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RESUMO

As Metodologias Ageis, em especial 0 SCRUM, surgiram como alternativa as
metodologias tradicionais, como o Modelo Cascata. As abordagens &geis configuram-se
como alternativas para que as empresas ndo demandem demasiado tempo com
documentac@es, burocracias e planejamento excessivo.. No SCRUM, o planejamento é
realizado em escala menor de tempo, entregando ao cliente incrementos de tempos em
periodos determinados que facilitam as modificacGes necessarias durante o projeto, e
ndo mais quando sé identificadas ao final. Com o inicio da pandemia de COVID-19,
causada pelo novo corona virus SARS-CoV-2, e a necessidade do distanciamento
social, a sociedade como um todo vem se adaptando para diminuir a contaminagéo pelo
virus. Diversas empresas estdo adotando o regime de trabalho remoto, como forma de
dar continuidade as suas atividades e também evitar a contaminacdo de seus
funcionarios. Esta pesquisa teve por objetivo compreender o impacto do trabalho
remoto no desenvolvimento de software por meio do SCRUM. Para tanto, foi utilizada
uma abordagem de pesquisa qualitativa por meio de um estudo de caso Unico. Foram
realizadas entrevistas com os principais membros da equipe SCRUM de uma empresa
desenvolvedora de softwares do interior de S@o Paulo. Procurou-se registrar a
experiéncia dos profissionais que utilizam o framework em regime home office. Foram
abordados temas ligados diretamente a0 SCRUM e também ao trabalho, salde mental e
fisica, relacBes familiares, infraestrutura e conforto. Este trabalho traz evidéncias de que
é totalmente viavel e indicada a utilizacdo da metodologia agil SCRUM em empresas
que estdo trabalhando em sistema remoto.

Palavras-Chave: SCRUM. Metodologias Ageis. Trabalho remoto. Home office.



ABSTRACT

Agile Methodologies, especially SCRUM, emerged as an alternative to traditional
methodologies, such as the Cascade Model. Agile approaches are configured as
alternatives so that companies do not demand too much time with documentation,
bureaucracy and excessive planning. In SCRUM, planning is carried out on a smaller
time scale, providing the customer with time increments in certain periods that facilitate
the necessary modifications during the project, and not identified at the end. With the
beginning of the COVID-19 pandemic, caused by the new corona virus SARS-CoV-2,
and the need for social distance, society as a whole has been adapting to reduce the
contamination by the virus. Several companies are adopting the remote work regime, as
a way to continue their activities and also to avoid the contamination of their
employees. This research aimed to understand the impact of remote work on software
development through SCRUM. Therefore, a qualitative research approach was used
through a single case study. Interviews were conducted with the main members of the
SCRUM team of a software development company in the interior of Sdo Paulo. We
tried to record the experience of professionals who use the framework in a home office
regime. Topics directly related to SCRUM and work, mental and physical health, family
relationships, infrastructure and comfort were addressed. This work brings evidence that
the use of the SCRUM agile methodology is totally viable and recommended for
companies that are working in remote systems.

Keywords: SCRUM. Agile methodology. Home office. Work in home office.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta o objetivo central da pesquisa, ou seja, uma andlise das
implicagdes da adocdo do trabalho remoto, em virtude da pandemia do novo

coronavirus, em uma empresa que desenvolve software por meio do SCRUM.

1.1  CARACTERIZACAO DO TEMA DA PESQUISA

A pandemia do COVID-19 vem alterando as formas de organizacdo da
sociedade como um todo. Por um bom periodo as pessoas terdo que reaprender como
realizar suas atividades pessoais e profissionais. No campo empresarial ndo € diferente.
As empresas estdo adaptando as suas rotinas aos protocolos e medidas sanitarias para
conter a proliferagdo do coronavirus. Uma destas medidas tem sido a adog&o massiva do
trabalho remoto ou home office.

Segundo Maria Cristina Peduzzi®, presidente do Tribunal Superior do Trabalho
(TST), “o trabalho remoto veio pra ficar". A pesquisa realizada pela consultoria Betania
Tanure Associados (BTA) destaca que 43% das empresas privadas passaram a adotar o
trabalho remoto durante a pandemia, sendo que 60% dos funcionarios destas empresas
estdo trabalhando de casa (PEDUZZI, 2020).

As empresas que tém a possibilidade de realizar suas tarefas de modo remoto
encontraram nesta modalidade uma alternativa de continuar o funcionamento de seus
negdcios e a0 mesmo tempo manter a seguranca de seus colaboradores. Segundo Mello
(1999), trabalho remoto € o processo de levar o trabalho aos funcionarios em vez de
levar estes ao trabalho; atividade periodica fora da empresa um ou mais dias por
semana, seja em casa seja em outra area intermediaria de trabalho. E a substituicdo
parcial ou total das viagens diarias do trabalho por tecnologia de telecomunicacdes,
possivelmente com o auxilio de computadores, e outros recursos de apoio.

Esta pesquisa visa compreender como o trabalho remoto vem sendo utilizado
por uma empresa desenvolvedora de software, denominada neste estudo Empresa Alfa.
A Empresa Alfa € uma pequena empresa que desenvolve software de gestdo
empresarial, e utiliza em seu modelo de negocio a abordagem SCRUM.

! Disponivel em: https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2020/07/12/0-trabalho-remoto-veio-pra-
ficar-diz-presidente-do-tst.hntm?cmpid=copiaecola



https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2020/07/12/o-trabalho-remoto-veio-pra-ficar-diz-presidente-do-tst.htm?cmpid=copiaecola
https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2020/07/12/o-trabalho-remoto-veio-pra-ficar-diz-presidente-do-tst.htm?cmpid=copiaecola
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Pressman (2011) destaca que as metodologias ageis para o desenvolvimento de
software romperam os paradigmas dos modelos tradicionais, como o Modelo Cascata,
por exemplo, também chamado de ciclo de vida classico. Os modelos tradicionais
utilizam recursos e tempo das empresas por necessitarem de grande tempo de
planejamento e de documentacBes que antecedem as acdes. As tarefas enfrentam
dificuldade de ser alteradas durante a execugdo do projeto, porque 0 escopo ja €
definido no inicio. A ordem de execucdo segue uma sequéncia metodica e rigida.
Inicialmente, identificam-se as necessidades do cliente para posteriormente planejar,
modelar e construir o software. Apds o emprego dessas acdes, elas sdo entregues ao
cliente, que s6 tera ciéncia do que foi desenvolvido ao final de todo o processo. Quando
concluido todo o processo, a equipe de desenvolvimento presta suporte ao software.

Em esséncia, métodos ageis se desenvolveram em um esfor¢o para sanar
fraquezas reais e perceptiveis da engenharia de software convencional. O
desenvolvimento &gil oferece beneficios importantes, no entanto, ndo é indicado para
todos os projetos, produtos, pessoas e situacdes. Também ndo é a antitese da préatica de
engenharia de software consistente e pode ser aplicado como uma filosofia geral para
todos os trabalhos de software (PRESSMAN, 2011).

Pressman (2011) destaca que 0 SCRUM ¢ uma das metodologias ageis mais
utilizadas, por responder melhor as alterages que o cliente necessita, devido ao fato de
que faz entregas rotineiras, em periodos constantes. O SCRUM preza pelas atividades
de requisito analise, projeto, evolucdo e entrega, e assim cumpre 0s requisitos do
Manifesto Agil de 2001.

Para o autor supracitado o que possibilita ao cliente receber de fato, ao final do
projeto, um software com as caracteristicas demandadas, é o fato de possibilitar as
entregas rotineiras. A periodicidade dessas entregas € determinada pelas denominadas
“sprints”, onde de tempos em tempos o cliente pode ter acesso a parte desenvolvida do
produto e sugerir alteracdes, caso seja necessario. Essas modificacbes podem ser feitas
em tempo real pela equipe SCRUM. Ressalta também que a quantidade de sprints varia
de acordo com cada projeto, dependendo do tamanho e de sua complexibilidade.

Segundo Sutherland (2016), a metodologia agil SCRUM faz com que
inconformidades daquilo que foi demandado pelo cliente, ou, simplesmente, alteragdes
feitas por ele, sejam alteradas no inicio do projeto. Dessa forma, evita-se que as falhas e
erros sejam levados até o final do desenvolvimento, mas sim, que seja alterado o mais

cedo possivel. Além disso, 0 SCRUM tem uma melhor aceitacdo da incerteza e da
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criatividade, pois possibilita ao time um grande aprendizado para avaliar o que e de que
forma criaram. Assim, essa metodologia, por meio de sua estrutura e ferramentas,
possibilita a auto-organizacdo e foca em otimizacdo de tempo e qualidade do que é
entregue. Através da estrutura da metodologia e de ferramentas que possibilitem a auto-
organizacédo, focam em otimizacdo de tempo e da qualidade do que é entregue.

Neste sentido, ante ao cenario de pandemia, a Empresa Alfa intensificou o uso
do trabalho remoto como uma alternativa de continuidade de seus projetos de
desenvolvimento de sistemas de informacéo.

Apesar de serem encontrados na literatura diversos trabalhos e estudos de caso
utilizando SCRUM como metodologia agil, ainda é escassa sua utilizacdo no trabalho
remoto. A importancia do estudo a ser desenvolvido é contribuir com a literatura e
auxiliar na tomada de decisdes de empresas que estejam utilizando desse estudo, e que
tenha seus funcionarios realizando reunibes e trocas de informacdes remotamente

através de telecomunicacao.

1.2 FORMULACAO DO PROBLEMA E OBJETIVO DE PESQUISA

A problematica desta pesquisa consistiu no seguinte contexto: A Empresa Alfa
foi contratada para desenvolver um software para um cliente corporativo, denominado
neste estudo de Empresa Beta. A Empresa Beta, uma fabrica de fertilizantes,
encomendou com a Empresa Alfa o desenvolvimento de um sistema de informagéo de
logistica. Em funcdo da pandemia do COVID-19, todos os envolvidos no processo de
desenvolvimento, uma equipe de seis pessoas da Empresa Alfa e colaboradores da
Empresa Beta, passaram a trabalhar predominantemente de forma remota, em home
office.

Sabe-se que 0 SCRUM contempla diversas cerimdnias, ou reunifes, que séo
fundamentais para a aplicacdo da metodologia. Com a necessidade de isolamento social
e implementacdo do trabalho remoto, agora estes eventos necessariamente precisam ser
realizados remotamente, ou seja, por meio de tecnologias de videoconferéncia. Alem
disso, ndo s6 as reunides, mas todo o contato para repasse de informacdes entre os
envolvidos esta sendo realizado de forma online.

Para tanto, este trabalho visa responder aos seguintes questionamentos: Como

o0 trabalho remoto foi incorporado nas rotinas de desenvolvimento de software via
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SCRUM na Empresa Alfa? Qual o impacto do trabalho remoto no desempenho do
projeto como um todo? Quais 0s beneficios? Quais as barreiras?

Diante desta problemaética, o objetivo central da pesquisa foi compreender de
que forma e qual o impacto da utilizacdo do trabalho remoto no desenvolvimento de

software via SCRUM pela Empresa Alfa.

1.3 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

A literatura sobre metodologias &geis, em particular o SCRUM, nédo aborda em
profundidade a problematica da adocdo do trabalho realizado remotamente ou home-
office. Esta pesquisa visa preencher parte desta lacuna ao procurar entender o impacto
da adocdo do trabalho remoto no contexto da abordagem agil SCRUM. O trabalho
descreve um estudo de caso Unico de uma pequena empresa de desenvolvimento de
software do interior do Estado de S&o Paulo, denominada de Empresa Alfa, que em
funcdo da pandemia, adotou predominantemente o home office para a continuidade de
suas operacfes. A unidade de analise do estudo de caso foi o projeto de
desenvolvimento de um sistema de informacdo logistico, um aplicativo, para uma
indUstria de fertilizantes.

Os resultados da pesquisa orientardo 0s proximos passos da empresa envolvida
para resolucdo de problemas, além de poder criar estratégias de como lidar da melhor
forma possivel com o trabalho remoto enquanto perdurar a época de emergéncia
pandémica. Além disso, este trabalho pode servir de referéncia para outras empresas que
estejam ou pretendem adotar o trabalho remoto, uma vez que o0s pontos criticos
identificados no trabalho podem servir de input para planejamentos futuros quanto a
adocdo do trabalho remoto em empresas de forma geral, ndo somente aquelas que
utilizam as abordagens ageis.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O trabalho apresentado foi organizado em capitulos que compreendem
contetidos de introducdo, revisdo da literatura e método de pesquisa. Posteriormente, a

apresentacdo de resultados baseados nas respostas dos questionarios.
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A coleta de dados foi realizada através de entrevistas via Google Meet, onde 0s
funcionarios da Empresa Alfa respondiam um formulério geral sobre o trabalho remoto
e posteriormente, dependendo da posicdo que ocupa dentro dos papéis do SCRUM, um
questionario especifico sobre a metodologia. As entrevistas foram gravadas e as
respostas compiladas em tabelas disponiveis no Anexo.

Com os questionarios preenchidos, as respostas foram compiladas no capitulo
quatro, separadas por setores como impacto do home office em relagdo a infraestrutura e
conforto, no relacionamento com a familia, em fatores fisicos e psicolégicos, em relacédo

ao trabalho propriamente dito e por fim a metodologia SCRUM.



17

2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo apresenta base conceitual sobre desenvolvimento de software,
principalmente por meio da abordagem agil SCRUM. A tematica do trabalho realizado

em home office também constitui elemento fundamental deste capitulo.

2.1 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Com a globalizagéo e uma sociedade cercada de novas tecnologias e inovacao,
0 mercado de desenvolvimento de software cresce e se expande cada vez mais. Os
projetos necessitam ser cada vez mais assertivos e inovadores, prontos a atender a
demanda de clientes cada vez mais exigentes. Diferentemente dos projetos de uma
manufatura comum que devem seguir, necessariamente, uma ordem determinada, o
caminho para o desenvolvimento de um software ocorre de forma diferente. Segundo
Ribeiro (2017) a producdo de software se diferencia da producdo manufatureira
principalmente pelo alto dinamismo que envolve o ambiente e 0 processo de producao
de software. Nos ambientes fabris, geralmente tem-se um processo linear, estruturado e
rigido e na maioria dos casos toda a producdo é feita por maquinas. Estas maquinas sdo
preparadas e programadas para realizar uma Unica tarefa, atendendo assim um estagio
especifico do processo. Dessa forma, dadas suas particularidades, um projeto de
desenvolvimento de software segue etapas diferentes da de projetos tradicionais. Assim,
demanda de metodologias préprias e adaptadas as suas especificacfes. Comparando
com um projeto de construcdo civil, por exemplo, que ndo é possivel construir o teto de
uma residéncia antes de dispor de um alicerce e estruturas, nos projetos de
desenvolvimento de sistemas ndo necessariamente ha uma ordem na constru¢do de um
programa. Os desenvolvedores tém a liberdade de construirem e editarem todo o cédigo
em qualquer momento do desenvolvimento.

Para Ribeiro (2017), o processo de desenvolvimento e de produgdo de
software tem suas proprias peculiaridades, pois possui um ambiente mais dindmico.
Embora tenha sua propria estruturacdo e esteja sujeito a modificacdes internas e
externas, ndo possui uma estrutura tdo rigida no processo. E dinamico porque todos os
artefatos desenvolvidos nas diferentes etapas durante o processo sdo realizados por

pessoas envolvidas no projeto.
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O software é a parte programavel de um sistema de informatica. Ele é um
elemento central: realiza estruturas complexas e flexiveis que trazem funcdes,
utilidade e valor ao sistema. Dessa forma, é possivel a criacdo de diversos
tipos de sistemas operacionais para atender demandas de clientes, visando
facilitar o dia a dia de empresas, possibilitar a organizacdo e extracdo de
dados, melhorar compreensdo de rotinas de processos, entre infinitas
usabilidades. Assim, cabe ao cliente descrever de forma detalhada suas
especificagdes que um time ou um Unico programador é capaz de executa-lo
(PAULA FILHO, 2003, p.11).

Segundo Paula Filho (2003) o programador necessita conhecer o cliente para
conseguir desenvolver um software através de suas demandas, sendo esse cliente uma
pessoa ou uma empresa que contrata o programador para realizar a execu¢do de um
projeto. Ja a pessoa que Vvai utilizar do programa desenvolvido é denominada usuario.
Dessa forma, cliente e usuario pode tratar se da mesma pessoa, ou entdo um cliente
pode estar solicitando um software para um usuario cliente, por exemplo. Assim, é
necessario que o sistema seja pensado e realizado de acordo com o usuario, que pode
aceitar ou rejeitar aplicacdes, assim como sugerir alteracfes que facilitem a utilizacéo.

Assim como na manufatura, o desenvolvimento de sistemas também possui
um ciclo de vida. Inicia-se através da necessidade de um cliente ou usuario que almeja
uma resolucédo para seu contratempo; apds a solicitacdo e detalhamento, a programacao
se inicia e € entregue ao cliente, que pode aceitar ou rejeitar, propor mudangas ou até
manutencOes constantes, quando necessarias. Dessa forma, € possivel aprimorar um
software sempre que solicitado, visto que diferentemente da manufatura, o
desenvolvimento pode ocorrer em qualquer etapa do processo, possibilitando as mais
diversas alteraces.

Para que esse ciclo de desenvolvimento ocorra da melhor forma possivel, é
necessario que as especificacbes de clientes e usuarios sejam perfeitamente
compreendidas pelos desenvolvedores. Para Paula Filho (2003), uma boa especificacdo
de requisitos custa tempo e dinheiro, mas a auséncia custa muito mais tempo e dinheiro.
Boas especificacfes de requisitos sdo indispensaveis, elas ndo representam custos
supérfluos, mas investimentos necessarios, que se pagam com altos juros.

Dessa forma é possivel observar o qudo importante é utilizar no inicio dos
projetos tempo e dinheiro para compreensdo e exigéncias do cliente, visto que a
remediacdo de quaisquer desentendimentos ou ajustes pode ser mais custoso ao final ou
no decorrer do desenvolvimento. E comum que clientes e usuarios tragam novos
requisitos no decorrer do projeto, porém eles ndo podem invalidar todo programa ja

desenvolvido.
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Como citado por Paula Filho (2003), a instabilidade dos requisitos costuma
ter custo muito alto; geralmente significa perder trabalho ja feito, desfazer algumas
coisas e remendar outras. Na engenharia de software, a instabilidade dos requisitos é tdo
danosa guanto nas outras engenharias. Quando se muda a planta de um edificio durante
a construcdo, geralmente é preciso desfazer parte do que ja foi construido, e 0 remendo

raramente é satisfatorio.

2.2 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE TRADICIONAL

Nos processos de desenvolvimento de software, encontrar um modelo para o
ciclo de vida do projeto é de grande importancia para o sucesso da execucdo. Paula
Filho (2003) mostra que processos podem ser definidos para atividades como
desenvolvimento, manutencgdo, aquisicdo e contratacdo de software. Pode-se também
definir subprocessos para cada um destes; por exemplo, um processo de
desenvolvimento abrange subprocessos de determinacdo dos requisitos, andlise,
desenho, implementacédo e testes. Em um processo de desenvolvimento de software, o
ponto de partida para a arquitetura de um processo é a escolha de um modelo de ciclo de
vida.

Porém, segundo Wazlawick (2013), em grande parte dos projetos, parece haver
desorientacdo em relacdo a como planejar e conduzir o processo de desenvolvimento de
software. Muitos dos desenvolvedores concordam que ndo utilizam um processo
adequado e que deveriam investir em algum, mas a0 mesmo tempo dizem que ndo tém

tempo ou recursos financeiros para fazé-lo. Essa histéria se repete ha décadas.

Modelos tradicionais de desenvolvimento de software propfem processos
prescritivos que ndo consideram toda essa complexidade. Por outro lado,
Métodos Ageis de desenvolvimento de software sugerem uma abordagem
mais humanistica com foco na entrega rapida e constante de software com
valor de negécios. Porém, para conseguir isto, é preciso escolher um conjunto
de préticas de desenvolvimento adequado as caracteristicas do projeto e da
equipe. Desta forma, a natureza Unica de cada projeto e a necessidade de alta
qualidade e produtividade tornam importante a busca por praticas de
desenvolvimento (BASSI, 2008).

Comparacdes e limitacoes

De acordo com Wazlawick (2013), um dos métodos utilizados é o modelo

Waterfall ou Cascata, que introduz a nogdo de que o desenvolvimento de software
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ocorre em fases bem definidas e de que € necessario produzir ndo apenas um codigo
executavel, mas também documentos que ajudem a visualizar o sistema de forma mais
abstrata do que o cddigo. J& as metodologias ageis sdo uma familia de modelos cujo
foco esta nos fatores humanos, e ndo na descricdo de tarefas, o que os diferencia dos
modelos prescritivos. Wazlawick (2013) aponta que o Modelo Cascata € dirigido por
documentacdo, determinante para saber se as fases foram ou néo finalizadas. Assim, ha
um grande periodo de projeto utilizado para programar as atividades antes mesmo da
criacdo do cddigo, dispensando tempo e recursos financeiros.

De acordo com Noleto (2020), o Modelo Cascata € dividido em cinco etapas:
levantamento de requisitos, projeto, implementacéo, realizacdo de testes e manutencao
do sistema. Na primeira etapa € feito o levantamento de requisitos com o cliente, para
entender suas expectativas e definir quais funcionalidades devem ser implementadas no
sistema. E preciso que isso seja feito com cuidado para que o objetivo do software seja
atingido, ja que isso vai nortear todas as etapas seguintes.

Na segunda etapa é realizado um planejamento, com cria¢do de um cronograma;
definicdo de tarefas com base nos requisitos; estimativa da finalizacdo de cada etapa;
montagem do time de desenvolvimento; modelagem da interface e arquitetura do
sistema. Ja na Implementacdo as pessoas programadoras codificam o software de acordo
com os requisitos e as especificacbes do projeto. A duracdo dessa fase depende da
quantidade de pessoas no time, da complexidade e da quantidade de funcionalidades do
sistema.

A préxima etapa sdo os testes, momento em que, segundo Noleto (2020), com o
codigo ja pronto sdo realizados testes para verificar se este realmente cumpre seu
objetivo ou se houve algum erro. As falhas encontradas devem ser corrigidas pela
equipe desenvolvedora antes de seguir para a proxima etapa. Apds os testes e a corre¢do
de erros, o sistema é implantado para que o cliente veja o resultado. Caso seja
necessaria alguma mudanca, o software deve passar por uma manutengdo, que pode ser
feita com a reaplicacdo do modelo em cascata. Do ponto de vista de projetos, é coerente
utilizar grande parte do tempo documentando o que sera realizado, pois pode trazer
grandes beneficios ao projeto. De acordo com Wazlawick (2013) a existéncia de fases
bem definidas ajuda a detectar erros cedo, tornando mais barato corrigi-los. O modelo
procura promover a estabilidade dos requisitos, que devem ser aceitos antes que o

projeto possa seguir em frente, e funciona bem com projetos nos quais 0s requisitos séo
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bem conhecidos e estaveis, ja que esse tipo de projeto se beneficia de uma abordagem
organizada e sistematica.

Outros beneficios citados por Wazlawick (2013) é que o modelo Cascata
funciona bem quando a preocupacdo com a qualidade esta acima das preocupagfes com
custo ou tempo de desenvolvimento, visto que a eliminacdo de mudancas ao longo do
projeto minimiza uma conhecida fonte de erros. E adequado para equipes tecnicamente
fracas ou inexperientes, pois da estrutura ao projeto, servindo de guia e evitando o
esforco inatil.

Apesar dos beneficios citados, 0 modelo possui diversos fatores que o invalidam
para ser utilizado atualmente, ou tornam mais complexo o projeto de desenvolvimento
moderno, ja que necessita de menos prazo e de mais requisitos de clientes, bem como
estd sujeito a um mercado cada vez mais competitivo nessa area, que precisa de

inovacgOes rapidamente.

Processos orientados a documentacdo para o desenvolvimento de software,
como o modelo em Cascata, sdo de certa forma fatores limitadores aos
desenvolvedores. Além disso, muitas organizagcBes ndo possuem recursos ou
inclinagdo para processos pesados de producdo de software. Por esta razéo,
muitas organizagOes, particularmente as pequenas, acabam por ndo usar
nenhum processo, 0 que pode levar a efeitos desastrosos em termos de
qualidade de software. Torna-se necessario, entdo, utilizar metodologias
ageis, que ndo sdo orientadas & documentagdo nem tampouco se preocupam
apenas com a codificacdo (SOARES, 2004, p. 1).

De acordo com Machado e Medina (2009) no Waterfall Model, Modelo
Classico Cascata, por exemplo: o cliente sé recebe o produto pronto para ser usado ao
ser aprovado nos testes de aceitacdo depois de inteiramente especificado, implementado
e testado, recebendo o valor investido somente no final do projeto.

Ja Noleto (2020) mostra que outro problema do modelo em cascata é a falta de
feedback do cliente, jA& que a interacdo dele com a equipe de desenvolvimento
geralmente acontece somente no inicio e no fim do projeto. Essa falta de
acompanhamento gera desentendimentos, ja que nem sempre o cliente sabe ao certo o
que ele deseja na hora da contratacdo ou a equipe pode compreendé-lo de forma errada.
Quando o projeto esta concluido, a primeira versdo executavel do software é entregue
ao cliente para que ele opine sobre ela. Caso haja algum problema, a equipe tera que
reiniciar 0 modelo em cascata para realizar as mudangas necessarias. Se elas forem
muitas, isso pode significar uma grande quantidade de retrabalno e custos
desnecessarios para a empresa. Assim, caso o cliente tenha algum requisito ndo atendido

ou atendido de forma equivocada, todo o time de desenvolvimento tera de revisar o
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codigo e possivelmente reescrevé-lo. Dessa forma, se a documentacdo no modelo
classico ndo for bem escrita ou compreendida pelos desenvolvedores, certamente gerara

retrabalhos e atrasos que podem diminuir a satisfacdo e confianca dos clientes.

O modelo cascata é inflexivel, ja que uma vez iniciado, todas as etapas sdo
executadas e o primeiro resultado sé é visto no final. Por isso, para que ele
funcione, é preciso que a fase de levantamento de requisitos ndo contenha
erros. O problema é que os requisitos de um software ndo sdo sempre
estaveis, principalmente no caso de projetos mais longos. Isso porque as
necessidades dos clientes mudam com o tempo, 0 que pode exigir alteracdes
e inclusdo de novas funcionalidades no sistema. Dessa forma, caso o
desenvolvimento seja demorado, quando as etapas do modelo em cascata
forem concluidas e o software estiver pronto pode ser que ele ja esteja

obsoleto (NOLETO, 2020, p. 1).

De acordo com Wazlawick (2013), foi a partir dos anos 2000 que pequenas e
médias empresas passaram a demandar softwares, assim foram necessarias solucbes
mais simplificadas e especificas para atender a demanda dessas organizacdes em
particular. Dessa forma surgem os métodos &geis, que evitam a burocracia dos métodos
tradicionais no desenvolvimento, sendo mais adequado para equipes menores. Embora
menores em ndmero, S840 equipes competentes que conseguem programar sem seguir
um passo a passo rigoroso e extremamente detalhista.

Segundo Machado e Medina (2009) em Tecnologia da Informacéo os gestores
estdo cada vez mais sob pressdo para obterem resultados que impulsionem uma
melhoria do produto final. Ambientes empresariais, independente da queda da economia
e cortes no orcamento, continuam a mudar a um ritmo muito rapido, e os profissionais
de TI lutam para acompanhar o ritmo dessas mudancas. que levaram a um crescimento
no desenvolvimento de metodologias ageis na gestdo de projetos de desenvolvimento de
software, cujo objetivo € maximizar a produtividade de um grupo de trabalho com a

promessa de entrega rapida, flexibilidade e qualidade.

2.3 O MANIFESTO AGIL

Durante muito tempo a forma de trabalho e dos projetos de software seguia 0s
padrdes de processos da producdo manufatureira, considerados extremamente
burocraticos, lentos e inadequados a agilidade que as equipes de desenvolvimento
necessitam. De acordo com Pontes ¢ Arthaud (2018) o termo “Metodologias Ageis”
tornou-se popular em 2001 quando um grupo de especialistas em processos de software

representando diversos métodos ageis se reuniu para discutir maneiras de melhorar o
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desempenho de seus projetos. Nessa reunido eles perceberam que em suas experiéncias
anteriores sempre havia um conjunto de principios comuns que, quando respeitados, os
projetos davam certo. Dessa reunido surgiu a alianca agil e estabeleceu-se o Manifesto
Agil, com suas filosofias, valores e principios.

Em fevereiro de 2001, dezessete desenvolvedores de software, insatisfeitos
com as metodologias convencionais, se reuniram em Snowbird, no estado de Utah, nos
Estados Unidos, a fim de encontrar formas mais &geis no desenvolvimento de softwares.
Nesta reunido, estavam presentes dois grandes nomes responsaveis pela criacdo do
SCRUM: Jeff Sutherland e Ken Schwaber.

E importante salientar que ndo visam excluir totalmente as metodologias
tradicionais, mas apenas focar no que mais é importante no desenvolvimento. Pontes e
Arthaud (2018) ressaltam que ndo rejeitam os processos e ferramentas, a documentacao,
a negociacao de contratos ou o planejamento, apenas mostram que eles tém importancia
secundaria comparado com os individuos e interacfes, com o software estar executavel,
com a colaboragdo e as respostas rapidas a mudancas e alteracoes.

Os doze autores do manifesto agil, Beck et al. (2001), ressaltam como 0s
principais valores para um desenvolvimento agil de softwares: individuos e interacGes
mais que processos e ferramentas; software em funcionamento mais que documentagéo
abrangente; colaboracdo com o cliente mais que negociagéo de contratos; e responder a
mudancas mais do que seguir um plano, ou seja, mesmo havendo valor nos itens a
direita, valorizamos mais os itens & esquerda. E possivel observar que em nenhum
momento sdo desprezados valores ja contidos nas metodologias tradicionais, eles apenas
ndo sdo mais o ponto principal de atencdo. S&o entendidos como parte importante do
processo, mas ndo sua finalidade, e devem ser realizados, contanto que nao
comprometam o projeto.

Beck et al. (2001) também formularam os doze principios ageis, sendo eles:

1)  Satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de software

com valor agregado;

2) Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no

desenvolvimento. Processos &geis tiram vantagem das mudangas visando

vantagem competitiva para o cliente;

3) Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a

poucos meses, com preferéncia a menor escala de tempo;
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4)  Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto;

5) Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o
ambiente e o suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho;

6) O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacGes para e entre
uma equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face;

7)  Software funcionando é a medida primaria de progresso;

8) Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um
ritmo constante indefinidamente;

9) Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade;
10) Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo realizado
é essencial;

11)  As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-
organizaveis;

12) Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais

eficaz e entdo defina e ajusta seu comportamento de acordo.

Assim, os doze principios do manifesto agil citados por Beck et al. (2001)
servem de guia para os desenvolvedores em seus projetos. E possivel notar que o foco
no cliente é o primeiro principio. Ter suas demandas atendidas através de entregas
constantes que agreguem valor ao que foi pedido pode fidelizar e tranquiliza-lo quanto
ao trabalho a ser desenvolvido. Assim, conseguird visualizar seu software ainda em
desenvolvimento e, caso tenha algum item que difere do que solicitou, é preferivel e
mais facilitador que os programadores tenham conhecimento o mais rapidamente
possivel.

O segundo item demonstra que essas mudancas de requisitos podem ser
transformadas em vantagens competitivas para o cliente. Nos métodos tradicionais, com
um extenso tempo despendido, o que foi planejado no inicio do desenvolvimento pode
sofrer grandes alteragdes no desenvolver do projeto, e o cliente sO terd a possibilidade
de visualizar seu software ao final dele. Principalmente na atualidade, onde as mudancas
ocorrem quase que diariamente no mundo das tecnologias, permitir que o cliente tenha a

liberdade de alterar o que foi solicitado previamente no desenvolver do projeto pode
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coloca-lo em posicdo privilegiada frente aos seus concorrentes e ao mercado como um
todo (BECK et al., 2001).

O terceiro item cita a importancia das entregas constantes. Auxiliando no
segundo item, as entregas constantes, previamente combinadas com o cliente de tempos
em tempos, possibilitam a esse verificar o que necessitara ou nao de alteracdes, se
houve realmente o cumprimento de prazos para o que foi prometido, entre outros
fatores. No caso do SCRUM, essas entregas constantes sdo chamadas de “sprints”
(BECK et al., 2001).

O quarto e quinto itens se completam ao passo que os desenvolvedores devem
ter acesso facilitado as pessoas do negdcio, e trabalharem diariamente em conjunto, nao
apenas nas reunides iniciais de projeto ou entdo nas entregas, mas por todo o decorrer
do projeto. Para isso, é importante que os programadores tenham suporte e se sintam
motivados na equipe em que trabalham, devendo sentir-se valorizados e possuir
autonomia para trabalhar (BECK et al., 2001).

No contexto de pandemia, o sexto item é obrigado a sofrer alteragdes, visto que
as conversas cara a cara nao sao seguras. Porém, é factivel manter esse contato através
de ferramentas como Skype, Microsoft Teams, Google Meet, entre outras. Dessa forma é
possivel manter a transferéncia de informagdo mesmo com equipes em trabalho remoto
(BECK et al., 2001).

Ja o sétimo item, demonstra a importancia da entrega de um software
funcionando para o cliente. E importante que a cada entrega o cliente tenha a visdo de
progresso por parte dos programadores, e que suas demandas estdo sendo atendidas
dentro do cronograma esperado (BECK et al., 2001).

Acordado com o quinto item, o oitavo aponta que o ritmo de producdo e
entregas devem ser mantidas num nivel saudavel e sustentavel. Em toda e qualquer
empresa pode haver periodos de maior demanda ou atrasos ndo previstos que forcam os
envolvidos a trabalhar por mais tempo, porém isso ndo pode ser rotina (BECK et al.,
2001).

O nono e décimo item demonstram que exceléncia técnica e design sdo valores
fundamentais para a agilidade. Assim, algo que € feito com qualidade, cumprindo
seriamente os requisitos do cliente e de acordo com suas especificagdes, dificilmente
tera de ser refeito. Da mesma forma, o décimo item cita que a simplicidade pode

maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado, isso porque focar no que realmente
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traz valor e interessa a clientes e usuarios pode diminuir as horas utilizadas para
desenvolvimento (BECK et al., 2001).

Somando-se a isso, 0 décimo primeiro item cita a importancia do
autogerenciamento dos programadores. Um time maduro, conectado e composto por
bons profissionais ndo precisa ser gerido continuamente. Basicamente sao passadas as
informacdes e requisitos de forma clara e objetiva, e eles j& saberdo o que terdo de fazer
(BECK et al., 2001).

Por fim, o décimo segundo item apresenta que o time deve se reunir de tempos
em tempos para refletir sobre o trabalho feito e de como deixa-lo mais eficiente. A partir
desses acordos, alterar ou incorporar essas mudancas no dia a dia do desenvolvimento
(BECK et al., 2001).

2.4  DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE USANDO METODOLOGIAS
AGEIS

De acordo com Soares (2004) as metodologias ageis para desenvolvimento de
software sdo uma resposta as chamadas metodologias pesadas ou tradicionais. Mesmo
com a evolugdo dos computadores, das técnicas e ferramentas nos uUltimos anos, a
producdo de software confidvel, correto e entregue dentro dos prazos e custos

estipulados ainda é muito dificil.

2.4.1 Visao geral

Moraes e Ricco (2020) citam que para o cenario atual, o gerenciamento de
projetos deve buscar solugdes e praticas com foco na competitividade do mercado,
desenvolvimento e responder mais rapidamente as alteragdes que sejam solicitadas. E
necessario buscar a agilidade no gerenciamento, porém sem perder a qualidade, e
manter nas fases uma rastreabilidade, classificando como um projeto de sucesso.

Para Franco (2007), os softwares estdo no dia a dia da populacdo. Em escolas,
na seguranca, nos hospitais e em diversos locais do cotidiano. Entretanto, reduzir
custos, ndo estourar 0s prazos e um produto final com alta qualidade ainda s&o desafios
gue o desenvolvimento de softwares encontra.

Segundo Bassi Filho (2008) modelos tradicionais de desenvolvimento de

software propdem processos prescritivos que ndo consideram toda essa complexidade.
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Por outro lado, Métodos Ageis de desenvolvimento de software sugerem uma
abordagem mais humanistica com foco na entrega rdpida e constante de valor de
negdcios. Porém, para conseguir isto, é preciso escolher um conjunto de préaticas de
desenvolvimento adequado as caracteristicas do projeto e da equipe. Desta forma, a
natureza unica de cada projeto e a necessidade de alta qualidade e produtividade tornam
importante a busca por praticas de desenvolvimento.

Fadel e Silveira (2010) mostram que organizagdes que desenvolvem novos
softwares procuram as metodologias para possibilitar a entrega de produtos de
qualidade com uma melhor administracdo de tempo e recursos disponiveis. Dessa
forma, as metodologias ageis trazem a eficiéncia para entregar exatamente o que o
cliente demanda e sem estourar 0s prazos, minimizando desperdicios com um fluxo de
desenvolvimento muito bem estruturado.

Para Sato (2007), os planos de desenvolvimento de softwares das metodologias
ageis sdo praticos, diretos. S6 sdo detalhados conforme o andamento do projeto, nas
fases atuais. O que fica para as fases futuras ainda € uma incerteza, apenas poucas
informacBes que irdo se adaptar conforme as modificacdes forem solicitadas. Além
disso, conforme o projeto avanca o time passa a conhecer melhor o sistema que esta

desenvolvendo e as tecnologias que esté lidando, sabendo lidar melhor com alteragdes.

Para grandes empresas do setor de informética, pode ser uma atividade trivial
administrar projetos de desenvolvimento, usando sélidos processos de gestéo
de projeto de software. No entanto, para pequenas empresas do setor, varios
fatores contribuem negativamente para a fluéncia do projeto, principalmente,
0 pequeno quadro de funciondrios, o prazo para lancar os produtos no
mercado e obter o retorno sobre o investimento, e também a falta de méo de
obra qualificada a baixo custo. Em fungdo deste cenario, muitas empresas
pequenas do setor, necessitam adotar um processo mais agil, que permita a
geréncia destes projetos sem tanta burocracia, mas que ao mesmo tempo,
possibilite o controle sobre o projeto (NUNES, 2016, p.1).

24.2 SCRUM

Para Silva et al. (2009) o SCRUM é uma metodologia agil que tem por
objetivo gerenciar os processos de desenvolvimento de software. O SCRUM é focado
nas pessoas e indicado para ambientes em que 0s requisitos surgem e mudam
rapidamente

De acordo com Schwaber e Sutherland (2013) o SCRUM é um framework no

qual as pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto
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produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel. SCRUM é:

leve, simples de entender e extremamente dificil de dominar.

2.4.2.1 Artefatos do SCRUM

Schuwaber e Sutherland (2013) expressam que os artefatos do SCRUM séo
utilizados para que todos da equipe tenham ciéncia do que sera desenvolvido e das
informacdes principais. S&0 o trabalho e também o valor para possibilitar a
transparéncia e o caminho para poder se adaptar e também para ser inspecionado.

O primeiro artefato é o backlog do Produto. Segundo Schuwaber e Sutherland
(2013), ele nunca esta completo: é dindmico e muda constantemente de modo a
identificar o que o produto desenvolvido necessita para ser mais apropriado,

competitivo e oportuno.

O Backlog do Produto lista todas as caracteristicas, func@es, requisitos,
melhorias e corre¢cBes que formam as mudangas que devem ser feitas no
produto nas futuras versdes. Os itens do Backlog do Produto possuem os
atributos de descrigdo, ordem, estimativa e valor. Enquanto um produto é
usado, ganha valor, e o mercado oferece retorno, o Backlog do Produto torna-
se uma lista maior e mais completa. Requisitos nunca param de mudar, entdo
0 Backlog do Produto é um artefato vivo. Mudangas nos requisitos de
negdcio, condi¢Bes de mercado ou tecnologia podem causar mudangas no
Backlog do Produto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p. 14).

O segundo artefato € o Backlog da Sprint. De acordo com Schwaber e
Sutherland (2013), é a selecdo de itens do Backlog do Produto que sdo selecionados
para as sprints. E basicamente a previsdo do Time de Desenvolvimento sobre o trabalho
que tera de ser realizado para que determinadas funcionalidades estejam prontas. Ele

possui um plano bem detalhado que sofre alterac6es durante o periodo da sprint.

Sempre que um novo trabalho é necessario, 0 Time de Desenvolvimento
adiciona este ao Backlog da Sprint. Conforme o trabalho é realizado ou
completado, a estimativa do trabalho restante é atualizada. Quando elementos
do plano sdo considerados desnecessarios, eles sdo removidos. Somente o
Time de Desenvolvimento pode alterar o Backlog da Sprint durante a sprint.
O Backlog da Sprint é altamente visivel, uma imagem em tempo real do
trabalho que o Time de Desenvolvimento planeja completar durante a sprint,
e pertence exclusivamente ao Time de Desenvolvimento (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2013, p.15).

O terceiro e ultimo artefato é o Incremento. Basicamente o software em
condigdes de executar as acbes demandadas durante a sprint. Schwaber e Sutherland
(2013) definem o incremento como a soma de todos os itens do backlog do produto

completados durante a sprint e o valor dos incrementos de todas as sprints anteriores.



29

Ao final da sprint um novo incremento deve estar “pronto”, o que significa que deve
estar na condicdo utilizavel e atender a definigdo de “pronto” do Time SCRUM. Este
deve estar na condicdo utilizavel independente do Product Owner decidir por libera-lo

realmente ou nao.

2.4.2.2 Processos do SCRUM

De acordo com Silva, Hoentsch e Silva (2009), os processos do SCRUM séao
divididos em interagdes chamadas “sprint”. Cada sprint tem cerca de trinta dias, e 0
time deve trabalhar de modo a alcancar o que foi programado de meta para essa
iteracdo, pois ao final do periodo deverd apresentar o que desenvolveram em
funcionamento. Esse processo em varias iteragdes faz com que 0s riscos sejam menores,
pois o usuario e/ou cliente vé em periodos constantes o0 que vem sendo desenvolvido ao
longo do projeto.

As sprints foram mais bem detalhadas no item 2.4.2.4.

2.4.2.3  Papéis no time

De acordo com Schwaber e Sutherland (2013), o Time SCRUM é composto por:
0 Product Owner, o Time de Desenvolvimento e 0 SCRUM Master. Times SCRUM se
organizam por si s6, além de serem versateis. Times auto-organizaveis escolhem o
modo para cumprir seu trabalho, em vez de serem orientados por terceiros. Esse modelo
de time tem capacidade de aperfeicoar a produtividade, a criatividade e também ser
mais flexiveis. Sdo capazes de entregar produtos de forma renovada e aproveitando as
oportunidades, e através das entregas constantes possibilitam que cada parte de versao
do software esteja sempre disponivel para as partes interessadas.

2.4.2.3.1 Product Owner

Schwaber e Sutherland (2013) definem o Product Owner como o dono do
produto. E ele o responsavel por aumentar o valor do produto a ser desenvolvido e
também do trabalho realizado pelo Time de Desenvolvimento. O modo como o Product

Owner atua pode variar de empresa para empresa.
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Ainda segundo os autores, o Product Owner é a Unica pessoa responsavel por
gerenciar o Backlog do Produto. O gerenciamento do Backlog do Produto inclui,
segundo Schwaber e Sutherland (2013) os itens a seguir:

1.  Expressar claramente os itens do Backlog do Produto;

2. Ordenar os itens do Backlog do Produto para alcangar melhor as metas e

missoes;

3. Garantir o valor do trabalho realizado pelo Time de Desenvolvimento;

4.  Garantir que o Backlog do Produto seja visivel, transparente, claro para

todos, e mostrar o que o Time SCRUM vai trabalhar a seguir; e,

5. Garantir que o Time de Desenvolvimento entenda os itens do Backlog do

Produto no nivel necessario.

Schwaber e Sutherland (2013) também citam o Product Owner, ou também
denominado “PO”, que pode ser o responsavel pelos itens citados acima, mas também
pode transferir essas funcGes para o Time de Desenvolvimento, continuando, porém
como o maior responsavel pelos trabalhos. O PO é sempre uma Gnica pessoa, mas pode
representar o desejo de um comité, por exemplo. Todas as alteracbes nas prioridades

dos itens do Backlog devem passar pela autorizagéo do PO.

Para que o Product Owner tenha sucesso, toda a organizagcdo deve respeitar
as suas decisdes. As decisdes do Product Owner séo visiveis no contetdo e
na priorizagdo do Backlog do Produto. Ninguém tem permissdo para falar
com o Time de Desenvolvimento sobre diferentes configuracdes de
prioridade, e 0 Time de Desenvolvimento ndo tem permissdo para agir sobre
0 que outras pessoas disserem (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p.6).

2.4.2.3.2 O Time de Desenvolvimento

Para Schwaber e Sutherland (2013) o Time de Desenvolvimento é composto
pelos profissionais que entregam uma versao aproveitavel de seu trabalho a cada sprint
finalizada, cada entrega ira potencializar o produto final. Ressaltam que somente as
pessoas que integram o time podem criar 0s incrementos. Fora isso, esses profissionais
tém a autorizagdo da empresa para gerenciar seu trabalho e a forma que ele sera
organizado. Esse acordo entre o time e a organizagédo torna o time ainda mais eficiente e
eficaz.

No Guia do SCRUM, de Schwaber e Sutherland (2013), os autores citam as

seguintes caracteristicas para os Times de Desenvolvimento:
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1.  Eles séo auto-organizados. Ninguém (nem mesmo 0 SCRUM Master) diz
ao Time de Desenvolvimento como transformar o Backlog do Produto em
incrementos de funcionalidades potencialmente utilizaveis;

2. Times de Desenvolvimento sdo multifuncionais, possuindo todas as
habilidades necessarias, enquanto equipe, para criar o incremento do Produto.
3. O SCRUM né&o reconhece titulos para os integrantes do Time de
Desenvolvimento que ndo seja o Desenvolvedor, independentemente do
trabalho que esté sendo realizado pela pessoa; ndo ha excecdes para esta regra.
4.  Individualmente os integrantes do Time de Desenvolvimento podem ter
habilidades especializadas e area de especializacdo, mas a responsabilidade
pertence ao Time de Desenvolvimento como um todo; e,

5. Times de Desenvolvimento ndo contém sub-times dedicados a dominios

especificos de conhecimento, tais como teste ou analise de negdcios.

O tamanho ideal do Time de Desenvolvimento € pequeno o suficiente para se
manter &gil e grande o suficiente para completar uma parcela significativa do
trabalho dentro dos limites da sprint. Menos de trés integrantes no Time de
Desenvolvimento diminuem a interacdo e resultam em um menor ganho de
produtividade. Times de desenvolvimento menores podem encontrar
restrices de habilidades durante a sprint, gerando um Time de
Desenvolvimento incapaz de entregar um incremento potencialmente
utilizavel. Havendo mais de nove integrantes é exigida muita coordenagdo.
Times de Desenvolvimento grandes geram muita complexidade para um
processo empirico gerenciar (SCHWABER E SUTHERLAND, 2013, p. 6).

2.4.2.3.3 0O SCRUM Master

De acordo com Schwaber e Sutherland (2013) o SCRUM Master é responsavel

por garantir que a metodologia SCRUM seja compreendida e de fato aplicada com rigor

na execucdo do projeto. Faz isso para poder ter a garantia de que o time aderiu as

teorias, praticas propostas e regras da metodologia. E um servo-lider e presta auxilio

para que os que estdo de fora possam ter a oportunidade de entender quais as suas

interacbes com o Time SCRUM, e quais dessas sdo Uteis ou ndo. Auxilia a todos a

mudarem estas interagdes para maximizar o valor criado pelo time.

Este profissional trabalha em varias frentes do SCRUM, por exemplo,

Schwaber e Sutherland (2013) descrevem as maneiras do SCRUM Master trabalhando

com diferentes frentes, citadas a seguir:

O SCRUM Miaster trabalha com o Product Owner com 0s seguintes itens:
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1.  Encontrando técnicas para o gerenciamento efetivo do Backlog do
Produto;

2. Claramente comunicar a visdo, objetivo e itens do Backlog do Produto
para o0 Time de Desenvolvimento;

3. Ensinar a Time SCRUM a criar itens de Backlog do Produto de forma
clara e concisa;

4. Compreender a longo-prazo o planejamento do Produto no ambiente
empirico;

5.  Compreender e praticar a agilidade; e,

6.  Facilitar os eventos SCRUM conforme exigidos ou necessarios.

Com o Time de Desenvolvimento:

1. Treinar o Time de Desenvolvimento em autogerenciamento e
interdisciplinaridade;

2. Ensinar e liderar o Time de Desenvolvimento na criagdo de produtos de
alto valor;

3. Remover impedimentos para o progresso do Time de Desenvolvimento;
4.  Facilitar os eventos SCRUM conforme exigidos ou necessarios; e,

5. Treinar o Time de Desenvolvimento em ambientes organizacionais nos

quais 0 SCRUM ndo ¢é totalmente adotado e compreendido.

Com a Organizacdo:

1.  Liderando e treinando a organizacdo na ado¢do do SCRUM,;

2. Planejando implementagfes SCRUM dentro da organizacao;

3. Ajudando funcionéarios e partes interessadas a compreender e tornar
aplicavel o SCRUM e o desenvolvimento de produto empirico;

4.  Causando mudangas que aumentam a produtividade do Time SCRUM; e,
5.  Trabalhando com outros SCRUM Masters para aumentar a eficacia da

aplicagcdo do SCRUM nas organizagdes.
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24.2.4 Entregas e “sprints”

Schwaber e Sutherland (2013) definem a sprint como “o coragdo do SCRUM”.
A sprint é um time-boxed que possui duracdo de cerca de trinta dias, onde ao final desse
prazo ¢ entregue parte do produto “pronto”. Uma versao incremental do produto que
pode ser utilizada. A duracao da sprint deve ser de acordo com empenho que pode ser
aplicado da equipe de desenvolvimento, com prazos reais. As sprints sdo sempre Unicas,
uma s6 comeca quando outra e finalizada. Cada sprint terd uma reunido de
planejamento, as chamadas “Dailys” ou reunides diarias, o trabalho desenvolvido pelo
time, uma reunido para revisar o que foi feito e uma retrospectiva. Essas ceriménias
serdo detalhadas posteriormente no trabalho.

Ester Lima de Campos, que atua hd mais de dez anos na éarea de
desenvolvimento de software, define Time Box como o tempo para se fazer o trabalho,
guando executado em um periodo determinado, da melhor maneira possivel.
Basicamente rastreia 0 progresso e garante que o trabalho sera de fato realizado. No
SCRUM ¢é aplicado a sprints e reunides. Tem como vantagens deixar as reuniées mais
objetivas, a equipe ter uma visdo mais clara de tempos de entregas e a velocidade que
conseguem entregar. Auxilia no comprometimento do que foi prometido, evita que as
tarefas mais dificeis sejam postergadas e faz com que a equipe sinta que seu tempo é
valorizado pela organizacéo.

De acordo com Silva, Hoentsch e Silva (2009) o primeiro planejamento
acontece com uma reunido entre 0 SCRUM master e o cliente. Juntos, irdo definir a lista
de funcionalidades, também chamada de product backlog. E nesta reunido que a equipe
ird definir quais tarefas serdo realizadas na sprint, de acordo com o numero de
colaboradores para ser possivel uma definicdo de quanto trabalho devera ser necessario
em cada tarefa determinada. Posteriormente, o time ira se reunir diariamente durante
cerca de quinze minutos. Essa reunido tem por objetivo verificar o que foi realizado no
dia anterior, o que sera feito no atual e quais as dificuldades que possivelmente foram

encontradas.

No altimo dia do sprint, é feita uma reunido com o cliente que podera dar
novo direcionamento ao projeto. Essa reunido é chamada de reunido de
revisdo (Sprint Review). Posteriormente a reunido de revisdo é feita uma
reunido de retrospectiva (Sprint Retrospective), onde serd avaliado o que foi
aprendido e 0s ajustes necessarios ao projeto, objetivando a melhoria
continua. Iniciado a préxima iteracdo, comega-se um novo planejamento, e
assim segue-se sucessivamente. Para 0 SCRUM, uma tarefa sé é considerada
pronta se tiver o potencial de entrar em producao assim que o cliente decidir.
Ao término de cada iteracdo, a equipe deve apresentar ao cliente algo
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realmente funcional e ndo somente documentos (SILVA; HOENTSCH,;
SILVA, 2009, p. 3).

Ainda de acordo com Schwaber e Sutherland (2013), durante o sprint nédo
podem ser feitas mudancas que alterem o objetivo, as metas de qualidade ndo podem ser
diminuidas e o escopo pode ser renegociado entre 0 PO e o Time de Desenvolvimento
conforme for se aprendendo. Além disso, cada sprint ndo deve ter duragdo maior que
um més, visto que € como um projeto que tem um objetivo final. Tempos maiores
podem acarretar mudancas significativas e aumentar a complexidade e,
consequentemente, os riscos. Dessa forma, o risco ao custo também fica limitado ao

tempo da sprint, no caso, N0 Maximo a um més.

Somente o Product Owner tem a autoridade para cancelar a sprint, embora
ele (ou ela) possa fazer isso sob influéncia das partes interessadas, do Time
de Desenvolvimento ou do SCRUM Master. A sprint podera ser cancelada se
0 objetivo da sprint se tornar obsoleto. Isto pode ocorrer se a organizagdo
mudar sua direcdo ou se as condicbes do mercado ou das tecnologias
mudarem. Geralmente a sprint deve ser cancelada se ela ndo faz mais sentido
as dadas circunstancias. No entanto, devido a curta duragdo da sprint,
raramente cancelamentos fazem sentido (SCHWABER; SUTHERLAND,
2013, p. 9).

2.4.25 Cerimb6nias no SCRUM

No SCRUM, segundo Nunes (2016), as reunifes, também chamadas de
cerimdnias, sdo de quatro tipos. A primeira é o planejamento da sprint, também
chamada de Sprint Planning, que possui 0 SCRUM Master como lider e facilitador.
Inicialmente o Product Owner é convidado a apresentar para o time quais fatores de
maior valor para o negocio, que devem ser priorizados. Posteriormente o time ira
analisar o grau de dificuldade para poder estimar o desenvolvimento necessario.

A segunda reunido citada por Nunes (2016) é a chamada Sprint Review.
Quando a sprint é finalizada o time apresenta ao Product Owner um incremento de
produto que foi criado nesta etapa. Sdo apresentadas somente as tarefas que foram
integralmente realizadas na sprint finalizada. A terceira reunido, conhecida como
retrospectiva da sprint, é uma das ceriménias mais indispensavel, pois € 0 momento que
o time reflete como agiu e o que foi fator de sucesso e fracasso na ultima sprint,
procurando sempre a melhoria continua. Por ultimo as reunides diarias, Dailys, sempre

realizadas no mesmo horério e no mesmo local, preferencialmente.
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2.4.25.1 Reunido de Planejamento da Sprint — Sprint Planning

A Reunido de Planejamento ocorre antes do inicio de uma nova sprint. Os
envolvidos no processo se reunem para discutir os principais pontos a serem

desenvolvidos para alcancar o produto desejado pelo cliente.

A entrada da reunido de planejamento da sprint é o Backlog do Produto, o
mais recente incremento do produto, a capacidade projetada do Time de
Desenvolvimento durante a sprint e o desempenho passado do Time de
Desenvolvimento. O nimero de itens selecionados do Backlog do Produto
para a Sprint é o Unico trabalho do Time de Desenvolvimento. Somente o
Time de Desenvolvimento pode avaliar o que pode ser completado ao longo
da proxima sprint. Ap6s o Time de Desenvolvimento prever os itens de
Backlog do Produto que ira entregar na sprint, o Time SCRUM determina a
meta da sprint. A meta da sprint é o objetivo que sera conhecido dentro da
sprint através da implementacdo do Backlog do Produto, e esta fornece
orientacdo para o Time de Desenvolvimento sobre o porqué dele estar
construindo o incremento (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p. 9).

No final da reunido de planejamento, segundo Schwaber e Sutherland (2013), o
Time de Desenvolvimento deverd explicar ao Product Owner e ao SCRUM Master
como irdo trabalhar, seja em equipe ou entdo cada desenvolvedor sozinho, visando

atingir os objetivos propostos para a sprint.

2.4.25.2 Reunido Diéaria — Daily

A Daily, ou chamada Reunido Diéria, € a primeira reunido feita diariamente.
Tem por objetivo ser rapida e alinhar todo o time. Basicamente os envolvidos irdo
relatar o que produziram no dia anterior e 0 que pretendem realizar no dia. Também

podem dissertar sobre eventuais problemas enfrentados.

O Time de Desenvolvimento usa a Reunido Diaria para inspecionar o
progresso em direcdo ao objetivo da sprint e para inspecionar se 0 progresso
tende para completar o trabalho do Backlog da Sprint. A Reunido Diaria
aumenta a probabilidade do Time de Desenvolvimento atingir o objetivo da
sprint. Todos os dias, o Time de Desenvolvimento deve entender como o
mesmo pretende trabalhar em conjunto, como um time auto-organizado, para
completar o objetivo da sprint e criar um incremento esperado até o final da
sprint. O Time de Desenvolvimento ou membros da equipe frequentemente
se encontram imediatamente ap6s a Reunido Didria para discusses
detalhadas, ou para adaptar, ou replanejar, o restante do trabalho da sprint
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p. 11).

Sendo assim, a Daily é uma reunido do Time de Desenvolvimento. De acordo
com Schwaber e Sutherland (2013), o SCRUM Master se certifica que a reunido ocorra

em quinze minutos e que contenha apenas o Time de Desenvolvimento. Reunides



36

realizadas rotineiramente possibilitam uma melhor comunicacdo e evita que sejam
necessarias outras reunifes. Conseguem identificar mais facilmente problemas do
desenvolvimento e auxiliam na tomada de decisbes. Também pode ser um fator de
aumento de nivel de conhecimento do Time de Desenvolvimento, sendo uma peca-

chave para investigacdes e novas adaptacoes.

2.4.2.5.3 Reviséo da Sprint — Sprint Review

Na Sprint Review, o Time de Desenvolvimento demonstra aos envolvidos as
fungdes implementadas na Ultima sprint. Se o software esta de acordo com o planejado

no inicio e se de fato atenderam as expectativas.

A Revisdo da Sprint é executada no final da sprint para inspecionar o
incremento e adaptar o Backlog do Produto se necessario. Durante a reunido
de Revisdo da Sprint o Time SCRUM e as partes interessadas colaboram
sobre o que foi feito na sprint. Com base nisso e em qualquer mudanca no
Backlog do Produto durante a sprint, os participantes colaboram nas
préximas coisas que podem ser feitas para otimizar valor. Esta € uma reunido
informal, ndo uma reunido de status, e a apresentacdo do incremento destina-
se a motivar e obter comentarios e promover a colaboragdo. Esta € uma
reunido time-boxed de 4 horas de duracdo para uma sprint de um més. Para
sprints menores, este evento é usualmente menor. O SCRUM Master garante
que 0 evento ocorra e que os participantes entendam o seu objetivo. O
SCRUM Master ensina a todos a manter a reunido dentro dos limites do
Time-box (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p. 12).

Ainda, segundo Schwaber e Sutherland (2013), a reunido necessita conter 0s
seguintes elementos:

1.  Os participantes incluem o Time SCRUM e os Stakeholders chaves

convidadas pelo Product Owner;

2. O Product Owner esclarece quais itens do Backlog do Produto foram

“Prontos” e quais ndo foram “Prontos”;

3. O Time de Desenvolvimento discute o que foi bem durante a sprint,

quais problemas ocorreram dentro da sprint, e como estes problemas foram

resolvidos;

4. O Time de Desenvolvimento demonstra o trabalho que esta “pronto” e

responde as questdes sobre 0 incremento;

5. O Product Owner discute o Backlog do Produto tal como esta. Ele (ou

ela) projeta as provaveis datas de conclusdo baseado no progresso ateé a data (se

necessario);
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6. O grupo todo colabora sobre o que fazer a seguir, e é assim que a
Reunido de Revisdo da Sprint fornece valiosas entradas para a Reunido de
Planejamento da proxima sprint;

7. Andlise de como o mercado ou o uso potencial do produto pode ter
mudado e 0 que € a coisa mais importante a se fazer a seguir; e,

8. Anélise da linha do tempo, orcamento, potenciais capacidades, e mercado
para a proxima versao esperada do produto.

2.4.25.4 Retrospectiva da Sprint

E a Gltima das reunides, antecedendo a reunido de planejamento da préxima
sprint. Basicamente o time cria um plano de melhoria de acordo com os aprendizados
da ultima sprint.

De acordo com Schwaber e Sutherland (2013), a reunido tem os seguintes
propositos:

1. Inspecionar como a Ultima sprint foi em relacdo as pessoas, aos

relacionamentos, aos processos e as ferramentas;

2. ldentificar e ordenar os principais itens que foram bem e as potenciais

melhorias; e,

3. Criar um plano para implementar melhorias no modo que o Time

SCRUM faz seu trabalho.

Ao final da Retrospectiva da sprint, o Time SCRUM devera ter identificado
melhorias que serdo implementadas na préxima sprint. A implementacdo
destas melhorias na préxima sprint é a forma de adaptacdo a inspe¢do que o
Time SCRUM faz a si proprio. A Retrospectiva da sprint fornece um evento
dedicado e focado na inspecdo e adaptacdo, no entanto, as melhorias podem
ser adotadas a qualquer momento (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p.
13).

2.4.2.6 Fatores criticos de sucesso e suas caracteristicas

Para Sabbagh (2014) a aplicagdo do SCRUM como metodologia &gil no mundo
ndo significa a resolugdo total de adversidades. Ele é apenas uma ferramenta que, em
comparagdo com as demais, traz beneficios na maneira de conduzir o planejamento
quando utilizado da maneira correta. Permite a entrega de valor desde o inicio do

projeto, tendo maior facilidade de lidar com contratempos e, inclusive, transformando
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em vantagem competitiva, aumentando assim a qualidade do produto que sera entregue

e melhorando a produtividade do time.

SCRUM vem sendo adotado com sucesso por organizages de diversos
tamanhos e tipos. De multinacionais a startups, de famosas a desconhecidas.
Seu uso ndo limita a projetos de desenvolvimento de software, embora tenha
sido concebido com essa finalidade. SCRUM é hoje também utilizado em
diferentes mercados, que incluem empresas de marketing e de
desenvolvimento de hardware, por exemplo (SABBAGH 2014, p. 3).

J& Severo (2014), lista no Quadro 1 os itens que julga ser fatores de sucesso
para a utilizacdo de metodologias ageis.



Quadro 1 - Fatores criticos de sucesso

Ordem de

Fator Critico de

A Descricao Autor
Importancia Sucesso
Comprometimento da Bergamaschi e Reinhard
alta administracdo em (2001), Standish Group
1 Apoio da alta prover os recursos e (2003), Burton
administracéo poder/autoridade (2010),mJiang et al
necessarios para o (1996), Laudon e Laudon
sucesso do projeto. (1998), Albertin (2001)
Bergamaschi e Reinhard
N Equipe motivada e (2001), Standish Group
2 Usuarios capazes e tecnicamente capaz de (2003),,Hallows
envolvidos executar as mudancas (1998),mLaudon e
Laudon (1998), Womack
e Jones (1998)
- De_f”!" claramente o Bergamaschi e Reinhard
Ter missdes claras e | objetivos a serem .
3 definidas alcangados ao adotar (2001), Standish Group
. L (2003), Jiang et al (1996)
métodos ageis
L Priorizar as atividades
4 Pr_lo_nzagao e criticas e de maior valor Burton (2010)
atividades
agregado
5 Disponibilidade Tecnolggias, softw(_ares e Santos (2003)
de recursos conhecimento técnico
Gerentes de projetos séo
agentes de mudancas.
Pessoas orientadas para
um objetivo, que
Gerente de compreendem o que 0S
6 Projetos projetos tém em comum e PMI (2013)
Experiente sabem do seu papel
estratégico pela qual as
organizagdes obtém
nsucesso, aprendem e
mudam
Controle e <I:/|o$1ttrrlglz Sf:fgsa;r'sggﬁheo Jiang et al (1996), Albertin
7 acompanhamento . mp (2001)
na implementacdo
Consultoria externa para
Contratagdo de :%:;IJZ%Q%C?ISP;J;?GntO’
8 Consultoria (incluindo treinamentos Caldas e Wood (1999)
externa
para 0s
envolvidos)
Grau em que a organizacdo
. fornece de instrugéo
Tr,e ihamen to em especifica para Sl(J;porte Santos (2003)
9 métodos ageis x A
adocdo e difusdo de uma
tecnologia
Mudangas nos processos
Mudanga de de tomada de decisao,
10 Cultura estratégia, relacionamentos | Ambler (2002), Nerur et al (2005)
(paradigma) interpessoais e
comprometimento
Realizar o planejamento
. especificando todos os .
11 Realizar passos necessarios para a Bergamaschi e
planejamento implementacio do Reinhard (2001)
detalhado P ¢

projeto/metodologia

Fonte: Severo (2014).
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Sabbagh (2014) lista sete principais beneficios ao implementar a metodologia

SCRUM, listadas e explicadas nos proximos topicos.

2.4.2.6.1 Entregas frequentes de retorno ao investimento dos clientes

Segundo Sabbagh (2014) é possivel entregar para o cliente ou usudrio partes do
produto em funcionamento durante todo o projeto, ou seja, numa maior frequéncia.
Dessa forma, é possivel que ele opine e sugira mudancas durante todo o
desenvolvimento, facilitando para o time fazer alteragBes mais rapidamente. Além
disso, cada uma dessas entregas significa um retorno do investimento realizado pelo
cliente. Diferentemente dos meétodos tradicionais, onde ha pouquissimas entregas ou
apenas uma entrega final, dificultando e até mesmo impossibilitando alteracGes mais
rapidas e certeiras. Cada uma das entregas somadas as entregas anteriores possibilitam

um produto operante.

2.4.2.6.2 Reducdo dos riscos do projeto através de feedbacks dos clientes

Para Sabbagh (2014) o incremento do produto € estruturado pelo retorno
requente dos clientes e das partes interessadas. Apesar de existirem técnicas e
ferramentas para formular os requisitos do projeto é praticamente impossivel a definicdo
de um alto nivel de detalhes do produto antes de sua execu¢do. Dessa forma, um tempo
gasto no inicio do projeto detalhando as estruturas pode ser um tempo perdido, ja que ao

longo do caminho surgem diversas alteracdes.

Os clientes aprenderdo sobre o que estd sendo desenvolvido ao longo do
trabalho, a medida que veem ou utilizam as partes do produto demonstradas
ou entregues. Assim, busca-se, a partir de seu feedback, desenvolver e
entregar o produto certo. Da mesma forma, quando decisdes equivocadas séo
tomadas, o feedback dos clientes e demais partes interessadas rapidamente
gera visibilidade sobre o problema e permite a correcdio do rumo
(SABBAGH 2014, p. 5).

Sabbagh (2014) ainda reforca que dado que as principais partes dos produtos
sdo produzidas no inicio e, dado feedback constante dos interessados, dificilmente o
projeto atrasara. Quanto mais o projeto se encaminha e recebe retorno daqueles que irdo
utiliza-lo, as chances de chegar ao final com algo insustentavel e que ndo atenda as
demandas se reduzem drasticamente. Dado que no inicio do desenvolvimento as partes

mais importantes ja foram aprovadas pelo cliente, restam ao final apenas as partes
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menos importantes. O cliente aprovando rapidamente durante o desenvolvimento, evita-
se que o time tenha retrabalho ou tenha feito uma entrega grande que ndo tenha valor

agregado.

2.4.2.6.3 Maior qualidade no produto gerado

Segundo Sabbagh (2014), para as entregas constantes € necessario que o
produto atenda a qualidade necessaria para poder apresentar o software em
funcionamento para o ciente, dessa forma a qualidade deve estar presente em todas as
etapas. Por isso a importancia de realizar testes de técnicos e de negdcios, além da
integracdo com o que ja foi gerado do produto. Além disso, alinhados casa haja

dependéncias externas de integracdo com outros softwares.

Ao se antecipar as validagdes do que é produzido, hd muito mais chances dos
problemas ou modificagdes necessarias serem detectadas cedo. Quando essas
validagdes sdo postergadas, os problemas podem se acumular e gerar atrasos
no projeto. As consequéncias podem ser drésticas: ndo havera tempo para se
realizar todas as validagfes ou todas as mudancas necessérias, e partes do
produto serdo entregues sem qualidade (SABBAGH 2014, p. 6).

2.4.2.6.4 Mudancas utilizadas como vantagem competitiva

Sabbagh (2014) descreve que as mudancas no SCRUM sdo vistas como
oportunidades, e ndo como fracassos. As veem como parte do processo. Por exemplo, 0s
préprios detalhes do produto s6 sdo descobertos enquanto o projeto estd sendo

executado e testado frequentemente.

As necessidades de negécios e consequentes especificacdes e planos ndo sao
definidos detalhadamente no principio do projeto. Ao contrério, esses
detalhes sdo descobertos e reavaliados ao longo do desenvolvimento, a partir
do feedback frequente dos seus clientes e demais partes interessadas. Dessa
forma, o produto é incrementalmente construido e modificado, e assim a
mudanca € utilizada para garantir que o produto entregue realmente
signifique valor para esses clientes (SABBAGH, 2014, p. 7).

2.4.2.6.5 Visibilidade do progresso do projeto

Segundo Sabbagh (2014) o time SCRUM possui diversas ferramentas para ter
conhecimento de seu proprio progresso, além do feedback do cliente. Inclusive, grande
parte dos eventos ou reunides SCRUM tem essa funcionalidade. Desde a Daily, criando

a visibilidade interna do time quando cada desenvolvedor descreve aos colegas suas
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atividades até a Retrospectiva da sprint, onde é possivel observar o que foi criado até

entdo e o que pode sofrer melhorias para torna-los mais eficientes.

Diversas praticas e artefatos do SCRUM ou associados visam garantir a
visibilidade ou transparéncia do progresso do projeto para seus participantes
e envolvidos, que incluem tanto os clientes e demais partes interessadas
quanto o proprio time. Os clientes e demais partes interessadas veem o que
foi desenvolvido no minimo ao final de cada ciclo curto de desenvolvimento,
o que lhes da um senso de progresso do projeto, e recebem entregas de partes
do produto funcionando com frequéncia. Em um projeto com SCRUM, os
clientes estdo muito mais préximos e colaboram com o time na evolugédo do
produto (SABBAGH, 2014, p.7).

2.4.2.6.6 Reducdo do desperdicio

Para Sabbagh (2014) a simplicidade pode reduzir ou evitar desperdicios.
O time que usa a metodologia SCRUM deve produzir apenas o que € essencial e
satisfatorio para o projeto. Através da utilizacdo do SCRUM desperdicios podem ser
evitados quando a equipe desenvolve apenas o que clientes demandam e usuéarios irdo
utilizar, quando o planejamento ndo entra em detalhamentos que podem ser alterados
posteriormente e utilizando os artefatos basicos.

De acordo com Sabbagh (2014), produzir apenas 0 que 0S usuarios irdo
utilizar evita alto nivel de detalhes no inicio do desenvolvimento. Pedir para que o
cliente detalhe seu pedido no inicio do projeto pode ser um grande desperdicio de
tempo, j4 que podem simplesmente mudar de opinido ou simplesmente detalhar
demasiadamente. E mais importante produzir a solucdo mais simples que funcione,
evitando desperdicios. Uma solucdo complexa e que custe caro, embora seja mais
apresentavel, ndo faz sentido, e havendo a possibilidade de uma solucdo mais
simplificada e que funcione perfeitamente, esta deve ser utilizada.

Planejar apenas com o nivel de detalhe possivel, segundo Sabbagh
(2014) n&o quer dizer que no SCRUM néo haja um planejamento inicial detalhado, mas

sim planejar no nivel de detalhes que se possa alcancar.

Para o trabalho a ser realizado até a préxima entrega, pode-se criar um plano,
no qual serdo definidos uma data para a entrega, o trabalho provavel a ser
realizado e o proximo objetivo ou meta de negécios a ser alcangado a partir
desse trabalho, que é um passo para se chegar na visdo do produto. Para o
ciclo de desenvolvimento atual, o time planeja, com detalhes, que trabalho ira
realizar nesse ciclo e como ira realizd-lo, visando alcancar uma meta de
negdcios que é um passo para se chegar a meta estabelecida para a entrega.
Qualquer um desses planos é modificado sempre que necessério, de forma a
refletir a realidade que se enxerga em cada momento (SABBAGH, 2014, p.
10).
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Sabbagh (2014) descreve que as ferramentas devem sim ser usadas e podem ser
Uteis, mas ndo devem resultar numa maior burocracia ao projeto. Devem ser priorizadas
ferramentas mais simples, porém, que funcionem e gerem melhores resultados.
Ferramentas em meios fisicos podem ser mais efetivas no momento de eshoco,
planejamento e monitoramento do trabalho, principalmente quando feitos em quadros
brancos, tornando mais facilmente a visualizagdo do projeto, 0 que nédo seria tao efeito
através de softwares, por exemplo. Porém, ferramentas mal utilizadas acabam
prejudicando ainda mais o trabalho e desperdicando tempo e recursos. O time, no
entanto, deve evitar o desperdicio e focar no que sera util e utilizavel no projeto, através
de documentos e especificacdes bem definidas, que resultaram numa melhor gestdo do

que sera desenvolvido.

2.4.2.6.7 Aumento de produtividade

Sabbagh (2014) cita cinco fatores que potencializam a produtividade:

1. O trabalho em equipe e a autonomia do time na realizacdo desse trabalho;
2 A existéncia de facilitacdo e de remocéo de impedimentos;

3 A melhoria continua dos processos de trabalho;

4. Um ritmo sustentavel de trabalho;
5

A maior motivacdo do time.

Para o primeiro item, de acordo com Sabbagh (2014) o time do projeto deve
ser pequeno, permitindo a interacdo e comunicacdo dos envolvidos no trabalho. Além
do trabalho em grupo, a autonomia de cada um gera estimulacdo do senso de
propriedade do trabalho, gerando cooperacdo entre os desenvolvedores para alcangarem
suas metas. Tudo isso facilita ao time ser mais produtivo.

Sabbagh (2014) cita que cada parte do desenvolvimento que o time produz é
em razdo de uma meta do negécio a ser alcangada. Em cada ciclo, é o Time de
Desenvolvimento que acorda em conjunto a quantidade de trabalho e como sera
possivel executd-lo, de modo que a meta seja realista e alcancavel. N&o existe apenas
um responsavel por essa meta, e todos necessitam estar igualmente focados num bem
comum, havendo assim uma maior cooperagéo entre os envolvidos, pois todos seguem

em uma mesma dire¢do, visto que o projeto € de responsabilidade de todos.
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No segundo item, Sabbagh (2014) descreve que o time recebe ajuda do
SCRUM Master, um facilitador que tende a remover impedimentos que sejam ameaga
as metas que devem ser alcangadas, auxilia nas reunides e na autonomia da equipe.

Para o terceiro item Sabbagh (2014) define a melhoria continua, forma que o
time sempre procura melhorar a forma como realiza o trabalho, visando ser mais
eficiente. E principalmente na reunifo de retrospectiva da sprint que sio apontados 0s
pontos a melhorar e gerados planos de acdo para que as melhorias sejam postas em
pratica.

Na busca por melhorias em seu dia a dia de trabalho, o time €é estimulado a
experimentar, inspecionar e adaptar-se de acordo. No entanto, tdo importante
quanto encontrar técnicas ou praticas que melhorem seu trabalho é descobrir
cedo as que ndo funcionam adequadamente para, entdo, modifica-las ou
descarta-las. E melhor falhar cedo para entdo aprender com a falha ao invés
de postergar a validacdo de uma préatica ou técnica em uso que pode ndo estar
funcionando. A melhoria continua promovida pelo time o leva a um aumento
progressivo da sua eficiéncia na realizacdo do trabalho, o0 que por sua vez o
leva a um aumento progressivo na sua produtividade (SABBAGH, 2014, p.
13).

Para o quarto item, Sabbagh (2014) relata que o ciclo de desenvolvimento deve
respeitar uma duracdo fixa, os chamados timeboxes, que devem ser respeitados para que
0 time consiga adquirir um ritmo constante e sustentavel de trabalho durante todo o
projeto.

Sabbagh (2014) também cita o desconforto causado no time quando €
pressionado a acelerar o ritmo de trabalho. Isso reflete diretamente na queda de
qualidade da entrega do produto e na reducdo da produtividade. E comum que com
prazos definidos anteriormente sejam necessarias mais horas de trabalho, porém a
metodologia SCRUM existe justamente para que o time alcance um ritmo constante de
entregas, sem que sejam necessarias horas-extras ou um aumento repentino do trabalho
dos desenvolvedores.

Para o quarto e ultimo item, Sabbagh (2014) descreve a motivacdo. Ela é
resultado dos itens acima, caso sejam respeitados, alem de poder gerar um aumento na
produtividade. Outro fator que favorece a motivacdo € o ambiente de trabalho. Ter
disponivel as ferramentas e pessoas que necessite para realizar as atividades, um
ambiente acolhedor e que os desenvolvedores sintam que seus lideres confiam em sua

capacidade, além de respeitarem a autonomia de tomada de decisdes que séo atribuidas.
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2.5 TRABALHO REMOTO

Esta secdo aborda o conceito de trabalho remoto, também chamado home office
ou teletrabalho, objeto de anlise desta pesquisa no contexto do uso de abordagens ageis

para desenvolvimento de software.

2.5.1 Introducéo

De acordo com Santos, Miranda e Monti Jr. (2020), o home-office pode ser
definido como a forma de trabalhar que é realizada fora da empresa, distante. Para poder
ser bem executada necessita de alguma tecnologia, como computadores e telefones, que
possibilitem e facilitem a comunicacdo através de ambientes separados. Esta forma de
trabalho atende as demandas da globalizacdo, pois de qualquer lugar do mundo as
informagdes podem alcangar outros territérios em tempo real, com flexibilidade de
tempo e espaco.

Almeida, Brasil e Nogueira (2017) citam que o trabalho remoto causou um
menor contato social dos trabalhadores com os companheiros de trabalho. Alguns
funcionérios podem ter uma maior dificuldade de se concentrar em ambiente fora da
empresa, principalmente quando esta trabalhando de casa e acaba sendo interrompido
pela familia, porém, ird depender de funcionario para funcionario, dependendo de sua
personalidade. De forma geral, segundo os autores, essa modalidade vem apresentando
resultados satisfatorios.

Campos (2020) mostra que o trabalhador passando menos tempo no transito
terda como consequéncia uma reducdo do nivel de estresse e de doencas que sao
comumente tipicas de grandes centros urbanos. Além disso, hd uma economia de
combustivel para o veiculo, menores gastos com manutenc¢do, estacionamento e todas as
despesas relacionadas ao transporte individual e publico. Outro fator importante a ser
ressaltado € a motivagédo ao ter a oportunidade de trabalhar em horarios mais flexiveis,
com mais autonomia e liberdade. Como consequéncia da motivacdo, temos a

produtividade, além de uma melhor qualidade de vida.

As organizacdes ao definirem suas estratégias organizacionais precisam levar
em consideracdo a importancia das pessoas, e a forma como sdo gerenciadas.
Alinhada as estratégias organizacionais deve estar a politica de Recursos
Humanos (RH), esta politica deve ser adotada sem perder de vista que estas
pessoas sdo seres humanos, que querem ser felizes e ter qualidade de vida, e
que as mesmas possuem outros vinculos além daqueles que mantém com a
organizacdo, e que seus objetivos ndo coincidem integralmente com 0s
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definidos pela organizacdo. Deste modo, o teletrabalho pode contribuir para
que a organizacdo consiga atender as necessidades de seus colaboradores,
com relagdo a qualidade de vida e ao fortalecimento dos vinculos que os
mesmos possuem fora da organizacdo (TASCHETTO; FROEHLICH, 2019,
p. 350).

Segundo Santos, Miranda e Monti Jr. (2020), o mundo do trabalho como um
todo vem passando por grandes transformacdes. N&o s6 no perfil dos trabalhadores
como também dos empregadores. Parte da mudanca deve-se ao fato de que a tecnologia
permite que o trabalhador tenha acesso ao trabalhado de qualquer lugar do mundo, ndo
dependendo de sua posicao fisica. Atualmente ele ndo necessariamente precisa estar em
um sé local para poder executar suas fungées de trabalho.

Para Guenther (2020), apenas algumas modalidades podem executar o trabalho
remoto. Em paises como o Brasil, onde h4 alta desigualdade social, fica evidente que na
pandemia poucos trabalhadores puderam ter o privilégio de trabalhar de casa. A maior
parte da populacdo precisou continuar saindo, utilizando de transporte publico e
consequentemente ndo praticando o isolamento social, pois foi a Unica maneira
encontrada para continuar provendo o sustendo da familia. Além da questéo do trabalho,
parte da populacdo ndo tem acesso a saneamento basico para conseguir manter uma
higienizacdo, ou a possibilidade de receber um tratamento médico condizente com as
necessidades, ja que os sistemas publicos de salde ja trabalham no limite de suas
capacidades.

Justamente pelo fato de alguns trabalhos e profissdes ndo poderem ser
realizados de forma remota € que o home office, para aqueles que podem realiza-lo, €
tdo importante para evitar a transmissao e propagacdo do COVID-19. Profissionais que
podem trabalhar de forma remota e evitam transladar-se pela cidade utilizando
transporte publico, por exemplo, evitam que dnibus e metros atinjam a lotacdo, ou pelo
menos reduzem significantemente a quantidade de pessoas transportadas, para que
aqueles que ndo tem a oportunidade de poder fazer uma quarentena possam ter mais
seguranca para chegar ao seu local de trabalho. E uma forma de demonstragio de
respeito e empatia com aqueles que continuam a sair, € consequentemente se arriscar
mais para que a sociedade e 0s negocios ndo sofram ainda mais com a crise causada
pela pandemia, além de evitar a superlotacdo de hospitais que pode fazer com que as

pessoas venham a falecer sem ter a oportunidade de acesso ao tratamento adequado.
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Nos dias atuais, faz-se necessario ter dominio de ferramentas que deixem a
rotina da sociedade e das organizacdes mais flexiveis, que contribuam para o
aumento da produtividade e que facilitem a mobilidade em geral. O fluxo de
informacdes e o processo de tomada de decisdo precisam continuar
acontecendo, independente dos fatores externos ameagarem ou ndo as rotinas
internas de trabalho e pesquisa. E necessario avaliar e buscar alternativas para
que os negocios, a economia, a educacdo e a sociedade ndo parem por
influéncia de ameagas que estdo fora do controle das organiza¢es. Ademais,
é mandatorio que os profissionais dominem cada vez mais as competéncias
que podem fazer a diferenca para a sobrevivéncia e evolugdo de uma empresa
em um mercado extremamente competitivo (HERMOGENES, 2020, p. 200).

Dessa forma, Hermogenes (2020), demonstra que para o trabalho remoto ser
executado da melhor maneira possivel é necessario que os envolvidos tenham dominio
de ferramentas e tecnologias que permitam a execucdo de seu trabalho, buscando
sempre melhores alternativas para sempre estarem atualizados de um mercado tdo
competitivo. Dessa forma, além de preservarem seu posto de trabalho também
possibilitam novas formas de as empresas continuarem operando para conseguir

sobreviver a época de crise, podendo inclusive ser possivel uma nova oportunidade.

2.5.2 Home Office durante pandemia de COVID-19

Segundo Veiga et al. (2020), é importante ressaltar que o isolamento social foi
uma situacdo imposta. Os trabalhadores simplesmente ndo escolheram ou tiveram
alternativas frente ao trabalho remoto. Muitos desses podem ter encontrado em maior

estado de vulnerabilidade ou falta de conhecimentos de tecnologias e como utiliza-las.

Com a pandemia da doengca COVID-19, causada pelo virus Sars-Cov-2,
popularmente chamado de “Coronavirus”, as empresas precisaram adotar
medidas de afastamento e isolamento social, a fim de retardar os avancados
da doencga e impedir colapsos no sistema de saide. Contudo, é necessario
manter o fluxo da economia e o trabalho nas organizagdes. A pratica do home
office passou, entdo, a ser adotada por muitas companhias. Para que a
realizacdo das atividades rotineiras da organizacdo nesta modalidade de
trabalho se dé de forma eficiente, é necessario conhecer ferramentas digitais e
ter habilidades pessoais para conseguir entregar os resultados necessarios.
Assim, contribui-se para o isolamento social ho momento da crise, sem
prejudicar o fluxo de informagfes e a tomada de decisdo nas instituices,
cooperando assertivamente com a economia do pais (HERMOGENES, 2020,
p. 201).

Para Frainer et al. (2020), por conta da pandemia e do trabalho remoto ser
adotado de forma idiossincratica, a necessidade de adaptacdo dos funcionarios néo foi
apenas em uma nova forma de organizar sua rotina em casa, mas também na estrutura

dessa. Grande parte dos trabalhadores precisou realizar adaptagdes em suas residéncias
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para ter um melhor ambiente para trabalhar, principalmente na aquisicdo ou na melhoria
de equipamentos.

Lima e Freitas (2020) destacam que um novo habito para a populacdo que esta
trabalhando de forma remota é buscar maiores espacos em suas residéncias para realizar
as tarefas do trabalho, principalmente migrando para cidades menores em busca de uma
melhor qualidade de vida com custo reduzido, comparado com cidades maiores onde se
concentram 0s maiores centros comerciais. No &mbito da moradia, é necessario que 0
colaborador adapte sua residéncia com as demandas estruturais que seu trabalho
confere, principalmente com um plano de internet superior e adequado para garantia a
comunicacdo. Serdo necessarios softwares com solugdes de tecnologia da informacéo
para atender as demandas que o trabalho remoto trouxe aos funcionarios e organizagdes.

Um ponto importante ressaltado por Veiga et al. (2020) é a adaptacdo do
trabalhador, pois agora precisa executar suas funcbes em um ambiente diferente, ndo
tendo mais a disposic¢ao os recursos da empresa, inclusive as relagdes pessoais, quando
comparado ao trabalho presencial. Além disso, a modalidade remota gera certas
contradi¢cGes, como a sobreposicdo de horas de trabalho a horas, em teoria, de nédo
trabalho.

De acordo com Silveira, Rossi e De Vuono (2020), o home office entrelaca as
dindmicas do espaco residencial familiar e do espaco de trabalho, sendo impossivel
dissocia-los. Segundo os autores, o trabalhador vive uma eterna dicotomia entre saber
separar o0 momento de trabalhar dos momentos de lazer, descanso e convivio com a
familia. Essa fusdo entre casa e trabalho pode gerar no trabalhador a falsa sensagdo de
estar ganhando tempo pelo fato de ndo necessitar mais se deslocar ao local de trabalho,
porém, ndo percebe que chega a estar todo o tempo em seu local de trabalho. Assim,
teoricamente, poderia produzir durante todo esse tempo e, caso ndo o faca, sdo grandes
as chances de ser substituido. Dessa forma, o mercado de trabalho ndo selecionaré
apenas por aptidGes técnicas, mas também por aquele que possui a estrutura que a
empresa demanda.

Frainer et al. (2020) destacam o conflito entre as horas que eram utilizadas pelo
funcionario para conseguir chegar de sua casa até o seu posto de trabalho, que por conta
do home office diminuiram drasticamente e 0 tempo gasto com as atividades
domeésticas. O tempo que agora precisa utilizar com as demandas de sua residéncia
cresceu, principalmente para os trabalhadores que tem filhos. As demandas de casa,

embora ndo sejam remuneradas, sdo necessarias a vida humana. Estando em um mesmo
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ambiente o trabalho e a familia, é natural que as demandas sejam misturadas e 0s

trabalhadores tenham parte de seu tempo destinado a essas atividades.

Tratando-se de ergonomia para home office as queixas mais comuns por parte
dos colaboradores sdo de ordem organizacional que refletem em fatores de
ordem cognitiva. As queixas mais comuns ocorrem no &mbito familiar, onde
em alguns casos as pessoas ndo compreendem que o colaborador mesmo em
casa ele estd trabalhando. Diante disso, o colaborador antes mesmo de
assumir o modelo home office precisa estar consciente de que amigos,
parentes, familiares, vizinhos e pessoas préximas tenderdo a pensar que ele
estd “disponivel” para assuntos aleatorios ndo relacionados ao trabalho, como
por exemplo, pedidos para ir ao mercado, trocar uma lampada ou levar
criangas na escola, entre outros. No mesmo sentido, trabalhando em casa é
facil misturar o tempo para o trabalho com o tempo para a familia, trocar o
dia pela noite, perder o controle sobre o tempo, perder horarios das refeicGes
ou trocar refeigdes saudaveis por alimentagdo desequilibrada, sedentarismo,
perder o foco no trabalho, procrastinar suas tarefas, entre outros (CAMPOS,
2020).

Ainda segundo Frainer et al. (2020), os trabalhadores que também exercem a
funcdo de paternidade e maternidade sdo os que mais enfrentam problemas ao conciliar
trabalho e trabalho doméstico. Isso porque as criancas e adolescentes também estdo em
regime remoto de estudo, necessitando do auxilio e supervisdo dos pais. Historicamente,
é a mulher quem mais possui demandas em casa, comparado aos homens. Além disso,
trabalhadores em regime home office estdo sofrendo sérios danos fisicos devido a mais
horas de trabalho, equipamentos como mesas e cadeiras inadequadas a jornada de
trabalho, excesso de tempo em frente as telas e computadores, pressdo por
produtividade, frustracdes e cobrangas.

Analisar desigualdades de género em um contexto no qual a casa se torna o
espaco de trabalho das mulheres nos remete, quase de imediato, aquelas que
residem em unidades familiares compartilhadas com companheiros e filhos,
especialmente pequenos. Nessa cena, as atividades da vida doméstica, como
limpeza, preparo de refei¢bes e atengdo aos filhos, se confundem com as
atividades com demandas variadas da vida profissional, como lecionar,
orientar, ler e revisar textos, dar pareceres, redigir artigos, participar de
semindrios ou de reunides administrativas em ambiente virtual, entre outras.
A sobreposicdo de tarefas, espacos e tempos tem se mostrado, por si SO,
exaustiva para homens e mulheres em trabalho remoto. No entanto, enquanto
0 tempo e o0 espago das atividades laborais dos homens tendem a ser
preservados e respeitados, mulheres nas mesmas condi¢bes tém relatado a
constancia das interrupgdes pelas criangas e por outros membros da familia
(CASTRO; CHAGUARI, 2020, p. 24).

Haubrich e Froehlich (2020) ilustram a fusdo da vida pessoal e da vida
profissional de trabalhadores em regime home office. Embora a maior flexibilidade de
escolha de horarios de trabalho possa parecer uma vantagem tanto para o funcionario
quanto para a empresa, o fato de a vida pessoal e profissional estarem fortemente

relacionadas a maior parte do dia pode ser um grande fator de risco para a suade mental,
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e assim, ocasionar o afastamento do trabalhador. Uma dificuldade encontrada € que o
lazer e o descanso sdo afetados por conta de um aumento de vinculo do trabalhador com
a organizagdo, que pode ter dificuldade em saber diferenciar momentos em que
necessita estar focado trabalhando e momentos para relaxar e manter sua saide mental.

Para Veiga et al. (2020), o individuo em home office possui uma melhor gestéo
pessoal de seu tempo, que diferentemente do modo presencial tem liberdade de poder se
expressar de maneiras diferentes. Além disso, apesar de o individuo estar distante
fisicamente de outros, pode ser uma boa estratégia e oportunidade para poder conectar-
se com o0 seu “eu pessoal”, ou seja, sua propria esséncia.

Silveira, Rossi e De Vuono (2020), citam como a forma de morar e de trabalhar
sofreu algum nivel de transformacdo. Agora, os dois espagos se confundem e refletem
mais uma forma de exploracao dos trabalhadores. Para o trabalhador € mais dificil ter
conhecimento de que hora de fato o seu servico € finalizado, ja que nesta forma remota
de trabalho ele apenas muda de cébmodo na sua propria casa. Ja para a empresa,
teoricamente o funcionéario estaria disponivel a qualquer momento do dia. Assim, morar
e trabalhar se fundem no mesmo ambiente e se tornam uma nova forma de viver da
sociedade capitalista.

Ainda segundo Silveira, Rossi e De Vuono, antes mesmo da pandemia ja
existia uma crise de capital que favorecia a naturalizacdo do home office. Dessa forma,
fica a cargo do trabalhador possuir a estrutura necessaria para realizar suas atividades, e
ndo mais uma responsabilidade da empresa contratante. Assim, é provavel que o home

office se perpetue e continue existindo mesmo em um contexto pds-pandemia.

2.5.3  Perspectivas para o Home Office pds-periodo pandémico

De acordo com Santos, Miranda e Monti Jr. (2020), estima-se existir no Brasil
cerca de dez milhdes de pessoas trabalhando em suas residéncias. No pais a utilizacdo
do contrato de teletrabalho atinge ndo somente a esfera privada, sendo também muito
utilizada por instituicbes publicas. Atualmente, com a pandemia do Covid-19, o
teletrabalho tem a funcdo de ser algo eventual, que ajude as empresas a nao parar
totalmente, mantendo seus funcionarios trabalhando nas suas residéncias em regime de
Teletrabalho.

Hermogenes (2020) destaca que a crise sanitaria e de salde causada pela

pandemia mostrou ao homem que é possivel entregar resultados, executar tarefas,
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analisar dados, ser criativo e liderar equipes de forma totalmente utilizando de
ferramentas gratuitas disponiveis.

Para Lima e Freitas (2020), apds a pandemia ocorrerd uma onda de
interiorizacdo das pessoas, pois agora determinados tipos de trabalho podem ser
executados de qualquer lugar do mundo. Basta o funcionario estar conectado a uma rede
de internet que suas fungdes e comunicacBes estardo aptas ao trabalho. Além disso,
longe das grandes cidades hd maior tranquilidade, um custo menor para se morar € uma
melhor qualidade de vida. As empresas também podem seguir esse caminho, ja que 0s
custos de aluguel em grandes cidades sdo altissimos, sendo o interior uma opgao

plausivel.

Além do incentivo de reducdo dos custos, a pandemia fez com que as pessoas
valorizassem mais outros aspectos como mais tempo livre, menos transito e
uma vida mais simples, encontrados de forma mais frequente em cidades do
interior. Tempo livre, transito, vida em familia, das pessoas e firmas. Essa
mudanca demografica da populacdo ir4 impactar o Governo, que devera
avaliar como entregar servi¢os publicos de qualidade em face da nova
perspectiva de distribui¢do populacional. Assim, o Estado terd o desafio
ainda maior, mas que pode ser solucionado com o uso da tecnologia e a
digitalizacdo de servigos publicos. (LIMA; FREITAS, 2020, p. 24)

Para Campos (2020), devido a necessidade de isolamento social que as
empresas no mundo todo consideraram adotar o formato de trabalho em regime home
office. Apesar da implantacdo ter sido feita as pressas, certamente tera de ser aprimorada
para melhores resultados. Além disso, mesmo com o fim da pandemia e ap0s as
empresas experimentarem esse novo conceito laboral, provavelmente as reacdes de
trabalho continuardo a sofrer modificagOes. Para as organizacdes, do ponto de vista
financeiro, é positivo devido a economia gerada ao ndo ter que necessariamente possuir
uma estrutura grande, além da qualidade de vida percebida e apreciada pelos
colaboradores.

Campos (2020) também expbe que 0 modelo administrativo de trabalho vem
sofrendo alteraces e podera ndo fazer sentido futuramente. Antes da pandemia ja era
certo que o trabalhador teria que sair de sua residéncia para chegar em um horério
combinado na empresa e, ap0s cumprir sua jornada, retornar para sua casa. Agora, em
regime home office, empresas e funcionarios perceberam as vantagens do modelo, que
favorecido pelas tecnologias permite ser mais pratico e dinamico.

Um estudo elaborado pela Fundagdo Instituto de Administragdo (FIA),
Pesquisa Gestdo de Pessoas na Crise Covid-19, mostrou que 46% das 139 pequenas,

médias e grandes empresas que tiveram seus dados analisados em abril de 2020
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adotaram o trabalho remoto. Metade das empresas tiveram suas expectativas superadas
com a utilizagdo do trabalho remoto e 44% disseram que o resultado foi conforme o
esperado. Para 36% delas, o trabalho a distancia ndo serd mantido quando a pandemia
acabar. 34% pretendem continuar com esse sistema para cerca de 25% dos funcionarios.
Ja cerca de 29% desejam manter o trabalho remoto para metade ou até mesmo todos 0s

seus funcionarios.

O teletrabalho estd sendo uma escolha cada vez mais comum entre 0
empregado e o empregador, pois pelo empregado ter a total liberdade de
escolher o horério de seu trabalho, cria um ambiente mais produtivo com
profissionais satisfeitos e motivados, gerando uma prestagéo de servicos com
mais qualidade. A modalidade do Contrato de Teletrabalho se tornou
tendéncia nos ultimos anos, algumas empresas, como a Google, ja adotavam
0 contrato de teletrabalho em, pelo menos, alguns dias da semana. Com a
pandemia do Covid-19 o trabalho remoto, ainda que eventual, passa a ser
visto como uma forma de diminuir o contdgio e a proliferacdo do virus.
(SANTOS; MIRANDA; MONTI JR. 2020, p. 3).

Para Guenther (2020), o isolamento social fez com que a humanidade
encontrasse alternativas para continuar seus trabalhos de forma remota. Apesar disso,
sabe-se que a inclusédo social de todos, embora ndo seja uma realidade, precisa ser uma
meta para o futuro, j& que conseguimos observar que é possivel trabalhar no ambiente
de casa. Para muitos trabalhadores 0 home office os tornou mais produtivo e possibilitou
economizar tempo utilizado para se deslocar ao trabalho, além de esse deslocamento
chegar custar de 25% a 40% de seu tempo de trabalho.

Segundo Santana (2018), o trabalhador de grandes cidades chega a demorar
cerca de duas horas diarias para conseguir se locomover até o seu local de trabalho,
sendo essas horas ndo remuneradas e nem contadas como horas trabalhadas. Sdo horas
sem utilidade, pois dificilmente no transito ou no transporte publico conseguira executar
alguma atividade de seu trabalho ou ent&o algo que traga lazer ou satisfacdo pessoal.

No sistema remoto, Almeida, Brasil e Nogueira (2017) citam que o funcionario
acaba trabalhando mais, sendo demandados mais esforco e mais produtividade. A
jornada de trabalho aumenta, com prazos de entrega cada vez menores e intervalos mais
curtos. Outra forma de permanecerem sempre conectados ao trabalho é utilizando
diversas ferramentas como celulares, notebooks e outros aparelhos que permitem que
mesmo nas horas vagas os funcionarios ainda tenham contato com a empresa, quase que
vinte e quatro horas. E, durante os anos, o numero de profissionais com essa

caracteristica vem aumentando.
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De acordo com o diretor executivo da Infobase e coordenados do MBA em
marketing, inteligéncia de negdcios digitais da Fundacgdo Getulio Vargas (FGV), André
Miceli , os impactos da pandemia foram responséveis por alterar o modelo de trabalho
no Brasil e no mundo. Segundo ele, deve crescer cerca de 30% o nimero de empresas
que adotarao o trabalho remoto ap0s a crise.

Miceli realizou o estudo denominado Tendéncias de Marketing e Tecnologia
2020: Humanidade Redefinida e os Novos Negdcios, onde considerou respostas de
gestores de 100 empresas. Segundo ele, a principio, quando os negdcios passarem a
voltar, o espacamento de funcionarios ndo serd suficiente para que todos voltem ao
mesmo tempo, sendo necessario que alguns continuem trabalhando em sistema remoto.
Posteriormente, quando tudo voltar ao “normal” ¢ que o aumento de 30% no trabalho
em casa deve aumentar nas empresas brasileiras, com a possiblidade de pelo menos um
dia de home office pds pandemia.

Segundo Miceli, a pandemia forgou as empresas em, porém a prova 0 modelo
de trabalho remoto de uma forma inovadora, ja que algumas que o testavam tinham o
preconceito de que ndo iria funcionar. Porém, com o distanciamento social, precisou
funcionar. Embora nem toda organizacdo possa ser mantida desta maneira, foi
importante para as que podem visualizar que é uma oportunidade que pode sim
funcionar.

Hermogenes (2020) cita a importancia de as empresas buscarem opcOes de
continuarem operando durante a crise, utilizando praticas que nunca tinham sequer
ponderado utilizar, como, por exemplo, as reunides por meio de video conferéncia,
gerenciamento de equipes e das rotinas, programas para compartilhar informacoes, entre
outros.

De acordo com o estudo de Miceli, a tecnologia que antes era vista como uma
forma de “desumanizagdo” que poderia afastar a pessoas, fazé-las viver apenas de forma
online, agora tornou-se uma grande ferramenta de humanizacdo. N&o apenas para
reunides online de trabalho, mas uma oportunidade de amigos se encontrarem
virtualmente e manterem vinculos sociais. O que antes era causa de afastamento das
pessoas hoje é uma oportunidade de elas continuarem se comunicando.

Para Lima e Freitas (2020), a pandemia e seus efeitos serdo lembrados durante
geracOes. A crise econdmica impactou familias do mundo inteiro, porém, ha diversas
possibilidades de o pais adotar oportunidades para por em pratica reformas estruturais e

melhorar o local de trabalho.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo sdo abordados os procedimentos metodoldgicos adotados na

pesquisa.

3.1  JUSTIFICATIVA DA ABORDAGEM E METODO DE PEQUISA

Para responder a questdo de pesquisa delineada no capitulo introdutorio foi
utilizada uma abordagem de pesquisa qualitativa. Segundo Ganga (2012) as pesquisas
qualitativas sdo utilizadas quando o objeto de analise é compreender um fenémeno em
seu estado real, quando se pretende responder questdes como, por que ou de que forma
o respetivo fendmeno ocorre. Além disso, a abordagem qualitativa é adequada quando o
foco da problematica envolve o homem em seu contexto de trabalho ou sistema social,
como € o caso desta pesquisa. Desta forma, a abordagem qualitativa se mostra
apropriada para entender o impacto da adogdo do home office por uma empresa que
desenvolve softwares usando abordagens ageis, no caso o SCRUM.

Dentre os métodos de pesquisa inerentes a abordagem qualitativa, o estudo de
caso unico foi escolhido por possibilitar observar e compreender o processo de
desenvolvimento de software via home office em seu estado real. Nesse sentido, a
unidade de analise do estudo de caso unico foi o processo de desenvolvimento de um
sistema de informacdo logistico (aplicativo) para uma indastria de fertilizantes,
conforme detalhado na sequéncia deste trabalho.

A pesquisa baseou-se predominantemente na perspectiva dos integrantes da
equipe de desenvolvimento de software. Desta forma, por meio de entrevistas e
questionarios procurou-se compreender o efeito da adocdo do trabalho remoto no
desenvolvimento de software no contexto do SCRUM. De acordo com Ganga (2012) o
papel do pesquisador na pesquisa qualitativa é, por meio da Otica dos entrevistados,
extrair informacdes importantes do ambiente que estdo expostos e da problematica que

esta ocorrendo.

3.2 CONDUCAO DO ESTUDO DE CASO UNICO

O estudo de caso Unico adotou uma postura exploratoria e descritiva para

analisar o referido fendmeno citado. Segundo Ganga (2011), o estudo de caso &



55

classificado como exploratério quando é usado para observar as situagdes em que a
intervencdo que esta sendo avaliada ndo possui um resultado que seja claro e Unico, ja
que se trata de uma nova forma de trabalho utilizando o0 SCRUM, de forma remota e
home office. E o descritivo, pela tentativa de narrar os principais aspectos do efeito da
adocdo do home office pela empresa, no processo de desenvolvimento de software, via
abordagem &gil, SCRUM.

As fontes de evidéncias utilizadas consistiram predominantemente de
entrevistas realizadas por meio do Google Meet. Um roteiro de entrevistas foi elaborado
com questdes a partir do referencial tedrico, e sintetizadas no Quadro 2 a seguir:

Quadro 2 - Modelo tedrico conceitual adotado

Fatores criticos Referéncias

Vanaveis de pesquisa

Informagdes passadas corretamente (Al)
Disponibilidade de lideres para resolugio de diwvidas (A2)
Ambiente favoravel (A3)

Ferramentas disponiveis (Ad)

Interagdo com cliente (B1)

Interagio com o time de desenvolvimento BC2)

Autonomia do time (Af) Sabbagh (2014)

e o Schwaber e Sutherland (2013)
Comunicagio (Bi)

Equipamentos de audio e imagem (B3)
Parte do produto em funcionamento ao final da spnnt (C1)

Frainer et al. (2020)

Entr fr t liente (Ei Sabb. 2014
egas frequentes ao cliente (EY) Crescimento do produto a cada entrega (C3) abbagh (2014)
Alteracdes em tempo real (D1)
. ; Incremento do produto (D2)

Feedback fir do chi Sabb 2014
Fedha equente do cliente (Di) Especificagdes do cliente atendidas (D3) abbagh )

Reunides SCRUM (D4)

. . Visibilidade interna (E1)

alidade do softw fun t
Qualidade do so ‘;EI;} Fm funcionamente Transparéncia do progresso do projeto (E2) Sabbagh (2014)
Evolugdo do produto (E3)

Redugio de desperdicio (Fi) Detalhamento suficiente (F1) Sabbagh (2014)

Fedugio no tempo de deslocamento até o
trabalho (G}

Menos tempo no transito (G1)
Economia com combustivel (G2)

Campos (2020)

Dominio das ferramentas pelos funciondrios (HI)
Estrutura da casa para realizar o trabatho (H2)
Adaptagio do funciondrio 3 nova estrutura (H3)

Hemmogenes (2020)
Frainer et al. (2020)
Veiga et al. (2020)
Silveira, Rossi e De Vuono (2020) e Haubrich
e roehlich (2020)
Veiga et al. (2020)

Trabatho e residéncia (Hi)
Dicotomia entre familia e trabalho (H4)

Gestdo pessoal de tempo (HJ)

Fonte: Proposto pelo autor.

O primeiro fator critico € a Autonomia do time. Para que a autonomia seja
possivel é preciso que as informacdes sejam passadas corretamente de forma clara aos
desenvolvedores, para que o entendimento seja perfeito. Certamente, mesmo com
informagdes de qualidade, é necessario que os lideres estejam a disposicdo para as
eventuais ddvidas do time. Outro fator que influencia a autonomia é um ambiente
favoravel e com ferramentas disponiveis que facilitem o trabalho. Bezerra (2018) afirma
que a autonomia gera uma maior motivagédo e leva a todos a trabalharem juntos num

mesmo proposito. Ter autonomia ndo se resume a cada um trabalhar por si, mas sim
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tornar possivel que os membros exponham suas opinides e pontos de vista visando um
proposito maior e uma melhor solucéo aos problemas do cliente.

A Comunicacdo é o principal fator-chave, principalmente quando a equipe ndo
trabalha no mesmo ambiente fisico. E necesséaria uma comunicacio de qualidade entre
os integrantes do time, seus lideres e clientes. Para isso, é necessario que o0s envolvidos
possuam uma qualidade de internet que ndo interrompa ou dificulte reuniGes e
desenvolvimentos, além de equipamentos de audio e imagem que facilitem o trabalho e
entendimento de todos. Riker (2015) afirma que a comunicacdo € fundamental para a
colaboracdo em times ageis, principalmente tendo como base as principais reunides
como Daily e Retrospective, porém, ndo deve ser pautadas apenas em reunides ja
definidas na metodologia. E necessario que as possiveis dividas que venham a surgir
sejam expostas e sanadas sempre que possivel.

As Entregas frequentes ao cliente possibilitam a eles terem acesso a parte do
produto em funcionamento, assim conseguem verificar a cada entrega a evolucgéo e
atendimento de suas demandas. A cada nova sprint finalizada ele consegue visualizar
seu produto tomando forma e de fato observar o retorno de seu investimento. Para
Jayme (2018) essa é uma das grande vantagens do SCRUM, pois faz com que a equipe
esteja focada em entregar funcionalidades do sistema em curtos periodos de tempo,
além de um maior envolvimento do cliente para sempre deixar explicito suas
prioridades.

Pelo fato de o cliente ter acesso ao produto em entregas constantes, ele
consegue opinar e sugerir alteracdes durante o andamento do projeto. Assim, o time
consegue realizar alteragdes em tempo real ao desenvolvimento, incrementando cada
vez mais o produto. Essa demonstracdo do software em funcionamento ocorre na
cerimdnia do SCRUM chamada Revisdo da Sprint, ou Sprint Review. Além disso, Jaime
(2018) cita que nos modelos tradicionais, realizar uma grande entrega ao final do
projeto pode gerar uma grande frustracdo nas expectativas do cliente, caso essas nao
tenham sido plenamente atendidas.

Outro fator importante é a Qualidade do software em funcionamento. E
importante o time estar alinhado e o trabalhado de todos ser visivel, com um progresso
transparente a todos, principalmente relacionado ao time de desenvolvimento. A
evolucgéo do produto a cada entrega é a soma do trabalho de todos os envolvidos. Se néo
houver um alinhamento entre todos, isso certamente refletira na qualidade do software

entregue. Para tanto, produzir e focar no que é essencial pode auxiliar a equipe, visto
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que solucdes simples e assertivas evitam desperdicios e grande demanda de recursos.
Grzebieluka (2016) afirma que o SCRUM possibilita muitos beneficios a qualidade de
software, pois permite uma maior integracdo da equipe, otimizacdo do tempo de
trabalho e como consequéncia o aumento da produtividade. Utilizar o framework auxilia
a garantir que o processo de desenvolvimento do software seja um desenvolvimento de
qualidade, resultando também no produto final que reflita essa qualidade, traduzida no
cumprimento dos requisitos do cliente no inicio e durante o projeto.

O ultimo item, a Reducdo de desperdicios, foca que o detalhamento precoce de
entregas pode ser um desperdicio de tempo, de trabalho e de recursos, visto que a cada
final de sprint o cliente pode sugerir novas alteragdes. Um detalhamento feito
previamente pode perder credibilidade muito rapidamente. Pinazza (2017) afirma que
esse feedback constante do cliente evita desperdicio de tempo com negociagdes, além de
fazer com que o produto seja adaptado as mudancas que venham a aparecer, e ndo
simplesmente seguir um plano predefinido até o fim do projeto.

As questdes do roteiro de entrevistas eram objetivas e abertas, reservando
espaco para dissertarem sobre o que porventura ndo foi questionado e julgassem
importante ou oportuno. O contetdo do roteiro de entrevista poderia conter contetdos
diferentes, baseado na perspectiva de quem fosse o entrevistado. Os roteiros de
entrevistas estdo disponiveis no Apéndice A deste trabalho.

3.3 SELECAO DO CASO E DEFINICAO DA UNIDADE DE ANALISE

A empresa estudada, denominada de Empresa Alfa, oferece servigos de
desenvolvimento de software. A empresa Alfa foi escolhida devido ao fato de se
disponibilizarem para o estudo e pela utilizacdo da metodologia SCRUM em regime
remoto.

A unidade de analise do estudo de caso foi um projeto de desenvolvimento de
um sistema de informacdo logistica, no caso um aplicativo para uma indudstria de
fertilizantes, conforme ja descrito, e denominada de Empresa Beta. Tendo por objetivo
melhor organizagdo de entradas e saidas de insumos e mercadorias, visando tambem a

geracdo de indicadores que auxiliardo nas futuras tomadas de decisé@o de estoque.
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3.4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOCOLO DE PESQUISA

Para o protocolo de pesquisa, os funcionarios da empresa foram divididos e
identificados por: SCRUM Master, Product Owner e quatro programadores. O papel de
cada um na equipe é de fundamental importancia e, embora executem funcGes diversas,
com atribuicOes e responsabilidade diferentes, sdo complementares. O SCRUM Master
e PO atuam como “lideres”, responsaveis por passar informacdes assertivas e diretas ao
time de desenvolvimento; os programadores devem trabalhar em conjunto para a
constru¢do do codigo de programacdo que resultara no produto do cliente. Esse
alinhamento € um dos postos-chave para um resultado de exceléncia.

A escolha e definicdo dos entrevistados baseou-se em critérios de individuos
considerados chave no projeto de desenvolvimento do sistema de informacdo logistico
da industria, demandado pela Empresa Beta. Um protocolo de entrevistas foi
desenvolvido por meio de formulérios apresentados em entrevistas online com cada um
dos funcionérios separadamente. Um ponto chave do protocolo foi informar a todos os
participantes o objetivo do projeto e a confidencialidade dos dados obtidos. O Protocolo
previa que as entrevistas fossem gravadas e depois transcritas. O roteiro de entrevista
passou por um teste piloto de outros profissionais que estavam na modalidade home
office na pandemia, onde puderam auxiliar na criacdo de perguntas pertinentes e que
gerariam dados para esta pesquisa. O contato desses profissionais ocorreu por meio da
rede social LinkedIn. Procurou-se escolher profissionais da area de computacdo que
estavam trabalhando com desenvolvimento de software de forma remotamente.

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas online com duracdo em
média de uma hora. Foram utilizados quatro tipos de roteiros de entrevista, definidos de
acordo com o papel de cada um dos envolvidos no processo de desenvolvimento de
software. S&o eles: Roteiro Geral, de Desenvolvedores, do SCRUM Master e do
Product Owner O Roteiro Geral foi direcionado a todos os entrevistados, abordando
informagdes gerais de idade, formagdo, tempo de empresa e experiéncia com o
SCRUM. Essas questdes servirdo para identificar as informacbes gerais de cada
entrevistado.

Ainda no Roteiro Geral, foi abordado o tema “relacionamentos familiares”,
para identificar como o trabalho em casa afetou as relagfes entre funcionarios e suas
familias. Foram abordados itens de estrutura e conforto, a fim de identificar se os

funcionarios estéo tendo a sua disposi¢cdo um ambiente que comporte as necessidades de
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trabalho e fisioldgicas para maior conforto na realizacdo do trabalho. Posteriormente,
abordado o tema psicoldgico e fisico, para identificar possiveis patologias ou mudanca
de rotina que estejam afligindo os funcionérios devido ao trabalho remoto. Por fim, as
relaces pessoas no trabalho, como estdo se relacionando entre si.

No Roteiro de Desenvolvedores, SCRUM Master e Product Owner, foram
abordadas questdes relacionadas a cada atribuicdo de trabalho, a fim de identificar como
os trés principais papéis do SCRUM estdo lidando com o trabalho a distancia. As
entrevistas foram realizadas remotamente por meio do Google Meet, gravadas e
transcrita. A reducdo dos dados foi realizada e estdo disponiveis no Apéndice A. Frases
de relatos dos funcionarios tambeém foram transcritas neste trabalho.

O processo investigado € o projeto e desenvolvimento do software,
produtividade no trabalho remoto juntamente com a utilizacio do SCRUM. As
cerimonias que agora sdo realizadas “online” e ao time que nunca esteve reunido
presencialmente para trabalhar. Por ser uma situagdo nova, devido a pandemia ocorrida
em 2020, estudar esse tipo de comportamento pode auxiliar na tomada de decisdes da
empresa e até mesmo de contelido para outras que desejam manter essa modalidade
apos o periodo pandémico.

Os entrevistados foram escolhidos e distribuidos como j& citado. Foram
identificados como SCRUM Master, Product Owner e Programadores 1, 2, 3, e 4. Essa
identificacdo foi utilizada para preservar a identidade dos entrevistados. O proximo

capitulo apresenta e discute os resultados da pesquisa.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DO CASO

4.1 DESCRICAO DA EMPRESA E DA SITUACAO PROBLEMA

A empresa escolhida para a realizacdo do estudo de caso foi denominada nesta
pesquisa de Empresa Alfa. A Empresa Alfa esté localizada no interior do Estado de S&o
Paulo com dez anos de existéncia. Em uma de suas frentes, a equipe de Tecnologia de
Informacéo (TI) esta desenvolvendo um software de controle logistico para um de seus
principais clientes, denominado na pesquisa como Empresa Beta. O projeto comecou a
ser realizado no inicio de 2020, até que, por conta da pandemia de COVID-19,
necessitou continuar suas atividades no formato remoto. Dessa forma, o gerenciamento
do projeto continuou a ser realizado com a metodologia SCRUM, mas com todos 0s
envolvidos trabalhando a distancia, home office.

Como diversas empresas ao redor do mundo, a Empresa Alfa necessitou
adaptar-se ao trabalho remoto e conseguir dar continuidade ao projeto. Houve ainda o
desafio de contratar mais desenvolvedores ao longo do projeto devido ao aumento de
complexidade do referido sistema de informacdo logistico. Ressalta-se também que o
Project Owner é o funcionério mais antigo da empresa, realizando projetos ha cinco
anos, e 0s demais atuam na empresa de trés a seis meses, justamente para o
desenvolvimento do projeto em questdo. Embora a maior parte dos funcionarios tenham
se conhecido em diferentes ocasifes (trabalharam juntos em outras empresas ou mantém
lacos de amizade), todas as reunibes, tomadas de decisdes, e desenvolvimento do
software em si estdo sendo? realizadas de forma exclusivamente remota.

O contato com a Empresa Beta, cliente do projeto realizado pela Empresa Alfa,
sempre foi realizado remotamente, mesmo antes do periodo pandémico. A Empresa
Beta é localizada em um estado diferente da Empresa Alfa, apenas alguns consultores
viajavam frequentemente para um atendimento presencial. Ja o contato dos
desenvolvedores e equipe SCRUM, funcionarios da Empresa Alfa, sempre foi realizado
presencialmente. Assim, iniciou-se o desafio de prosseguir com o projeto utilizando a
metodologia em formato remoto a partir de marco de 2020.

Assim, este trabalho, buscou analisar a influéncia e alteracGes que o trabalho
remoto causou na equipe, visto que até entdo a maior parte da literatura era focada na

utilizacdo da metodologia em regime presencial. Além disso, buscou-se compreender as

2 0 projeto ainda esta em andamento.
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alteracdes de rotina, relacdes familiares e profissionais, aspectos fisicos e psicologicos e
o trabalho realizado em si nesta modalidade.

A equipe de TI analisada no estudo foi composta por seis funcionarios, sendo
quatro desenvolvedores, um SCRUM Master e um PO. Foram usadas as seguintes
abreviaturas para designar os membros da equipe: SCRUM Master, Project Owner e
Dev 1, Dev 2, Dev 3 e Dev 4.

As informacges gerais dos funcionérios estdo localizadas no Quadro 3 a seguir:
Quadro 3 - Caracterizag¢do dos funcionarios

Ja trabalhou com o

Membros Idade Formagdo Académica veires 3k SCR_UM~em SIED
empresa organizag0es? Quanto
tempo?
Tecnologia da Informagéo
SI\C/I:aRsLtJe'\r/I 40 (experiéncia em tecnologia 6 meses Néo
ha 20 anos)
Processamento de Dados.
PO 35 Pés-graduagdo em Gestéo 5 anos Né&o
da Producéo
Dev 1 32 Processamentos de Dados 3 meses Sim. 10 anos
Dev 2 22 Design Digital 3 meses Né&o
Dev 3 33 Sistema de Informacéo 6 meses Sim. 2 anos
Dev 4 32 TeERslenn e 6 meses Sim. 6 anos

Processamento de dados

Fonte: Produzida pelo autor.

Em relacdo ao perfil da equipe é possivel destacar que a faixa etaria estd em
torno de 32 anos, e a maior parte dos integrantes da equipe possui formacéo relacionada
a Tecnologia da Informacdo e Processamento de Dados. Pelo fato do projeto ser recente
e a maior parte da equipe ter sido contratada exclusivamente para este projeto, a maior
parte dos envolvidos estd hd pouco mais de seis meses na empresa. Nota-se também que
a maioria dos desenvolvedores possui experiéncia com o SCRUM em sua trajetéria

profissional.

4.2  ANALISE EM RELACAO A INFRAESTRUTURA E CONFORTO

Com a adogdo do trabalho remoto, a residéncia do funcionario acaba se
tornando o seu local de trabalho. Para tanto, € essencial que o ambiente seja revisto.
Possuir equipamentos adequados, desde computador, cadeira, mesa, livre de ruidos é de
fundamental para a realizagéo das atividades laborais. Para Dos Reis et al. (2020), além
de se organizar para o trabalho, o funcionario em regime remoto deve adequar um

espaco de sua residéncia para ser novo local de trabalho. Esse local devera seguir os



62

elementos centrais de ergonomia, com um ambiente confortavel e, na medida do
possivel, planejar seus horérios de trabalho. Dessa forma, é importante separar o
ambiente de trabalho dos demais comodos da casa, de forma que um ndo interfira
negativamente no outro. Também de definir os horarios de trabalho com o de realizar
outras atividades da casa.

Por meio das entrevistas foi possivel perceber que a maior parte dos membros
da equipe precisaram adquirir novos itens devido ao trabalho remoto e, embora para o
Dev 2 e 0 Dev 3 a empresa tenha fornecido o notebook, principal ferramenta de trabalho
na area de T1, houve a necessidade de adaptar o local para o trabalho e adquirir itens por
conta propria do funcionario. Cadeira, mesa e acessorios de computador foram os itens
que mais foram adquiridos para facilitar e tornar mais confortavel o ambiente,
incentivados pelo fato de passar a trabalhar de casa.

Outro relato foi que praticamente todos os entrevistados precisaram adquirir
um computador novo, principal item de trabalho, em especial para os desenvolvedores.
O segundo item que mais foi adquirido pelos membros da equipe foi uma mesa para
trabalhar, seguido por monitores extras. Fones de ouvido e teclados foram adquiridos
por apenas dois dos entrevistados, e apenas um ressaltou a necessidade de comprar um
mouse novo e ergondmico, pois relatava sentir muita dor na regido do punho. Apenas o
SCRUM Master relatou a necessidade de adquirir uma caneta de iPad para melhor
explicar alguns itens aos desenvolvedores, pois relata que em trabalho presencial,
utilizaria de uma lousa para desenhar suas ideias. Apesar de o PO também relatar sentir
falta de uma lousa, caso estivessem em regime presencial, este ndo viu a necessidade de
adquirir a caneta ou uma mesa digitalizadora.

Surpreendentemente apenas dois funcionarios tiveram que adquirir um plano
de internet melhor para possibilitar o trabalho e evitar falhas nesse quesito. A maioria ja
possuia uma rede de qualidade e ndo encontrou necessidade de adaptacdo. Apenas o PO
relatou que sua internet ndo possibilitava chamadas de videos, pois travava diversas
vezes e perdia-se muito tempo, tendo de repetir o que falou ou pedindo para as pessoas
repetirem. Outro ponto tratado foi que o0 ambiente em que passam 0 maior tempo de sua
jornada de trabalho. Dois dos funcionarios utilizam de seus quartos como ambiente de
trabalho, trés possuem um ambiente reservado para isso e apenas um deles, tendo a
opcao de um local separado para trabalhar, prefere ficar em ambiente em companhia da

familia. Todas as adaptagdes foram realizadas por conta dos funcionarios.
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Para a arquiteta Stephanie Toloi, socia do escritorio Ser Arg+Design, a
vantagem de se trabalhar no quarto é deixar esse espaco reservado para as questdes do
trabalho, separando esse ambiente das demais &reas sociais da casa. Assim, 0
funcionario consegue se estabelecer num ambiente mais silencioso, mantendo foco e
concentracdo, enquanto a familia divide os outros espacos da residéncia. Segundo a
especialista, um ambiente confortavel e aconchegante contribui para uma maior
produtividade e bem-estar. E preciso otimizar os espacos, a mesa deve comportar todos
0s itens necessarios ao trabalho, ter disponivel tomadas para ligar computador e outros
equipamentos, evitando assim um local de trabalho desorganizado. O quarto ja é
considerado um ambiente para descanso, assim, manter uma organizacdo auxilia o
cerebro a se acostumar com a rotina de trabalho.

Com excecdo do SCRUM Master e do PO, os desenvolvedores preferiram
trabalhar ouvindo masicas classicas com o objetivo de auxiliar na concentracdo. Um
deles, o Dev 2, relata que sofre de problemas de déficit de atengdo e encontra auxilio na
masica, porém, em momentos especificos, de modo que nao acabe sendo mais uma
distracdo. Segundo Gabriele Silva, do E+B Educacdo, um estudo realizado na
Universidade de Caen (Francga), provou que a musica pode ajudar estudantes a ter um
melhor rendimento e aprendizado. Nesta pesquisa, chegou-se ao resultado de que a
concentracdo de alunos estudando matemaética aumentou em cerca de 12% quando esses
ouviam musica classica. Assim como nos estudos, a musica também pode auxiliar no
trabalho e melhorar foco e concentracdo, como relataram todos os desenvolvedores
entrevistados, e que ja possuiam esse habito mesmo trabalhando presencialmente.

Um dos principais itens para manter uma boa postura e conforto para quem
trabalha muito tempo sentado é uma cadeira adequada. Pelo fato de trabalharem muitas
horas sentados em frente ao computador é de grande importancia para o conforto e
salde, pois uma postura errada ou uma posicdo desconfortavel pode interferir na
qualidade e na produtividade. Firmo (2020) afirma que o corpo tende a buscar uma
posicdo mais confortavel e, caso essa ndo seja a da postura correta pode haver
sobrecarga em articulagbGes e discos, acarretando dores nas costas e problemas de
coluna, principalmente pelos funcionarios passarem horas na mesma cadeira, em
posicdes repetitivas. H4 um agravamento do quadro quando essa rotina se alia a um
maior sedentarismo. Embora tenha sido relatado que a empresa € flexivel quanto a
realizacdo de outras atividades, pausas para descanso e exercicios laborais ficardo como

responsabilidade dos funcionarios.
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Outro fator importante € a altura que a tela do computador fica em relacdo aos
olhos para evitar dores e problemas nas costas e pescoco, pois hd um maior
tensionamento dos musculos ao ficar olhando para baixo. Collares e Andrade (2020)
sugerem que, para evitar flexdo ou inclinacdo por longos periodos, € importante que a
tela esteja na mesma altura dos olhos do trabalhador. Sugere uma distancia entre
cinquenta e setenta centimetros dos olhos e que suportes de notebook ou telas auxiliam
na altura correta.

Apesar de todos os entrevistados reconhecerem a importancia de itens que
tornem a atividade laboral mais confortavel e evitem danos fisicos ao corpo, apenas o
Dev 2 investiu em um mouse mais apropriado por sentir que poderia vir a adquirir
problemas mais sérios do que um desconforto. Todos relataram possuir uma cadeira
apropriada, porém, o PO afirmou que dificilmente mantém uma postura adequada na
maior parte do tempo. Collares e Andrade (2020) também sugerem que, na posicao
sentada, o individuo fique com a cabeca em posi¢do neutra, os cotovelos apoiados, a
coluna encostada no encosto da cadeira e gluteos apoiados na cadeira.

No quesito pausas apenas dois colaboradores relatam ter uma frequéncia de
paradas. Um deles afirmou usar o método Pomodoro. De acordo com Cirillo (2007), a
técnica Pomodoro tem por objetivo uma melhor gestdo de tempo, levando a realizacéo
de atividades sem interrupcdes por um determinado intervalo de tempo. O termo
Pomodoro, tomate em italiano, se da pela utilizacdo, inicialmente, de um relégio
(cronbmetro) em formato da fruta. O método orienta a ajustar um alarme durante vinte e
cinco minutos para a realizacdo de alguma atividade, sem interrupcGes. Apos esse
tempo, faz-se pausas de cerca de cinco minutos, pausas que ndo devem ser utilizadas
com atividades que demandem grandes esforcos, devem ser utilizados para descanso da
mente. A cada quatro ciclos Pomodoro deve-se realizar uma pausa maior de trinta
minutos, onde os contetdos serdo mais bem assimilados e havera maior disposicao para
0s proximos ciclos.

Este mesmo funcionario adaptou o método Pomodoro para quarenta minutos
trabalhados com dez minutos de pausa. Conforme relatado em entrevista, este foi o
intervalo que mais se adaptou e se sente produtivo. Nas pausas relata tomar um café, ler
algo que n&o tenha relagéo com o trabalho e busca mudar o ambiente para tirar o foco
do trabalho e conseguir voltar com atengéo plena.

Os demais entrevistados sO realizavam pausas quando sentiam alguma

necessidade como fome, sede ou vontade de ir ao banheiro. Segundo Grandjean (1998),
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pausas sdo importantes porque restabelecem a condicdo fisica e tendem a eliminar a
fadiga dos trabalhadores através de pequenos intervalos de descanso. Pausas frequentes
de até cinco minutos podem fazem com que a atencdo seja mais focada e que o
aprendizado seja mais efetivo.

Além do descanso mental, Collares e Andrade (2020) relatam que as pausas
podem auxiliar na diminuicdo de riscos de lestes por esforgos repetitivos, podem
diminuir o nivel de estresse, aliviar as tensdes do corpo e melhorar a criatividade do
funcionario. Encarada por muitos como um desperdicio de tempo, as pausas podem
melhorar o desempenho ao longo do tempo. Assim, ao retornar de uma pausa, O
funcionério pode voltar as suas atividades “mais descansado” e ao longo do dia ser mais

produtivo.

Quadro 4 - Balango geral: Infraestrutura

SCRUM

Mstor Dev 2 Dev 3 Dev 4 Balango geral

e QOO0 00 ©
00000 ©
- QLY ©

Fonte: Produzida pelo autor.

4.3 IMPACTO DO HOME OFFICE NA RELACAO COM A FAMILIA

No que tange as rela¢des familiares todos os funcionarios moram com apenas
uma pessoa, sendo esposa ou hamorada, visto que a maior parte da equipe é composta
por homens. Apenas dois dos entrevistados moram junto com uma familia de até trés
pessoas.

A SCRUM Master relata que reside em sua casa com o marido que trabalha
fora e passa a maior parte do tempo viajando. Para auxilia-la com as atividades
domésticas, conta com a ajuda de uma funcionaria para a limpeza da casa, que a auxilia
com a preparacao de refei¢cOes e demais tarefas. A SCRUM Master também relatou ser
assessorada por uma pessoa para passar roupas, Visto que pelas viagens do marido,

precisa de alguém para ajudar nas malas e roupas de viagem. Ela relatou s6 executar as
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tarefas mais bésicas do dia a dia da casa, j& que passa a maior parte do tempo
trabalhando. A mesma acredita que a relacdo com o marido n&o foi alterada por conta
do trabalho remoto, pois ele continua viajando a trabalho e se encontram na mesma
frequéncia que antes.

O PO relatou que passou a maior parte dos dias com a namorada, embora
também passe alguns dias na casa dos pais em outra cidade por conta das visitas ao seu
filho. Por conta de a companheira trabalhar fora, o mesmo ficava em casa com os pets e
a diarista, que é quem cuida das tarefas domesticas. Ele relatou que a namorada preferia
que seu trabalho fosse realizado em casa, pois assim poderia receber as
correspondéncias, evitar preocupag¢fes com seguranga e garantir uma companhia para
cuidar dos pets enquanto ela trabalhava fora. Porém, ele acreditava que aumentaram as
discussbes com a companheira pelo fato de se estressar mais com a rotina da casa e
acabar perdendo o foco no trabalho, ficando mais irritado.

O PO relatou que frequentemente vai até a cidade dos pais para visitar o filho.
Ele relatou que seu filho consegue realizar as tarefas de escola sozinho, pois domina as
tecnologias de internet e computadores, entdo ndo se preocupa com esse quesito.
Algumas vezes chegou a pedir ajuda em alguma atividade, mas em sua maioria é
bastante independente para as atividades escolares.

O Dev 1 é o unico funcionario que reside na casa com as filhas e a esposa.
Além dele trabalhando em home office, a esposa também faz faculdade a distancia.
Contam com a ajuda de uma diarista para as tarefas da casa e de uma baba para cuidar
das criancas. Das duas filhas, apenas uma se encontra em idade escolar, que recebe
ajuda da esposa nas tarefas e ele também auxilia a noite, depois do trabalho. Relata que
as relacoes familiares ndo foram afetadas pelo fato de trabalhar em casa ha mais de trés
anos, e a familia ja se acostumou com a rotina de trabalho. Segundo ele, as filhas sabem
quando podem solicita-lo ou ndo, pois ja se acostumaram que o ritmo da casa é em
torno do trabalho. Sente que fica menos cansado por ndo ter que se deslocar até o
trabalho, garantindo mais tempo com as filhas e tempo de qualidade.

Sabe-se que a realidade da maioria das mulheres brasileiras que trabalham ou
estudam remotamente é diferente da relatada. Muitas ndo possuem uma rede de apoio, e
sofrem para conciliar vida profissional e pessoal. De acordo com Castro et al. (2020), as
“maes alunas” deixam claro nas aulas virtuais suas integralidades com os filhos. As
aulas sdo interrompidas por choros e chamados, que embora em varios dos casos

tenham a presenca dos pais na mesma residéncia, é pela mde que a crianca solicita.
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Aliado a isso, fica claro o porqué as mulheres sdo namero significativo dos que
renunciam a carreira, estudos e compromissos profissionais para dedicar-se
integralmente aos cuidados dos filhos ou da casa.

A rotina de muitas mulheres tornou-se muito mais complexa, visto que as
demandas todas se concentram agora em um unico lugar, o préprio lar. O trecho a

seguir retrata a rotina de das mulheres da pesquisa de Castro et al. (2020):

A relagdo com o tempo também se torna outra. N&o ha separacdo entre lugar
e tempo de trabalhar e de descansar. Tudo vai se tecendo como se fosse a
mesma coisa. Perdemos a nogdo das horas, da rotina, dos intervalos. Ligamos
o computador as 9h. SO0 conseguimos sair da frente dele depois das 13h,
fazemos o almogo ouvindo os audios no WhatsApp. Lavamos a louca
escutando alguma live que ficou para trds, mas tem gravacdo. Logo apds
corremos de volta para o computador. Das 14:30 até as 22h, ficamos num
entra e sai de reunido remota, fazemos combinagdes pelo telefone, atendemos
as criangas, fazemos os temas, lembramos que precisamos organizar a
logistica das compras. Levantamos, sentamos, levantamos, sentamos. E
trabalhamos até as 22h... quando nos damos conta que temos que parar.
Jantar, fazer as criancas dormirem... e quando elas dormem... corremos
terminar o trabalho que néo tem fim (CASTRO et al., 2020, p. 55).

O Dev 2 relatou morar com os pais e 0 irmao. Os pais trabalham fora e o irméo
estuda a distancia em casa também. Ele relatou que as funcBes da casa sdao bem
divididas entre todos. Explica que, assim que utilizam a louca cada uma lava o que
sujou e assim todas as funcGes sdo divididas. O Dev 3 relatou morar com a esposa que
trabalha fora. Apesar disso, dividem as func¢des da casa igualmente. Por considerar que
fica menos estressado trabalhando em casa, acredita que a relacdo com a esposa ficou
melhor, com menos brigas. J& 0 Dev 4 mora com a esposa que também trabalha em
sistema home office, e assume que a maioria dos servicos domeésticos sdo de
responsabilidade dela. Apesar disso, acredita que a relagédo entre os dois melhorou pelo
fato de passarem mais tempos juntos.

Como relatado pelo Dev 4, grande parte dos trabalhos domésticos sédo
automaticamente passados para a responsabilidade da mulher. Segundo Castro et al.
(2020), € historico o fato de as mulheres ficarem responsaveis pelo trabalho domesticos
e dos filhos, ja antes do trabalho remoto. Devido a necessidade de ser trabalhar em
home office é muito mais evidente que a mulher sempre teve uma tripla jornada, ao ser
profissional, mée e cuidadora da casa. Embora tenham mais tempo em casa, ou até sua
totalidade, as demandas ndo param de chegar. Geralmente s&o as responsaveis pela

comida, pelas compras €, também, pelas demandas do trabalho.
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Como consequéncia do isolamento social devido a pandemia, a maior parte dos
membros da familia dos funcionarios da Empresa Alfa que antes possuiam sua propria
rotina fora de casa, agora necessitam passar a maioria, sendo a totalidade do tempo
juntos. Os entrevistados foram questionados sobre como a familia esta lidando com o
fato de trabalharem em casa e passarem mais tempo juntos. Se estavam respeitando,
evitando solicitar atengdo a todo momento ou mantendo um ambiente silencioso e
agradavel para que conseguissem focar no trabalho. Tambeém sobre as possiveis
interrupcdes e como estdo lidando com elas.

A SCRUM Master, pelo fato de o companheiro trabalhar fora passa a maior
parte dos dias sozinha, portanto, sem barulhos e interrup¢des. Porém, quando o marido
estd em casa conta que ele a solicita frequentemente e quando estad em reunido tem que
avisa-lo para ndo a interromper. Nos dias que fica sozinha sé sente que sofre
interrupcdes pelas demandas dos cachorros, que fazem companhia durante o expediente.
Relata que s6 ficam mais agitados quando estdo com fome, mas geralmente é proximo
ao horéario que pausa para almocar e jantar, ou ao final do expediente. Alguns dias da
semana alguma funciondria pode ir prestar algum servico doméstico, o que causa algum
barulho, mas nada que a interrompa ou prejudique o trabalho. Relata ndo ter muitas
interrupcoes.

Segundo reportagem de Luciana Carvalho na revista Exame, estar na
companhia de animais pode trazer beneficios a saude. Um estudo da Universidade
Estadual de Nova York atestou que pessoas em companhia de animais tinham o maior
nivel de tranquilidade comparada a quando estavam com seus companheiros, ou com
companheiros e animais. Além disso, diversas pesquisas ja mostraram que passar o dia
com um animal de estimacdo auxilia na producdo de horménios de bem-estar, como
citocina, a prolactina e a serotonina. Em tempos de pandemia, isolamento social e
trabalho remoto, sdo excelente companhias.

O PO relatou que se sente irritado porque, em algumas situagdes, sua
companheira chega do trabalho fazendo bastante barulho, falando e brincando com os
cachorros. Ao contrario da SCRUM Master, o PO sente que seus animais fazem
bastante barulho, brigam, derrubam coisas e comegcam a latir, obrigando-o a ter que
interferir, ja que na maioria das vezes fica sozinho em casa com eles. Diz ser comum
ouvir latidos de seus cachorros nas reunides virtuais, o que acaba atrapalhando sua

concentracéo.
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Ja o Dev 1, por ja trabalhar em sistema remoto mesmo antes da pandemia, diz
que sua familia j& estd acostumada com o fato de trabalhar em casa. Mesmo estando na
sala, ambiente de convivio comum, assim que comeca a falar no computador todos
evitam ao maximo interrompé-lo. Assim, acredita tem pouquissimas interrupcdes por
conta da familia. Conta ainda que ja chegou a pegar a filha no colo durante uma outra
reunido e ela aparecer junto na camera, mas nada que atrapalhe o andamento.

O Dev 1 ainda relata maior compreensdo quando fala virtualmente com

alguém, justamente por diversos profissionais serem obrigados a trabalhar virtualmente.

Eu ndo me importo com minha filha vindo me chamar, com barulho externo.
No momento todos estdo em home office e as pessoas tém que entender que
todos estdo na mesma situagdo. Se a pessoa que estou conversando em uma
reunido esta com uma crianga no colo eu também ndo me importo, a vida
pessoal estd junto. N&o existe mais a diferenca entre essas duas areas (DEV
1)

O Dev 2 relatou que passa a maior parte do dia sozinho no quarto, entdo ndo ha
muitas interrupcdes. Fica em casa com o irmao, que também fica em quarto separado
acompanhando as aulas a distancia, enquanto os pais trabalham fora.

Tendo separado um ambiente da casa para fazer de escritério para o trabalho, o
Dev 3 relata que quando sua companheira esta em casa apenas fecha a porta para que 0s
barulhos externos ndo o atrapalhem. Passa praticamente o dia todo sozinho e, quando a
companheira retorna do trabalho, ha muito respeito e que ndo € solicitado sem extrema
necessidade, pois sabe seu trabalho necessita de muita concentracdo. Relata que apenas
um vizinho fala alto durante a noite em alguns dias, mas que durante o dia ele fica fora,
entdo ndo atrapalha durante a jornada de trabalho. Nenhum dos outros entrevistados
relatou ter problemas com vizinhos em questéo de barulho ou desvio de atencéo.

Com a esposa também em home office, o Dev 4 afirmou que € solicitado pela
companheira em algumas horas do dia, mas em geral ndo acredita que é muito
interrompido. Ele relatou que quando esta focada em uma atividade chega a nem
perceber quando alguém o chama, ou com os barulhos externos que possam ocorrer.
Mantém a atencéo total. Relatou néo ter problemas com os vizinhos quanto a barulhos e
perturbagdes, mas percebe que todo dia as trés horas da tarde uma moto com ruido
excessivo sai do estacionamento do prédio, e é sempre em algum momento em que esta

em alguma chamada de video, mas fora isso ndo ha barulhos externos que o atrapalhe.
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Quadro 5 - Balango geral: Relagdes Familiares

SCRUM
Fatores Dev 2 Dev 3 Dev 4 Balango geral
Master -

Relagdo com a
familia

Respeito dos
motradores no
horario de
trabalho

Poucas
interrupgdes

Relacdo com
vizinhos

OO0
OO
©O0O0O
©O OO
OO OO

Fonte: Produzida pelo autor.

4.4  IMPACTOS FiSICOS E PSICOLOGICOS DO HOME OFFICE

Com a ado¢do do home office as pressas, questdes psicoldgicas e fisicas
afloraram. Antes da pandemia a maioria das pessoas era acostumada a trabalhar fora de
casa, utilizar de transporte coletivo ou individual e estar a maior parte do tempo junto
com colegas de trabalho. Houve uma ruptura de rotina, que com mudancgas fisicas e
também psicoldgicas.

Indagamos o0s entrevistados sobre a forma que costumam se vestir para
trabalhar em casa. A SCRUM Master relatou utilizar de roupas mais confortaveis,
conforme o clima. J& o PO relatou que costuma se vestir com alguma camisa, pois € a
parte que aparece nas chamadas de video, mas fica de shorts. Os desenvolvedores 1, 2 e
3 também relataram trabalhar com roupas mais confortaveis do que as que iriam em
trabalho presencial, sendo inclusive alegado por Dev 1 ndo utilizar roupas sociais desde
que comecou a trabalhar em casa. Ja Dev 4 afirmou que na maioria dos dias trabalha de
pijama o dia todo.

Ainda como consequéncia do trabalho remoto, é normal que as pessoas que ja
sdo contratadas neste modelo ndo tenham conhecido pessoalmente parte o toda a equipe
com que trabalha. Na Empresa Alfa, divergindo dessa estatistica, apenas o0s
desenvolvedores 2 e 4 ndo se conheceram pessoalmente ainda. Afirmaram ndo encontrar

problemas para a integracdo dos novos membros que ndo chegaram a conhecer
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pessoalmente, pois mesmo de forma remota conseguem ter uma boa relagdo de colegas
de trabalho e aos poucos conseguem se conhecer melhor.

Segundo Menezes et al. (2020), no trabalho remoto ndo é seguida uma rotina
determinada, assim como no presencial. Além disso, os funcionarios ndo precisam
predeterminar um local para trabalhar. Neste aspecto, foi questionado aos entrevistados
como estdo lidando com essa alteracdo em suas rotinas, j& que agora trabalho, relagdes
familiares, cuidados da casa e satde dividem 0 mesmo espaco.

O SCRUM Master relatou que, quando trabalhava fora de casa, tinha mais
facilidade para marcar consultas médicas e, de fato se consultar, pois ja estava fora de
casa. No entanto, desde o inicio da quarentena nunca mais foi ao médico. Nao sente
vontade de sair de casa, até as compras do mercado sdo realizadas por aplicativo,
mesmo em periodos sem lockdown. Sobre a relacdo com a familia ndo viu muita
diferenca, ja que estava acostumada a ficar sozinha com seus animais domésticos, pelo
fato de o marido trabalhar fora.

Ja 0 PO relatou uma grande alteracdo em sua rotina. Sentiu que ndo tem tido
horéario para fazer mais nada, perdeu totalmente a rotina que tinha, e fica trabalhando até
tarde sem ao menos perceber as horas passando. Ele acredita que conseguiria manter
uma rotina melhor se trabalhasse em outro local fisico que ndo a casa, um local préprio
para isso.

Por ja trabalhar em casa ha trés anos, o Dev 1 relatou que sua rotina néo foi tdo
alterada pela pandemia, exceto pelo fato de ter que ficar mais tempo em casa e ndo
poder sair para outros lugares, como estava acostumado antes da pandemia. Relatou ja
ter se adaptado a rotina de trabalho, casa e familia num mesmo ambiente,
principalmente porque conta com o auxilio de funcionarios para algumas funcdes da
casa e cuidado dos filhos.

O Dev 2 afirmou ter ficado um pouco mais pregui¢oso para acordar. Por ter a
possibilidade de acordar proximo a hora de expediente, acabou ficando mais desleixado,
deixa de se arrumar e fazer as coisas que faria caso fosse ao trabalho presencial. Sente
como se estivesse “preso em casa”, nao tendo tempo para poder ir ao centro da cidade,
ao mercado ou qualquer lugar que fazia parte de sua rotina. Apesar disso, disse gostar
de acordar cedo e ser uma pessoa regrada para evitar perder o foco, mas atualmente esta

mais relapso com sua rotina.
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O Dev 3 relatou que acredita que sua rotina mudou para melhor, pois agora tem
mais tempo para realizar suas atividades com mais calma. J& o Dev 4 relatou que a
maior mudanga de rotina foi parar de realizar atividades fisicas por conta da pandemia.

Quando questionados sobre o consumo de alcool durante o periodo de
isolamento, a maioria dos funcionarios relataram a diminuicdo, e o Dev 2 afirmou ter
menor consumo por conta da gastrite do que pelo isolamento. Apenas o PO afirmou um
aumento consideravel em seu consumo de alcool. Ele acredita que por estar mais em
casa fica mais facil, ao final do expediente, ser “tentado a pegar na geladeira”.

Reconhece o0 aumento e criou estratégias para diminuir, como relatado.

Bebo muito mais do que bebia antes. Estou tentando me controlar deixando
de comprar para ndo ter cerveja na geladeira, assim ndo vou sair para sé para
comprar isso. Estou tentando comprar para durar s6 o final de semana, ai na
segunda-feira eu ndo tenho acesso (PO)

Saude fisica e mental também é um tema importante de ser abordado em
tempos de isolamento. Os funcionarios da Empresa Alfa foram questionados se notaram
que podem ter desenvolvido nesse periodo algum problema fisico como ganho de peso,
tendinite, dores na coluna e postura inadequada. Também foi questionada a
possibilidade de ocorréncia de problemas psicol6gicos como depressdo ou ansiedade.

A SCRUM Master relatou alguns aspectos psicoldgicos.

Senti um aumento na ansiedade. H4 um grande excesso de trabalho e ndo ha
segunda opcdo a se fazer em hipétese alguma. Estamos s6 em trabalho
remoto e tem coisas que poderiamos resolver muito mais réapido se
estivéssemos trabalhando no sistema presencial. (SCRUM MASTER)

Ela notou também um aumento de peso, que tentando controlar ao comprar
uma esteira, “pois por conta do lockdown nem fazer caminhadas ao redor do
condominio esta permitido”, relatou.

O PO relatou apenas aspectos fisicos. Por conta da academia fechada devido ao
aumento de casos de contaminacgdo por coronavirus na cidade em que reside, e também
pelo fato de trabalhar em casa. Quando trabalhava presencialmente ja deixava os itens
de academia no carro e, ao final do expediente, ja estava pronto para realizar atividades
fisicas. Agora, passa a maior parte do tempo em casa.

Ja o Dev 1 notou reducgédo de peso, pois afirma que conseguiu realizar uma
reeducacdo alimentar. Mesmo estando mais sedentario, conseguiu controlar a
alimentacdo e emagrecer. Relata o sedentarismo porque fica a maior parte do dia no

computador, mas acredita que isso se deve mais a pandemia do que ao trabalho remoto,
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ja que ndo é permitido sair para realizar diversas atividades que fazia quando ja
trabalhava em casa, mas em tempos sem isolamento social. N&o relatou problemas
psicologicos.

Crises de ansiedade e aumento de peso foram relatados pelo Dev 2, que chegou
a marca dos cem quilos. Quando comecou a trabalhar em casa, no inicio da pandemia,
estava terminando a faculdade e escrevendo o seu trabalho de conclusdo de curso
(TCC). Assim, trabalhava muitas horas por dia, seja no trabalho de fato quanto no
desenvolvimento de seu TCC, chegando a altos indices de estresse. Relata que as crises
diminuiram ja que agora so trabalha, e que ndo sentiu a necessidade de procurar ajuda
profissional de um psicélogo. Sobre mais aspectos fisicos, mesmo no presencial afirma
ter problemas de postura e coluna por ficar horas sentado.

Em contrapartida, em aspectos psicoldgicos, 0 Dev 3 relatou que esteja mais
produtivo trabalhando em casa do que quando necessitava ir até o escritorio, pois
mencionou que no ambiente havia muitas distracbes e perda de foco. Em aspetos
fisicos, houve aumento de peso no inicio do isolamento. Costumava fazer caminhadas e
corridas, mas agora fica mais em casa. H& pouco tempo iniciou uma reeducagédo
alimentar e embora néo tenha praticado exercicios, relata estar conseguindo controlar o
peso. O Dev 4 declarou apenas ter engordado pelo fato de estar mais tempo em casa.

Outro tema abordado foi a participagcdo nas reunides remotas. Por conta do
isolamento social imposto a Unica forma de contato com os colegas de trabalho foi por
meio das tecnologias de comunicacdo via celular e computadores. As reunides online
surgem como forma a suprir a disténcia entre colaboradores e facilitar a comunicacao.

Haubrich e Froehlich (2020) dissertam sobre beneficios e desafios do home office:

Os principais beneficios da adocdo do home office identificados foram:
flexibilidade, produtividade, possibilidade de contratar profissionais sem
restricfes geogréficas, reducdo de despesas de estrutura e de deslocamento e
melhoria da qualidade de vida. Os desafios identificados incluem cultura
organizacional, modelo contratual, indisciplina, falta de comprometimento,
dificuldades da auséncia de contato presencial com a equipe e tecnologia
insuficiente (HAUBRICH; FROEHLICH, 2020).

Dessa maneira, sabe-se que as reunides virtuais podem ndo suprir as demandas
de informacgdes como nas presenciais. Quando questionada sobre as reunides virtuais, a
SCRUM Master cita:

Eu ndo acho que as reunides remotas consigam suprir todas as necessidades,
a gente faz a coisa acontecer e até acaba suprindo porque tem que resolver e
ponto. Mas seria muito mais facil se estivéssemos em algumas ocasides,
algumas datas como na Planning, numa entrega, num ‘go live’ todo mundo
junto pegando uma atividade, sentindo a pressdo que muitas vezes fica s6
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comigo. As vezes o cliente me liga e seria legal eles (a equipe) verem o que
realmente esta acontecendo. De uma forma remota eu ja tratei, ja resolvi com
o cliente e passo para todos de uma forma mais leve do que recebi, ai eles
ndo veem que na sequéncia ele (o cliente) liga de novo cobrando mais coisas
(SCRUM MASTER).

Outro fator relatado pela SCRUM Master é a dificuldade que encontra quando
necessita unir todo o time de uma sé vez em uma reunido, e de quanto sente que perde
agilidade nisso pelo tempo que demora. Ela relatou que precisa criar um link (no Google
Meet) e enviar para as pessoas com quem precisa falar, ter paciéncia até que a
respondam e entrem na sala de reunido criada. Ela relatou que ndo consegue conversar
com o time e responder para o cliente simultaneamente. Acredita que o trabalho remoto
tenha prejudicado certa agilidade, tanto de reuniGes quanto da solucdo de problemas
rapidos. Tudo precisa ser agendado, mandado link, pausado, esperar responder, ver se a
pessoa estd prestando atencdo para saber que mandou mensagem, entre outros
problemas. Sente que o que € urgente ficou partilhado.

Saude e bem-estar estdo atrelados também as atividades fisicas. Porém, em
tempos de isolamento, academias, parques fechados e o proprio medo da contaminacao,
dificultaram a préatica de esportes em geral. De acordo com Pitanga, Beck e Pitanga
(2020) ¢é importante manter uma rotina de atividades fisicas também durante o
isolamento, seguindo todas as recomendacOes para que sejam atividades seguras,
evitando-se assim um maior sedentarismo.

Dessa forma, os funcionarios foram questionados se acreditam dispor de mais
ou menos tempo devido ao fato de trabalhar de seus lares, onde teoricamente reduziriam
tempo de transporte, por exemplo. A SCRUM Master relata sentir que possui menos
tempo em seu dia a dia. Agora, sente que ndo tem um horéario especifico para trabalhar e
por ter diversas demandas que precisam passar por ela, acaba tendo de ficar o tempo
todo disponivel caso alguém da empresa a procure. Enquanto estiver alguém
trabalhando, ela também sente que tem que estar.

O PO informou que também tem menos tempo para atividades de esporte e

lazer, como relatado.

Como nao sou muito controlado em horario, quando vejo ja esta a noite e eu
ainda estou trabalhando, fora que tenho preguica de me trocar para fazer
algum tipo de esporte. Se eu estivesse saindo na rua toda hora, ja deixaria
tudo certo (roupas apropriadas) no carro para ir a academia. Agora sair é
muito mais dificil, fico o tempo todo aqui em casa. (PO)
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O Unico a morar com os filhos, Dev 1 afirma que tem mais tempo disponivel
para atividades, ja que trabalha em casa, mas que por conta da pandemia ndo esta
saindo. Porém, sempre reserva um momento do dia para brincar e dar atengdo as filhas.
Ja Dev 2 afirmou sentir ter menos tempo para outras atividades. O mesmo relatou que
sente que sempre pode ocorrer alguma urgéncia no trabalho e ser chamado. Tenta
ajustar os horérios para ter uma rotina e fazer as coisas que gosta. Assim como Dev 2,
Dev 4 também afirmou sentir ter menos tempo para realizar outras atividades, pois
também acredita estar trabalhando por mais horas.

O Dev 3 relatou que tem mais tempo para realizar atividades que néo
conseguia com o trabalho presencial. Afirmou conseguir uma rotina mais equilibrada
aumentar a jornada de estudos todos os dias, justamente com o tempo que levava para

se deslocar até o trabalho.

Eu tenho mais tempo agora, antigamente eu demorava de deslocamento uma
hora e meia na cidade em que morava. Isso fora o tempo de acordar antes,
tomar banho, se arrumar, tudo isso consome um certo tempo. Acredito que
uma hora por dia gasto em deslocamento, em uma semana sdo cinco horas, €
em um més sdo vinte. Isso morando no interior. Aqui ndo, eu acordo, tomo
café e um banho. Se for entrar no trabalho é mais rapido. Quando saio do
trabalho também, quando saio j& estou em casa. O deslocamento era o que
mais me incomodava (DEV 3).

O mesmo acredita que atualmente o seu lazer esta em assistir um filme, jogar
ou ler um livro. Afirma ndo ter praticado esportes nesse periodo.

Outro importante tema abordado em relacdo a saude foi sobre a alimentacao.
De acordo com o Guia Alimentar para a Populacdo Brasileira, é essencial para uma boa
salde a ingestdo de alimentos mais nutritivos. Por conta de mudancas nos padrfes
alimentares, as pessoas estdo substituindo alimentos in natura pelos produtos
industrializados, levando entre as consequéncias um excesso de calorias ingeridas e uma
proporcao insatisfatoria de nutrientes. Agora, em tempos de isolamento social, enquanto
algumas familias estdo preparando os alimentos em casa, mais saudaveis e naturais,
outras por conta da comodidade estdo solicitando a entrega de alimentos ja processados,
em sua maioria mais caléricos e pouco nutritivos. Podemos identificar na Empresa Alfa
os dois casos.

A SCRUM Master relata estar cozinhando menos pelo fato de estar
trabalhando mais horas e por estar cansada, acaba pedindo comida por aplicativos.

Assim, sente que sua alimentacdo estd menos saudavel.
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As vezes paro de trabalhar as vinte e duas horas e estou tio cansada que eu
ndo sei nem o que quero comer na verdade. Eu estou com fome e ndo preparo
nada, nem tenho nada preparado. Antes eu costumava sair para fazer pelo
menos a feira, hoje se abrir a geladeira ndo tem nada fresco (SCRUM
MASTER).

O PO também relatou que sua alimentacgéo foi prejudicada, e acredita que seja
esse 0 motivo de ter engordado. Apesar de ter uma secretaria para fazer pelo menos um
almoco mais saudavel, ao final do dia também estd muito cansado e acaba pedindo
comida por delivery.

Os quatro desenvolvedores foram unanimes em dizer que a alimentacdo se
tornou mais saudavel pelo fato de trabalharem em casa. O Devl afirma ter conquistado
uma reeducacdo alimentar. O Dev 2 relata que agora consegue cozinhar em casa, de
forma mais saudavel. Antes, ndo conseguia levar as chamadas “marmitas” no trabalho
presencial e acabava tendo que comer fora ou pedir delivery, em sua maioria de
alimentos mais gordurosos, além de gastar bastante dinheiro com isso.

O Dev 3 afirmou que ja levava comida de casa no trabalho presencial, portanto
ja era mais regrado com a alimentacdo. O mesmo relatou que no comego da pandemia,
quando passou a trabalhar em casa, engordou, pois notou que parava diversas horas do
dia para comer algo, pois sempre era atraido pela disponibilidade de comida. Agora, ja
conseguiu se regularizar e afirma que sé pede delivery aos finais de semana. O Dev 4
também afirma ter conquistado um padréo de alimentacdo melhor, pois agora consegue
cozinhar alimentos mais saudaveis e ter uma alimentacéo mais balanceada.

Sabendo que agora os ambientes familiares e de trabalho se concentram em um
sO lugar, a casa, € imprescindivel a compreensdo dos colegas de trabalho caso surja
alguma demanda urgente pessoal ou da familia. Todos os colaboradores da Empresa
Alfa foram unanimes em dizer que sentem total compreensdo dos colegas quando
precisam pausar o trabalho, ou sair por algum motivo. E também afirmam compreender
quando os colegas também precisam de um tempo para resolver alguma questdo
pessoal. Apenas a SCRUM Master relata que sente compreensdo da equipe quando
precisa atender alguma demanda pessoal, mas que o cliente ndo é tdo compreensivel

guanto a isso.
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Quadro 6 - Balanco geral: Impactos Fisicos e Psicolégicos

SCRUM
Fatores Dev 2 Dev 4 Balango geral
Master

Saude
psicologica

Saude fisica /
Atividades
fisicas

Alimentacio

Relacdo com os
colegas

Fonte: Produzida pelo autor.

4.5 IMPACTO DO HOME OFFICE EM RELACAO AO TRABALHO

Sabe-se que no ano de 2020 foi imposto o trabalho remoto em diversas
empresas, inclusive na Empresa Alfa. Assim, foi questionado aos funcionérios se eles ja
haviam tipo essa experiéncia antes de o isolamento social necessario por conta da
pandemia. Além disso, se gostariam que o trabalho pds-pandemia continuasse dessa
forma, se acreditam que estdo mais ou menos produtivos, se estdo trabalhando mais
horas do que antes e com que frequéncia. Em relacdo a preferéncia de modalidade de
trabalho, dois funcionarios responderam que preferem continuar em sistema remoto,
dois preferem um regime mais hibrido e dois preferem voltar a trabalhar
presencialmente, quando a situacdo pandémica estiver mais bem controlada.

A SCRUM Master relatou que ja havia trabalhado de forma remota na Gltima
empresa que trabalhou.

Sempre foi opcional na verdade. Se tivesse um dia que estivesse mais
cansada ou algo mais sigiloso preferia tratar em casa. Em éareas de TI
(Tecnologia da Informagdo) é comum todos ficarem juntos numa sala grande
e as vezes eu ia fazer algo de custo, valor ou cartas de demissdo, salario,
aumento, entre outros. Sdo dados que ndo podem ficar numa area aberta ou
sofrer interrupgdes, entdo, eu levava para casa. Ja existia essa forma de
trabalho com esses termos na empresa antiga, tinha essa possibilidade. Numa
rotina normal pelo menos duas vezes na semana eu ficava no trabalho
remoto. Ficava até super tarde trabalhando, ai acordava mais tarde para entrar
mais tarde no trabalho. Ficava em casa para ganhar mais tempo de descanso.
(SCRUM MASTER)
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Além disso, afirmou que prefere que a empresa mantenha um sistema hibrido
de trabalho.

Totalmente presencial ndo, inclusive nosso escritorio serd hibrido para o time
ter a opcdo, mas ndo me importaria de ficar 100% remoto ndo. Eu preciso me
organizar, isso é fato, tem vérias coisas para melhorar inclusive trabalhar
menos para conseguir fazer outras atividades, mas prefiro trabalhar remoto. A
empresa vai dar a opcdo de trabalhar no esquema hibrido para quem quiser.
(SCRUM Master)

Ela afirmou estar mais focada no trabalho pelo fato de estar em casa, pois
agora ndo tem mais com o que se distrair como no escritorio, que era constantemente
solicitada e também pela diminui¢do do barulho. Acredita estar trabalhando mais horas

do que comparado ao presencial.

Pelo fato de estarmos remotos estamos mais acessiveis, ndo tenho um horario
definido de inicio e término porque ndo saio do local. Vocé se torna acessivel
para as pessoas por muito mais tempo. E hoje, junto com o time, cada um
trabalha num horario e eu tenho que estar disponivel para eles no horario em
que forem trabalhar. Um desenvolvedor gosta de trabalhar mais tarde, mais a
noite, enquanto outro gosta de iniciar as sete horas da manha. E eu preciso
estar disponivel para os dois. As vezes me chamam dez, onze horas da noite
e, se eu estou acordada, vou testar e verificar as solicitacbes. (SCRUM
MASTER)

Ja o PO afirmou que nunca teve a experiéncia de trabalhar em casa, e prefere o
regime presencial, embora também tenha afinidade com um sistema mais hibrido.
Relatou que apesar de ter mais tempo, pois agora ndo precisa se deslocar até um local,
acredita que sua produtividade tenha sido significantemente reduzida. Sente que
consegue produzir mais em um ambiente mais adequado. Além disso, afirmou estar
trabalhando mais e por mais horas seguidas, inclusive fora do horario padrdo com que
estava acostumado.

Acostumado com o trabalho remoto h4 mais de trés anos, o Dev 1 relatou
preferir trabalhar desta forma. Declarou que acredita que algumas reunides de decisbes
imporantes devam voltar a ser presenciais, mas que o trabalho deva continuar

remotamente. Nao sentiu alteragcbes em sua produtividade.

Sempre fui muito produtivo, trabalhar em casa néo alterou isso. Sempre
soube me isolar e focar. Acredito que na empresa muitas pessoas me
solicitavam a cada hora, e em casa posso focar mais. Responder quando for o
melhor momento e ndo mais com as pessoas indo até a minha mesa (DEV 1).

Além disso, disse ndo acreditar que esteja trabalhando mais ou menos horas,
pois sempre trabalhou das seis da manha até pelo menos as dezoito horas mesmo no

regime presencial.
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Com experiéncia em trabalho remoto por um ano, antes da pandemia, o Dev 2
afirmou ja ter tido a experiéncia de trabalhar em casa. Porém, nunca teve interesse
intrinseco em trabalhar dessa forma. Prefere trabalhar presencialmente, embora
aceitasse o trabalho constantemente remoto caso fosse a Unica opcao possivel. Quanto a
produtividade, acredita que no inicio sentiu um pouco mais de dificuldade em criar uma
rotina, mas ja esta conseguindo se regrar bastante para criar uma rotina. Ele afirmou
estar trabalhando mais horas do que no presencial, chegando a ter dias que trabalhou das
oito da manha até as dez da noite.

O Dev 3 afirmou nunca ter trabalhado de forma remota, mas que sempre teve
muito interesse. Inclusive, prefere que o trabalho continue em sistema home office
mesmo pds pandemia. Acredita que por trabalhar em casa o seu foco e produtividade
aumentaram bastante j4 que fica sozinho em casa o dia todo, ndo tendo muitas
distracdes. Relatou cumprir com suas obrigacGes na empresa e depois tem a consciéncia
tranquila para fazer outras atividades ndo relacionadas ao trabalho.

Relatou também ndo ter percebido diferenca se esta trabalhando mais ou menos

horas exclusivamente por conta do trabalho remoto.

Houve situagBes em que eu precisei trabalhar até mais tarde ou nos finais de
semana, por exemplo, mas nada descontrolado. Nada muito fora da curva.
Apenas algumas situagdes pontuais que demandavam certa necessidade. Até
no trabalho presencial ja aconteceu de ter que trazer trabalho para casa ou
ficar um pouco a mais do expediente combinado (DEV 3).

O Dev 4 afirmou que ja trabalhou alguns poucos meses em trabalho remoto, e
acredita que € a preferéncia de todo profissional de Tecnologia de Informacdo. Se
pudesse escolher, iria optar por um regime hibrido. Acredita que pelo fato de trabalhar
em casa, sem tantas distracfes, houve melhora da sua produtividade. Afirmou estar
trabalhando mais horas “Até umas nove ou dez horas da noite é frequente eu trabalhar.
Até oito (horas) pelo menos é mais frequente. Antes batia oito horas de trabalho, agora
faco dez horas sem perceber”.

Os funcionarios foram questionados também sobre qual seriam o0s maiores
motivos de falhas no trabalho em home office. A SCRUM Master revelou que quando
chove percebe haver queda de energia e, consequentemente de internet. O PO também
compartilhou da mesma opinido. J& para Dev 1, o que mais pesou foi a perda de foco
trabalhando em casa.
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A principal falha é o foco, na minha opinido. A produtividade cai por a
pessoa ndo saber separar a casa do trabalho e lidar com essa liberdade. Ja vi
funcionarios em outras empresas perderem produtividade quando foram
trabalhar em casa (DEV 1).

O Dev 2 também acredita que os maiores causadores de falhas sejam a internet
e energia, e 0s Dev 3 e Dev 4 acreditam que seja por conta de uma internet ruim ou que
passe a cair, impedindo o funcionario de trabalhar.

Outro ponto importante questionado foi se os funcionarios estdo enfrentando
problemas de comunicacdo uns com o0s outros. Quais as estratégias que estdo usando
quando precisam falar com alguém. Também foi questionado se acreditam que
trabalhando em formato virtual conseguiram criar uma relacéo favoravel entre todos, ou
se s0 se falam para assuntos profissionais, exclusivamente.

A SCRUM Master afirmou preferir fazer chamadas de video quando necessita
falar com alguém da equipe. A ndo ser que seja algo que ja esteja alinhado, neste caso
manda mensagens. Nas chamadas de video relatou que consegue mostrar a tela de seu
computador, mostrar a estoria que serd passada, tirar as ddvidas das pessoas, se esta
vendo algum erro que possivelmente ela possa ter deixado passar, ou algo que possa
melhorar para o futuro. Explicar exatamente todo o contexto do que esta fazendo e para
onde deverdo seguir. “Eu comecei até a abrir a camera para as pessoas poderem
conhecer minha expressdo e ver quando é urgente e quando ndo é, quando eu estou de
boa ou ndo”. Afirmou também conseguir manter uma boa relagdo a distancia, ja que
também brincam uns com os outros em algumas reunides.

O PO sente que a maior dificuldade é¢ quando precisa falar com alguém e essa
pessoa ja estd em outra chamada, mas em geral tem acesso rapido a todos. Prefere
mandar mensagens de texto, a ndo ser que tenha que mostrar algo em sua tela que s6 é
possivel por chamadas de video. Acredita ter uma boa relacdo com todos e, apesar de
ndo ser como presencialmente acabam tendo alguns momentos de descontracao,
brincadeiras, mantendo um ambiente agradavel. Desde que nd&o comprometa o
andamento do projeto.

O Devl afirmou ndo encontrar problemas de comunicagdo. Quando necessita
falar com alguém manda uma mensagem e agendam uma reunido no melhor horario
para todos, ou mesmo uma ligagédo. Diz preferir conversar com as pessoas por audio ou
videos, pois acredita que s6 por mensagens ndo é suficiente para tirar as reais

necessidades das pessoas. Também acredita ser possivel manter uma boa relagdo entre
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todos, mesmo remotamente. Conseguem conversar sobre tudo e manter um ambiente
agradavel.

Os desenvolvedores Dev 2 e Dev 3 relataram usar um grupo no Discord (salas
de conversa onde € possivel enviar mensagens de texto, audios, imagens e
compartilhamento de telas, por exemplo) onde ficam conectados o dia inteiro, assim
qguando necessitam de auxilio em alguma atividade sempre ha alguém online para
auxiliar. Se a duavida for mais complexa partem para as chamadas de video com
compartilhamento de tela. Ja o Dev 4 prefere contatar os colegas por meio de chamada
de voz ao invés de mandar mensagens. Os trés concordaram ser possivel manter uma
boa relacdo entre todos mesmo a distancia, chegando a ficar alguns minutos a mais em
reunides ou chamadas de rotina para conversar coisas ndo relacionadas ao trabalho.

Sabe-se também que a organizacgdo, principalmente trabalhando sozinho em
casa, € importante para estabelecer uma rotina mais produtiva e atender aos prazos. Foi
questionado aos funcionérios da Empresa Alfa quais ferramentas tem utilizado para
organizar a rotina de trabalho.

Utilizam o Google Agenda a SCRUM Master, 0 PO, o0 Dev 1 e o Dev 3.
Embora todas as reunides programadas da empresa sejam marcadas por essa ferramenta,
alguns outros funcionérios utilizam de outras para complementar a organizagdo. O Dev
2 e 0 Dev 4 utilizam do bloco de notas para anota¢fes do que precisam realizar no dia, e
o Dev 4 utiliza 0 Google Keep (ferramenta do Google para realizar anotacdes, lembretes
ou listas, semelhando a um bloco de notas) para essas anotacdes.

O trabalho remoto também possibilitou os funcionarios terem suas ferramentas
de trabalho agora em casa. Seja 0 notebook da empresa, ou 0 de uso préprio que
também é utilizado para o trabalho, agora tem a possibilidade de realizar suas demandas
a qualquer hora do dia, inclusive aos finais de semana. Foi questionado aos funcionarios
se passaram a trabalhar aos finais de semana, ou se séo solicitados com frequéncia fora
do horério acordado.

A SCRUM Master revelou deixar para resolver aos finais de semana os itens
mais administrativos da empresa. Inclusive, pensa em contratar uma pessoa para ficar
responsavel por essa area, ja que a empresa estd crescendo e ela sozinha ndo esta
conseguindo dar conta da demanda. Sobre ser solicitada fora do horario comercial,
afirmou mais acionar do que ser acionada. “As vezes a gente ndo sabe que horas a
pessoa para, ndo tem muito isso no trabalho remoto. Eu ndo sei ao certo que horas eles

comegam e terminam a trabalhar.”
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O PO afirmou que ja trabalhava aos finais de semana mesmo em regime
presencial, pois pela posicdo que ocupa na empresa sabe que alguns funcionérios do
time dependem do contato direto com ele, e ele com o cliente, fazendo parte de sua
funcdo. Disse ser solicitado com bastante frequéncia fora do horario, mas que recebe as
chamadas com naturalidade, pois ja era sabido que seria dessa forma.

Ja 0 Dev 1 prefere trabalhar aos finais de semana. Para ele, € mais vantajoso
trabalhar de final de semana e tirar alguns dias da semana “off” para viajar fora de
temporada e ter mais tempo para a familia. Nunca foi problema para ele, tanto que ja
fazia desta forma mesmo trabalhando presencialmente. Também afirmou ser solicitado
fora do horario acordado, mas ndo encontra problemas nisso.

Por ter o computador em casa, o Dev 2 afirmou ja ter trabalhado aos finais de
semana. Relatou que prefere dessa forma, pois as vezes, na sexta feira a noite ja esta
cansado mentalmente, e prefere fazer as coisas no sabado com mais calma. Afirmou ser
raro as vezes que é solicitado fora do horario. Os Dev 3 e Dev 4 afirmam so trabalhar
aos finais de semana caso haja necessidade, mas que ndo € frequente. O Dev 3 relatou
que ja foi solicitado num domingo, mas que isso foi acordado antes. Dev 4 diz ja ter
sido solicitado na hora do almoco, mas sabe que faz parte do trabalho.

A Ultima questdo levantada nas entrevistas sobre o tema do trabalho foi se os
funcionarios acreditam que as informacOes passadas de forma remota estdo sendo
suficientes e tdo eficazes como no sistema presencial. Também foi questionado se as
informacBes demoram a ser transmitidas ou se encontram alguma dificuldade. A
SCRUM Master relatou que sente que as informagdes demoram a serem transmitidas,
diz sentir que perde o foco e ja chegou a esquecer o que iria mostrar s6 pela dificuldade
de juntar todos rapidamente.

O PO ja afirmou o contrario, diz ser facil juntar todos e falar tudo de uma vez.
Inclusive, acha mais fécil que o presencial, pois poderiam correr o risco de alguma
pessoa ndo estar presente fisicamente e precisar repetir as informacdes depois. Segundo
ele, tem que apenas mandar uma mensagem no grupo de WhatsApp que todo mundo V&,
fica salvo como historico e a informagdo nédo se perde.

Os desenvolvedores foram unanimes em dizer que as reunides remotas sdo
eficazes. O Dev 3 afirmou que quando ha algum problema, prontamente todos ja entram
em uma sala de reunido, e o Dev 4 relatou que sente que as informacgdes s&o

transmitidas de forma mais rapida.
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Quadro 7 - Balancgo geral: Trabalho.

SCRUM ) .
Fatores Master C 4 Dev 2
Experiéncia
com trabalho
remoto

Preferéncia

home office ou

©
©
©

Produtividade

Quantidade de
horas
trabalhadas

Comunicacio

Fonte: Produzida pelo autor.

4.6 IMPACTO DO HOME OFFICE NO CONTEXTO DA METODOLOGIA
SCRUM

Uma vez que o SCRUM tem como um de seus objetivos ser simples e criar
valor, solucionar problemas mais complexos com solugbes mais adaptativas,
concentrando-se apenas do que gerard valor, sera estudado como a metodologia foi
utilizada pelo time da Empresa Alfa trabalhando em regime remoto. Schwaber e

Sutherland (2020) relatam os trés pilares: Transparéncia, Inspecdo e Adaptacéo:

A transparéncia deve-se ao fato de que todos os envolvidos devem estar
cientes do que é produzido, tanto quem faz quanto quem recebe. Isso leva a
uma inspecdo frequente para identificar problemas que estejam fugindo da
meta desejada, além de que 0 SCRUM ja tem por base estimular mudancas,
quando necessarias. Dessa forma, hd uma adaptacdo assim que um problema
é identificado e o time necessita ser autogerenciavel para acatar as novas
adaptacbes que vierem das inspecdes frequente. E preciso haver um
alinhamento dos trés itens (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

Foi possivel identificar as mudancas adotadas para que o projeto de
desenvolvimento de software logistico tivesse continuidade e sucesso através de

encontros virtuais e com os envolvidos trabalhando em regime home office.

4.6.1 Visdo do Scrum Master

O SCRUM Master, de acordo com Schwaber e Sutherland (2020), é o
responsavel por garantir que a equipe esteja trabalhando em total acordo com a

metodologia, estabelecendo as melhores condi¢fes para o time trabalhar e ser disponivel
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para auxiliar a entender e resolver possiveis problemas que possam atrasar ou
interromper o projeto, o questiondrio contou com questdes relacionadas direto a ele.
Tem um importante papel de garantir uma boa comunicacdo do PO com o Time de
Desenvolvimento de forma a aumentar a produtividade do time, priorizacdo de tarefas e
remocao de possiveis distracdes.

O primeiro questionamento ao SCRUM Master foi se acredita ser possivel,
através de sua experiéncia, a utilizacdo da metodologia SCRUM em regime remoto. Ele
afirmou que sim, visto que embora ocorram alguns impedimentos, consegue realizar
todas as reunides e até entdo ter um bom andamento de projeto.

Quando questionado se sentiu alguma dificuldade em alguma cerimdnia
especifica que possivelmente ndo encontraria em regime presencial, ou qual ceriménia
acredita ter sido a mais impactada, relatou sentir maior dificuldade em transmitir
informacBes na Planning. Schwaber e Sutherland (2020) definem a Sprint Planning
como a primeira reunifo ao se iniciar uma nova sprint. E uma das mais importantes
cerimonias, visto que € nela que se define o trabalho que sera realizado na sprint e a sua

meta.

Eu acho a Planning bem dificil de ser executada em sistema remoto, porque a
gente ndo consegue dar exemplos e ficamos presos na tela que ja preparamos
anteriormente. Se tivesse um auxilio de uma lousa seria mais facil desenhar o
cenario. Até comprei uma caneta para desenhar no Ipad, mas nao funcionou.
Eu queria fazer uma lousa virtual para poder dar exemplos. Quando estamos
com um monte de ambiente simultdneo o pessoal fica confuso ao entender:
para qual tela ir e qual sequéncia? Fica confuso. Se eu tivesse lousa ou
ferramentas que conseguiriamos usar trabalhando presencialmente, ou uma
tecnologia que ainda ndo temos, seria mais facil. Notebook com touch ou
mesa digitalizadora, por exemplo. Infelizmente esses equipamentos tém um
alto custo e ndo é possivel que todos tenham. Numa sala presencial, se
tivéssemos uma lousa ou uma mesa de vidro para todo mundo usar, desenhar
na mesa pelo menos. Mas hoje, ndo temos (SCRUM MASTER).

Dessa forma é possivel observar que nesta reunido especifica, onde ¢é
necessario deixar claro os itens mais importantes do Product Backlog que serdo
selecionados para a sprint atual, 0 SCRUM Master vem enfrentando dificuldades para
gue todos possam entender totalmente os itens. Caso haja uma ma compreensdo por
parte dos desenvolvedores, isso impactara também o planejamento das tarefas. 1sso
pode acarretar divergéncia da “Definicdo de Pronto”, levando a um aumento de horas
necessarias para programar e até mesmo retrabalho, pois ao ser apresentado o
incremento ao cliente que ndo atenda suas especificagdes, poderdo ter que refazer o
trabalho.
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Schwaber e Sutherland (2020) afirmam que a Defini¢do de Pronto é quando o
Incremento atende a qualidade exigida pelo produto. E capaz de demonstrar a todos o
entendimento de conclusdo de uma tarefa. Um item do Product Backlog sé pode se
transformar em incremento quando todos os requisitos foram cumpridos, caso contrario,
ndo poderdo ser apresentados na Sprint Review, e terdo de voltar para o Product

Backlog para ser realizado em uma sprint futura, por exemplo.

Se a Definicdo de Pronto para um incremento faz parte dos padrBes da
organizacdo, todos os Scrum Teams devem segui-la como minimo. Se néo for
um padrdo organizacional, o Scrum Team deve criar uma Defini¢do de
Pronto apropriada para o produto. Os Developers devem estar em
conformidade com a Definicdo de Pronto. Se houver varios Scrum Teams
trabalhando juntos em um produto, eles devem definir e cumprir mutuamente
a mesma Definigdo de Pronto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020, p. 14).

Ainda sobre a Sprint Planning, 0 SCRUM Master afirmou encontrar problemas
nas organizacOes de tarefas das sprints. Que as duas Gltimas reunifes foram atropeladas
e gue atividades veem sendo passadas fora do planejado para o periodo das sprints.
Relatou ndo conseguir encaixar algumas atividades em sprints com duracdo de duas
semanas. De acordo com Schwaber e Sutherland (2020), sprints sé&o consideradas
projetos curtos. Uma sprint mais curta, como a de duas semanas utilizada pela Empresa
Alfa, geram mais ciclo de aprendizagem e evitam de se correr mais riscos de esforco e
custo, pois possuem um intervalo menor para avaliacdo do que foi feito. J& sprints
maiores, com guatro semanas, por exemplo, podem invalidar a meta e gerar mais riscos,
ja que o Incremento s6 serd apresentado ao final de um longo periodo, podendo resultar
em retrabalhos.

A duas Ultimas Plannings foram atropeladas. Estamos trabalhando com o
final de um projeto e o inicio de outro, emendados. E isso vai acontecer até o
final, mas ja nos organizamos para ja ter todas mais organizadas. Eu peguei
atividades que estavam na sprint seguinte e adiantei para as pessoas que ja
estavam livres, entdo teve gente que comecou a desenvolver o final antes do
inicio ser entregue. Tinha gente arrumando bugs do inicio do projeto e gente
indo para as proximas etapas. Eu ainda ndo sei como lidar com atividades que
vao além da sprint, atividades que ndo duram apenas duas semanas, que
acabam indo para trés, quatro semanas e acabam sendo arrastadas. E isso
precisa mudar. Até combinei com o time de matar as atividades que tem para
poder ter uma sprint limpa e todo mundo saber 0s passos e 0s prazos
principalmente. Algumas etapas demoram mais do que quinze dias (tempo da
sprint) chegando a dar trés sprints e se arrasta. Ndo da para separar em etapas
algumas atividades, por isso essas atividades estdo se estendendo (SCRUM
MASTER).
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Assim é possivel notar que as tarefas ndo estdo sendo bem distribuidas no
Sprint Backlog, visto que alguns desenvolvedores estdo realizando atividades fora do
que foi previsto na sprint corrente. As tarefas do Product Backlog puxadas para o Sprint
Backlog, segundo O Guia do SCRUM, devem ser sempre realizadas pelos
desenvolvedores, assim, deveria partir deles as escolhas de tarefas a serem executadas
na sprint, e ndo demandadas pelo SCRUM Master.

Ainda na Sprint Planning, reunido que os desenvolvedores devem realizar a
estimativa de pontos para as tarefas (story points), também chamadas “estérias” pelos
funcionarios da Empresa Alfa, que realizardo durante a sprint corrente. De acordo com
Carvalho (2019), os Story Points levam em conta o tamanho e complexidade, utilizando

a Sequéncia de Fibonacci.

Na Sequéncia de Fibonacci, os nimeros seguintes sdo sempre a soma dos
dois Gltimos nimeros. Inicia em zero, um, um, dois, trés, cinco, oito, treze,
vinte e um, e assim infinitamente. Esta sequéncia é encontrada em muitos
fendmenos naturais, como nas conchas de caramujos, onde cada pedaco é a
soma dos dois Ultimos pedagos, por exemplo. (SAHD, 2020).

O Story Points das estérias do projeto estudado varia de um até treze pontos,
sendo a pontuacdo um a menor, teoricamente realizada mais rapidamente; e treze uma
tarefa mais complexa e demorada. A pontuacdo é determinada em comum acordo entre
os desenvolvedores; assim que uma nova estoria € apresentada pelo Project Owner ou
pelo SCRUM Master, e o Time de Desenvolvimento necessita entrar em acordo para
definir a pontuacdo. Atualmente, na Sprint Planning ocorrendo de forma remota, cada
desenvolvedor expfe sua opinido em relacdo a pontuacdo que acha pertinente, um de
cada vez em uma votacao aberta, sem ordem definida. Caso haja alguma discordancia,
discutem entre si até chegarem a um acordo de pontuacdo Unica.

Quando questionado sobre a forma de os desenvolvedores exporem suas
opiniBes de forma aberta sobre a pontuacdo das estorias, visto que pela resposta de um
primeiro desenvolvedor os proximos podem ficar condicionados a responder a mesma
pontuacdo para ndo discordar dos colegas e evitar conflitos, 0 SCRUM Master relatou
que ndo encontra problemas, que todos tém uma relagdo muito boa e conseguem expor

suas opinides sem maiores problemas.

Eu acho que a forma que fazemos (votagdo aberta) faz o time trocar
figurinhas. Eu vejo eles fazendo isso. Se um fala que a estoria deva ter cinco
pontos e outro acha melhores dois pontos, eles se questionam. As vezes um
imaginou um jeito mais facil, mas o mais facil ndo é o jeito certo, por isso o
outro pensou em cinco. Entdo obriga e coloca um cenario em que eles tém
liberdade para expor o que pensaram em resolver, ou o porqué ndo daria
certo. E bom para eles debaterem a pontuacio que eles estdo pensando.
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Sempre quando ha conflitos eles aproveitam para apresentar uma solugdo
(SCRUM MASTER).

Uma das técnicas utilizadas para a estimativa de pontos é a Planning Poker,
muito utilizada para projetos que utilizam SCRUM. E uma estratégia para
que através de um consenso do Time de Desenvolvimento, Gnicos que podem
atribuir pontos as estérias, haja a atribuicdo de pontos as tarefas. Na Sprint
Planning, cada um dos desenvolvedores recebe cartas com os valores da
Sequéncia de Fibonacci, por exemplo. O PO sera responsavel por ler as
tarefas que serdo pontuadas e 0 SCRUM Master deve garantir que 0 processo
ocorra de forma adequada. Apds as estorias serem apresentadas pelo PO, os
desenvolvedores deverdo escolher de maneira privada a carta que representa
a estimativa que escolheu. Ap6s todos terem escolhido, mostram
simultaneamente as cartas. Caso haja consenso, a estOria ja sera pontuada.
Caso haja divergéncias na pontuacdo, os desenvolvedores discutem entre si e
hd& uma nova rodada ocorre até chegarem num consenso comum
(CARVALHO, 2019).

Assim, é possivel notar que a estratégia de se utilizar a Planning Poker
possibilita que os desenvolvedores atribuam pontos as estdrias sem interferéncia da
opinido dos demais, a0 menos na primeira rodada. Como as Sprint Plannings da
Empresa Alfa estdo sendo realizadas de forma online, ndo seria possivel adotar esse
método, porém, ja ha sites com o planningpokeronline.com que possibilita enviar um
link de uma sala a todos os participantes, onde cada um pode votar de seu computador e
revelarem as cartas apenas depois de cada um ter escolhido a sua.

Outra reunido impactada foi a Sprint Retrospective, que 0 SCRUM Master
afirmou ndo sentir necessidade de realiza-la. Segundo Schwaber e Sutherland (2020) a
Sprint Retrospective tem por objetivo finalizar a sprint corrida e encontrar formas de
aumentar qualidade e eficacia do projeto, de que forma agiram para resolver possiveis

problemas e como poderdo melhorar para a proxima.

N&o vejo necessidade na Retrospective. Eu sempre falo que precisamos fazer,
mas estadvamos fazendo com que qualquer reunido durasse quatro horas e isso
ndo pode acontecer. Precisamos de coisas rapidas, reuniées de uma hora, para
ter um profissionalismo e aproveitar o tempo para debater o que tem que
debater e néo ficar vagando (SCRUM MASTER).

Outro fator questionado ao SCRUM Master é se sente dificuldade em passar
informacgdes para o Time de Desenvolvimento, se acredita que os desenvolvedores estéo
entendendo as informagBes que sdo passadas em cada atividade, ou se é procurado

frequentemente por eles para sanar alguma davida.

Preciso deixar a descrigdo das atividades mais incrementadas porque eles ndo
tém acesso a mim fisicamente, em sistema remoto eles me procuram muito
mais para entender. Se eu ndo deixar a tarefa afinada eles véo procurar com
maior frequéncia. Por siso a gente passa toda estdria do processo inteiro, o
que vai ser, para onde vai, as estérias tém que ser bem mais detalhadas e se
vocé ndo falar na hora acaba ficando para traz. Por exemplo, em uma das



88

funcgdes era necessario salvar o usuario, n6s fizemos trés reunides para tentar
descobrir que era isso, 0 que de fato estava acontecendo. A gente chegou a
tentar outras coisas no sistema até descobrir que era isso. Ja arrumamos, era
uma coisa super simples, mas que passou desapercebido de todo mundo,
sendo que isso foi comentado varias vezes e acabou sendo uma informacéo
perdida (SCRUM MASTER).

Baseando no relato supracitado é possivel observar que o maior detalhamento
das tarefas a serem executadas pelos desenvolvedores é de fundamental importancia,
visto que eles ndo tém o contato constante e facilitado que teriam caso estivessem
trabalhando em regime presencial. Nao é possivel provar que a funcdo solicitada, a de
salvar o usuario na plataforma, tenha sido prejudicada unicamente pelo trabalho
remoto, mas 0 SCRUM Master relata que pode ter sido uma informacdo que ficou
perdida em uma das reunides online, podendo ser consequéncia das limitagcbes das
reunides Sprint Planning realizadas de forma online.

Ainda segundo O Guia do SCRUM, Schwaber e Sutherland (2020), o SCRUM
Master auxilia o Product Owner a definir melhor a meta do produto a ser desenvolvido
e a gerenciar o Product Backlog para que os itens estejam o mais claro possivel para os
desenvolvedores. Assim, ter uma boa comunicacdo em meio remoto com o PO € de
fundamental importancia para o andamento do projeto.

Quando questionado sobre a relacdo e comunicacdo com o PO em sistema
home office, 0 SCRUM Master relatou ter conseguido se comunicar. Que o PO é envia
os itens e ele altera o que julga necessario. Frequentemente fazem reunido juntos de
alinhamento de expectativas antes de passar as atividades para os desenvolvedores na
Sprint Planning. Fazem sempre uma validacdo juntos do que ¢ solicitado pelo cliente.
Embora na Empresa Alfa 0 SCRUM Master e PO criem as estorias (itens do Product
Backlog), Schwaber e Sutherland (2020) relatam que essa é uma funcdo exclusiva do
Product Owner e que mesmo que ele delegue essa funcdo a outros, ainda é o
responsavel por elas.

Sabendo que uma das fun¢des do SCRUM Master € ser um lider para garantir a
utilizagdo do SCRUM, inclusive auxiliando o Time de Desenvolvimento a ser
autogerenciavel e os auxiliando com qualquer impedimento que venha a ocorrer, foi
questionado quais sdo as maiores dificuldades que vem encontrando para gerenciar a
equipe de forma remota. Garante que sempre que € solicitado busca atender

rapidamente os chamados, mesmo que demore alguns minutos por estar focado ou



89

terminando alguma de suas tarefas. Esta sempre disponivel para todo o time entrar em

contato.

Eu ndo acho que é dificil gerenciar a equipe de forma remota, eu s6 acho
dificil saber o que eles estdo fazendo, do outro lado da tela. O trabalho e a
gestdo sao influenciados por varios pontos, ndo s6 no fato de eu transmitir a
informacdo. Por exemplo, esses dias chamei a atencéo deles falando que néo
adianta nada eu passar informacfes para eles se eles ndo anotarem. Se eu
tivesse presencial eu ia falar para anotarem, eu ia saber se eles estdo anotando
ou estdo "viajando". Passar por eles e ver 0 que esta acontecendo. N&o
consigo saber se o ambiente de trabalho deles estd saudavel ou ndo para
trabalharem, as vezes o ambiente pode estar muito barulhento. Ndo é bom
para eles e ndo é bom para mim que estou passando a mensagem. Acho que é
essa a dificuldade maior, garantir que todo mundo esteja bem como eu estou,
com siléncio, tenho ar-condicionado, mantenho o foco. Todo mundo deveria
ter uma estrutura boa para trabalhar também (SCRUM MASTER).

Observando o relato supracitado, fica evidente que o SCRUM Master se
preocupa com o ambiente que os desenvolvedores tém disponivel para poder trabalhar
em casa. Se estdo em um ambiente confortavel, silencioso e se possuem toda estrutura
necessaria para o trabalho. Também de como sentem, se encontra dificuldade de
perceber se estdo de fato entendendo o que esta sendo passado, ja que as reunides estao
sendo feitas online e em sua maioria com as cameras desligadas, apenas com audio.
Relatou perguntar sempre ao time para que todos tenham a possibilidade de expor suas
possiveis dividas ou se acreditam que algo deva ser adicionado. Acredita que
presencialmente é mais facil verificar se as pessoas estdo atentas e entendendo o0s
assuntos passados em reunides.

O SCRUM Master revelou sentir preocupacdo de como as pessoas do time
realmente estdo se sentindo trabalhando em casa. Presencialmente, seria possivel
identificar quando um funcionario esta num dia ruim por problemas familiares ou outros
quaisquer, sair para almocar, tomar um café com os colegas e conversar sobre diversos
assuntos. Relata que ha dias que inicia o trabalhando ja passando atividades e prazos a
ser cumpridos. Acredita que seria importante saber se o0 colega esta bem, conversar
sobre outros assuntos que ndo o trabalho e assim ir adaptando conforme a rotina de cada
um.

Quando questionado sobre como lida com desentendimentos durante as
reunides, ou quando os envolvidos divergem do assunto, 0 SCRUM Master relatou que
procura chamar a atencdo e voltar ao foco para que as reunides ndo fiquem muito
demoradas. Procura também perceber quando a equipe ja estd cansada para evitar

esgotamento, quando percebe que a reunido ndo sera produtiva. Afirmou ter um bom



90

relacionamento com todos e que ha intimidade para relatar problemas ou desmotivacao

€ cansaco.

Quando eu vejo que as pessoas estdo mais desmotivadas, sem foco ou
cansadas eu ja sugiro parar se estamos proximos do horario de fim de
expediente, para que possam descansar, mudar de ares. NGs somos parceiros,
temos uma amizade. Quando chega até mim, quando eu noto que as pessoas
estdo precisando de algum apoio ou que estdo desfocadas, a gente tenta
resolver junto (SCRUM MASTER).

Além das reunides, realizadas pelo Google Meet, afirmou entrar em contato
com a equipe através do Google Chat e pelo WhatsApp. Mantém o Product Backlog no
Azure DevOps Server. De acordo com Maraschim (2020) o Azure DevOps permite
gerenciar um projeto de desenvolvimento de software, possibilitando a colaboracéo de
todos os envolvidos. O Time de Desenvolvimento da Empresa Alfa tem todas as suas
atividades concentradas no Azure DevOps, e deve atualizd-lo a cada tarefa executada,
para que todos tenham ciéncia do que sera realizado, do que esta sendo realizado e do

que ja foi realizado.

4.6.2 Visao do Project Owner (PO)

Segundo Camargo (2020) o Product Owner (Dono do Produto), € o
responsavel por definir as estdrias ou tarefas do Product Backlog, e Gnico a aceitar que
as atividades sejam concluidas. E responsavel pela organizacdo do Backlog e da criag&o
de atividades de forma detalhada, clara e de facil entendimento por parte do Time de
Desenvolvimento, além de estar disponivel caso haja duvidas nas atividades criadas. E
quem mantém contato direto com o cliente e demais stakeholders para o
desenvolvimento do produto.

Quando questionado sobre a utilizacdo do SCRUM em regime remoto, 0
Project Owner da Empresa Alfa relatou que esta sendo possivel utiliza-lo mesmo que o
time trabalhe em home office. Afirmou que a prdépria metodologia permite toda estrutura
necessaria para o desenvolvimento do projeto. Além disso, utilizam do Azure DevOps
para o Product Backlog, feramente que permite troca de informacGes de uma forma
virtual que atende muito bem as necessidades do time, principalmente na forma de
organizar as estorias e a Sprint Backlog.

Relatou que utilizam a metodologia SCRUM para o desenvolvimento do
projeto da Empresa Beta porque acredita ser uma das metodologias mais faceis e

difundidas do ramo de desenvolvimento de softwares, além de ser de facil compreensao.
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Fora isso, na hora de contratar a equipe formada para o projeto, a maioria dos
desenvolvedores ja tinha experiéncia com a metodologia.

Logo nas primeiras sprints perceberam que algumas ceriménias ndo tinham
necessidade de ser realizadas, como a Sprint Retrospective. Acredita que ja é possivel
adotar melhorias e mudancas ao longo de outras reunides, ndo tendo de utilizar uma
reunido exclusivamente para isso. Schwaber e Sutherland (2020) afirmam que o0s
desenvolvedores podem se reunir ao longo da jornada de trabalho para planejar ou
adaptar itens e ndo apenas nas reunides como Planning e Daily. Assim como o0 SCRUM
Master, acredita que a Sprint Planning tenha sido a ceriménia mais afetada pelo trabalho

remoto.

A Planning com certeza foi a mais afetada porque é muito intensa. E a
reunido em que sdo passadas as atividades, verifica se as pessoas (0s
desenvolvedores) de fato entenderam a estoria que tento passar. Por mais que
a estOria esta bem escrita existe um entendimento da pessoa por trds disso.
Sofremos com isso, de ndo explicarmos vendo a cara das pessoas e conseguir
identificar na expressdo, na fisionomia se ela entendeu o que estou tentando
expor. Quando comegamos a crescer a equipe, com mais pessoas na
planning, comecou a apertar um pouco, ficou mais confuso. Quando a equipe
cresceu ficou mais complicado (PO).

Ao explicar o porqué acredita que a Sprint Planning foi a reunido mais afetada
0 PO alegou sentir dificuldade em identificar quais dos desenvolvedores estdo com
davidas nas estorias lidas. Se de fato entenderam as tarefas passadas. Como responsével
pela organizacdo e criacdo das estorias, alegou ter que de ser mais especifico e
detalhista na hora de escrevé-las, para que o desenvolvedor que tiver que desenvolvé-la
tenha total entendimento do que deve ser feito, atendendo os requisitos dos clientes.
Além disso, afirmou delegar apenas uma atividade por desenvolvedor por vez, embora
haja casos em que 0s desenvolvedores precisam se reunir para a resolucdo de algum
problema ou para simplesmente se ajudarem em caso de ddvidas ou de tarefas mais

complexas.

Busco delegar sempre uma tarefa sd para ndo criar confusdo. As vezes
acontece de pegarem mais, até porque tem toda uma pontuacdo que vocé da
para a tarefa, mas acontece de forma natural. As vezes a pessoa estd
trabalhando em um item e vocé quer que ela arrume um negocinho que esta
interligado, mas esta em outra tarefa. Ja que ele ja esta proximo ao que pede
0 préximo item, ndo custa mexer |4 também. Mas preferencialmente uma
tarefa. Claro que podem se ajudar, pedir ajudar é normal e faz parte, mas
tentar fazer uma tarefa por pessoa, por vez (PO).

Um dos fatores chave para o desenvolvimento do software é ter uma excelente

comunicacdo com o cliente. Buscar entender suas regras de negécio e suas solicitagoes
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para que consiga transferir as informacdes atraves de itens de estorias, visto que o PO é
o principal elo entre o cliente e a equipe SCRUM. O PO da Empresa Alfa relatou néo
encontrar problemas de comunicacdo com o cliente, mas que acredita que cabem
melhorias. A frequéncia com que se comunicam acaba sendo diaria, por ligaces,
mensagens no WhatsApp e chamadas de video. Acredita que mesmo trabalhando em

sistema presencial o contato com o cliente seria de forma remota.

Mesmo se trabalhdssemos de forma presencial ndo iriamos até o cliente,
sempre foi a distancia. Até conversei com o dono da empresa se fora da
pandemia o tratamento com o cliente seria diferente, mas chegamos a
conclusdo de que seria remoto também. Sendo, precisariamos ter alguém
vigjando sempre, ficar fora em outra cidade para poder ver de perto o
negocio. N6s ndo iriamos ficar 1a pagando hora de consultor, hotel e demais
gastos so para ficar entendendo as estdrias com ele. Com ou sem pandemia
nds estariamos nesse modelo de comunicagéo virtual com o cliente (PO).

Além de ter uma comunicacdo frequente com o cliente, € necessario que este
saiba passar para o Project Owner suas solicitaces de forma clara para que ao final das
sprints o incremento ndo necessite de muitas alteracGes. Foi questionado ao PO se o
cliente esta sabendo passar as informacdes de forma clara, suficiente para ele conseguir
incluir nas tarefas do Product Backlog. Se ha funcdes que o cliente ndo especificou
acreditando que estavam explicitas e ao se deparar com o incremento, solicita novas

configuragdes.

Acontece muito de ter fungdes implicitas. Até por conta da nossa empresa ser
pequena e ter um histérico legal com o cliente, acontece de sempre fazer a
mais do que foi pedido e ser flexivel. A gente trabalha tentando mitigar esses
problemas, tentando detalhar melhor as estérias, fazer perguntas que ndo
estavam no contexto que ele escreveu. No desenvolvimento em si tentamos
controlar e pensar se ele vai gostar na hora que receber, tentando nos blindar,
pensado nas coisas que por ventura ele venha a questionar. As vezes alguma
coisa passa e ndo tem como prever isso. Até certo ponto, dependendo do que
ele esta pedindo e ndo explicou, ou ndo estava escrito na estdria, a gente faz
uma ponderagcdo e tenta fazer sempre que possivel, desde que nédo
comprometa or¢camento, prazos e recursos entre os desenvolvedores (PO).

Além do cliente, funcionério responsavel pelo projeto em desenvolvimento da
Empresa Beta, o PO afirmou ter contato direto com outras pessoas chave da empresa.
Em outras oportunidades ja pode estar presencialmente presente em varias plantas da
empresa, e relatou que isso o auxiliou bastante a ter conhecimentos das regras de
negécio, a entender melhor os problemas que o cliente expde e auxiliar nas fun¢Ges
desenvolvidas no aplicativo. Ter esse contato direto o auxilia na criagdo e detalhamento
das estorias e na inclusdo de itens, inclusive em sugerir outras melhorias que néo

necessariamente partiram do cliente.
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De acordo com Schwaber e Sutherland (2020), somente o Product Owner é
quem pode cancelar uma sprint, caso esta tenha a meta obsoleta. O PO da Empresa Alfa
relatou ter cancelado apenas uma sprint em todo o projeto desenvolvido para a Empresa
Beta. Afirmou que estavam com muitos problemas de desenvolvimento, e preferiram
dar uma pausa para arrumar todas as pendencias e, quando finalizadas, iniciar uma outra
sprint mais “limpa”. Para ele era melhor alterar algumas datas do que continuar
trabalhando num ritmo intenso de novas estorias e “bugs”. Entdo, achou melhor
postergar uma sprint do que comprometer o prazo das proximas e, segundo ele, foi o
melhor a se fazer.

Afirmou que perto de entregas maiores, incrementos mais importantes para o
cliente, chegam a desviar um pouco dos itens estabelecidos na sprint, principalmente
para correcao de erros que sao identificados ao longo do projeto. Apesar disso, acredita
que a duracdo das sprints € suficiente, que em duas semanas é possivel realizar todas as
cerimonias e proporcionar ao cliente um entregavel com certa complexibilidade e que
corresponda as suas expectativas. Fora isso possui um canal aberto com a empresa e
pessoas chave do negdécio, auxiliando para que o PO possa criar itens de estorias mais
assertivos. O principal cliente, pessoa que mais compartilha informacées com o PO,
entende muito do negdcio, além de auxiliar com os testes do sistema. Afirma que o
cliente é constante e bem assertivo, o que contribui para o0 andamento do projeto.

Segundo o PO, como ja conhece do negocio da Empresa Beta e ja esteve
presencialmente em suas unidades, possui facilidade na criacdo de tarefas para os
desenvolvedores. Acredita que os itens das estdrias, por conta do trabalho remoto,
precisaram ficar mais detalhados do que seria no trabalho presencial, pois conseguiria
desenhar, gesticular melhor, de maneira mais répida. Agora, sente que oS
desenvolvedores o procuram com maior frequéncia. Relata que se estivessem
trabalhando presencialmente, caso algum desenvolvedor encontrasse alguma davida,
bastaria ir em sua sala que rapidamente explicaria. Agora, precisa enviar um link de
reunido, mostrar a tela, se inteirar do assunto, entre outros impedimentos de reunifes

online.

A gente consegue na planning fazer algo legal de passar a demanda das
estdrias de forma que consigam entender. Claro que eu conseguiria passar
melhor ao vivo, presencial. Cabe melhorias no modo em que fazemos, me
preocupo mais com detalnamento e de ter que escrever mais. O
desenvolvedor ndo esta no dia a dia presente com a gente. No presencial era
sO ir a minha sala ou me mostrar que seria mais facil, coisa rapida de falar o
que esta certo ou 0 que esté errado, 0 que precisa ou 0 que ndo precisa mudar.
Aqui ndo, eles me chamam numa reunido virtual, e vou ter que entender o
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contexto e ele mostrar, mostrar a tela dele, demora mais. Mas dentro do
possivel temos uma boa dindmica no virtual (PO).

Assim como foi questionado ao SCRUM Master sobre o esquema de
pontuagdo de tarefas na Sprint Planning, o PO acredita que realizar uma votacdo de
forma aberta pode estar influenciando os desenvolvedores. Assim que um primeiro
desenvolvedor expde a pontuacdo, pode estar influenciando na nota dada pelos demais.
Além disso, caso haja uma discrepancia muito grande entre os desenvolvedores, pode
levar & interpretacéo de que o desenvolvedor que sugeriu uma nota queira trabalhar com

uma folga maior, quando na verdade s6 houve uma interpretacédo diferente.

Totalmente influenciavel. Fica um clima ruim, tanto é que estamos até
tirando essa questdo da pontuacio porque gerava um mal-estar, ndo € legal. E
uma das coisas que menos gosto no SCRUM. Cria um mal-estar, ndo agrega
nada para o time, n&o vai ajudar. E legal a pontuagéo para o entendimento do
PO e do SCRUM Master, para saber as dificuldades da equipe, mas entre o
time é péssimo. Cria uma rivalidade e competicdo desnecessaria, dd uma
sensagdo que a pessoa quer enrolar no trabalho. Se um desenvolvedor coloca
treze pontos em coisas simples os outros entendem que ele quer trabalhar
com “gordura”, quando na verdade ele s6 entendeu de outra forma que os
outros. Com certeza tem o efeito manada que vai de encontro com o
primeiro, dando a mesma nota (PO).

Diferentemente do SCRUM Master, que acredita que a pontuacdo de forma
aberta estd sendo suficiente, o PO afirmou perceber um mal-estar entre o time. De
acordo com Radigan (2016) a pontuacdo é importante porque quando bem feita permite
otimizar processos para melhor impacto e eficiéncia. Além disso, 0s pontos ndo devem
ser utilizados para medir produtividade, mas sim para ter uma no¢do melhor do tamanho
do trabalho e como ele sera priorizado no Sprint Backlog. O PO da Empresa Alfa expde
uma sugestdo para a pontuacdo das estorias, seja um desenvolvedor sénior ser o Gnico a

pontuar, ou cada desenvolvedor pontuar a estdria que sera atribuida a ele.

Eu acho que talvez deveria ter um desenvolvedor sénior ou isoladamente
cada um passar para 0 PO a pontuagdo da estoria que esta pegando, porque o
consenso é legal, mas é ai que mora o problema, pelo menos a gente percebeu
isso. Ndo é bacana, causa muito clima ruim e ndo gostamos da pontuagdo. A
soluclo seria ou um sénior dando a pontuacdo sozinho, ou tratando
isoladamente cada caso. Todo mundo trabalhando em conjunto para chegar
numa pontuacao ndo acho legal. E melhor evitar a exposicdo, ela ndo é sadia
porque causa muita intriga, problema que ndo precisa ter, justamente pela
discordancia que é natural. Um cara de front end tem mais habilidade com
tela, e um da back com cédigos e por que ndo tratar de forma individual?
(PO).

Embora entre os desenvolvedores possa haver alguns que se destacam, seja por

mais tempo de trabalho e experiéncia, ou mesmo por ter habilidade em determinados



95

topicos, a metodologia alega que todos os desenvolvedores sdo iguais perante o time.
No Guia do SCRUM, de Schwaber e Sutherland (2013), os times devem ser
multifuncionais enquanto equipe, de forma que juntos possuam todas as habilidades que
s80 necessarias ao que sera desenvolvido no projeto. Porém, ndo ha titulos entre a
equipe, e ndo ha excecdo a regra, de todos serem denominados desenvolvedores.
Embora entre eles possa haver especializacdes, sdo um sé time de desenvolvedores.
Dessa forma, nédo seria indicada a solugcdo de um desenvolvedor sénior pontuar as
estorias para os demais, pois haveria uma certa hierarquia no time.

Além disso, retirar da Sprint Planning a pontuacdo e a discussao entre 0s
desenvolvedores para as estdrias que serdo criadas na sprint, é deixar de incentivar o
debate das funcOes a serem desenvolvidas entre desenvolvedores. Estes tendo a
oportunidade de escolher os pontos de forma que ndo sejam condicionados pela
pontuacdo dada pelos demais, através da votacdo fechada, certamente sera mais
assertiva, representando de fato a sua opinido. Quando as notas séo bastante divergentes
cria-se a oportunidade de exporem seus pontos de vista, por exemplo, um
desenvolvedor pode ter uma solucdo mais simples para o que sera desenvolvido e
repassar a ideia aos demais, e uma estoria que seria considerada grande torna-se mais
facil de ser desenvolvida. O contrario também é valido, estorias que & principio parecem
pequenas podem conter detalhes que se ndo encontrados na pontuacdo e demandarem
mais tempo do que imaginado ao inicio, pode demandar hora-extra e até mesmo
comprometer meta e prazo da sprint.

Um diferencial da Empresa Alfa relatado pela PO é que ele busca acompanhar
no dia a dia dos desenvolvedores as entregas que vdo entregar ao final da sprint.
Segundo ele, ha pequenas entregas todos os dias, onde ele acompanha o que é
produzido diariamente, conversando com os desenvolvedores ao longo do processo para
ja estar integrado com o que esta acontecendo. Além disso, diferentemente do que o
Guia do Scrum apresenta, na Empresa Alfa PO e SCRUM Master desenvolvem as
estorias. O PO afirmou que juntos tentam chegar em acordos com as atividades do
Product Backlog, por vezes incluindo até mesmo o cliente, que é papel fundamental
para alinhar o que deve ser priorizado no desenvolvimento e em qual sequéncia.
Afirmou que na Sprint Planning podem ocorrer mudancgas por conta de ideias e pela
experiencia dos desenvolvedores, mas tudo é explicado e alinhado entre SCRUM

Master, PO e com o cliente também.
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4.6.3 Visao dos Desenvolvedores

Schwaber e Sutherland (2020) definem os Desenvolvedores como 0s
responsaveis por criar o Incremento utilizavel em cada sprint. Entre eles, como time, ha
varias habilidades, porém, todos recebem a denominacdo de desenvolvedor, sem
hierarquia. S&o responsaveis pela Sprint Backlog, a aderir a qualidade da Definicdo de
Pronto acordada, e ter a possibilidade de adaptacdo para que a cada sprint consigam
seguir melhor para a meta, além ser profissionais responsaveis.

No Time de Desenvolvimento da Empresa Alfa ha quatro desenvolvedores.
Todos foram questionados se acreditam que estdo conseguindo utilizar o SCRUM
mesmo trabalhando em sistema remoto. Todos foram unanimes em dizer que
conseguem seguir a metodologia, inclusive o Dev 2 acredita que ela até facilite o
trabalho remoto, e o Dev 4 afirma ter sentido até mais facilidade em utiliza-la em home

office.

No remoto ficou mais visual o SCRUM do que na empresa em si. As Dailys
sdo certeiras e sempre feitas diariamente, o board fica sempre organizado e
visual. Nds precisamos dessa organizag¢do porque remotamente é preciso ter
um visual melhor para um melhor entendimento. Essencial para saber onde as
pessoas estdo trabalhando, em qual estéria (DEV 4).

Quando questionados quais reunides acreditam ter mais impacto pelo trabalho
remoto, Dev 2 e Dev 3 relatam nédo sentir dificuldade em nenhuma delas, nem que
foram tdo severamente impactadas. O Dev 1 afirmou que a Daily SCRUM foi a mais
impactada, pois é dificil conciliar um horario, embora sempre consiga encaixar. Para ele
ndo é tdo viavel de modo online. Schwaber e Sutherland (2020) consideram que a Daily
SCRUM € uma importante reunido que inclusive evita a necessidade de outras, pois ha
um alinhamento entre o trabalho de todos os desenvolvedores, e ainda é uma forma de
melhorar a comunicacdo para todos estarem cientes de impedimentos e tomar decises
importantes. Logo, ndo seria interessante eliminar a Daily SCRUM no projeto, ainda
mais quando trabalham remotamente e a Unica forma de comunicagdo é virtualmente.

Ja o Dev 4 afirmou sentir que a Sprint Retrospective foi a reunido mais
impactada, tanto que, anteriormente afirmado também pelo Project Owner, o time ndo
realiza mais essa ceriménia. Segundo ele, a reunido nado estava sendo eficaz para rever o
que poderia melhorar da sprint atual para ndo repetirem na seguinte, para aprenderem

com 0s erros que ocorreram e ndo repetir nas demais. Schwaber e Sutherland (2020)
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definem que o propdsito dessa reunido € criar modos de aumentar qualidade e eficacia
do projeto.

O Scrum Team inspeciona como foi a Gltima Sprint em relagdo a individuos,
interacBes, processos, ferramentas e sua Definigdo de Pronto. Os elementos
inspecionados geralmente variam com o dominio de trabalho. As suposicdes
que os desviaram sdo identificadas e suas origens exploradas. O Scrum Team
discute o que deu certo durante a Sprint, quais problemas encontraram e
como esses problemas foram (ou ndo) resolvidos (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020, p. 11).

No quesito tempo de reunides no trabalho remoto, os desenvolvedores 1 e 4
acreditam que demoram mais. Dev 1 afirma que as reunides estdo ocorrendo durante
praticamente todo o horario de expediente, pois ficam juntos em grupos de chamadas de
video. Ja Dev 4 acredita que esse aumento no tempo de reunido esteja relacionado a
interferéncias externas, ja que frequentemente comecam a conversar sobre outros
assuntos e acabam perdendo o foco. Os desenvolvedores 2 e 3 acreditam que estdo
sendo menos demoradas. Dev 2 afirmou sentir na Daily um aumento maior, mas
acredita que seja pela fase critica do projeto que estdo desenvolvendo, mas que as
outras, em geral, estdo mais rapidas, ja que na visdo dele eram as reunides presenciais
que havia maiores dispersdes e perda de foco. Dev 3 afirma que s&o menos demoradas
porque o time cumpre muito bem horario de reunides, ndo se atrasando. Para ele, por
mais que haja conversas paralelas sdo mais rapidas do que as que ocorriam
presencialmente.

Assim como questionado ao SCRUM Master e ao Project Owner, levou-se em
conta o sistema de pontuacdo da empresa por votacdo aberta na visdo dos
desenvolvedores. O Dev 1 relatou que ndo concorda com a pontuacdo atual nem na
forma presencial. Para ele, uma solucdo melhor seria utilizar da técnica chamada

“Pontos de fungdo”, com os itens pontuados uma inica vez numa matriz de priorizagao.

A técnica de APF (Andlise de Pontos de Funcdo) consiste em atribuir um
indice numérico a cada uma das funcionalidades do software, conforme a sua
complexidade, a partir de um conjunto de critérios padronizados. A partir
desses indices é determinada uma medida inicial de tamanho, a qual é
normalizada através da incorporacdo de um conjunto de fatores relacionados
ao software como um todo. Como resultado tem-se a quantidade de Pontos de
Funcéo do software. A técnica compreende todas as atividades relacionadas a
construcdo e entrega dos requisitos funcionais, desde a especificacdo dos
requisitos, passando pela analise e modelagem, até a codificagdo e testes,
incluindo também artefatos tais como manuais de utilizagdo. (HUBNER,
2014).

O Dev 2 relatou tentar ndo ser influenciado pela nota dada pelos outros

desenvolvedores e dizer a nota que realmente condiz a sua opinido. Caso nao concorde
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com outros, busca entender o posicionamento dos demais e expor o0 seu. Acredita que as
pessoas do time tém um bom relacionamento e s&o sinceras. Para ele, essa forma de
pontuacdo nao esta sofrendo grandes impactos. J& o Dev 3, demonstra preferir que se

utilizassem o Planning Poker.

O melhor modelo, para mim, é aquele que as pessoas votam, o Planning
Poker. Quando a pontuacdo é revelada, revela de todo mundo ao mesmo
tempo. Com as pessoas falando primeiro ha influéncia, querendo ou ndo. Se
uma pessoa € muito mais experiente do que eu, se eu estava pensando em
pontuar em oito pontos e alguém diz que pensou em trés, eu ja vou repensar a
minha nota. Acredito que o Planning Poker é mais efetivo e proximo ao
ideal, j& que usa sistema que revela tudo na hora, porque com alguém falando
primeiro acredito que vai acabar influenciando os outros desenvolvedores
sim (DEV 3)

O Dev 4 concordou com o Dev 3 no quesito de que outros desenvolvedores sao

influenciados apos o primeiro desenvolvedor revelar sua pontuacéo.

Acho que estamos fazendo errado sim. Acredito que os votos podem acabar
sendo influenciados pelas respostas dos primeiros. O primeiro que vota todo
mundo vai atras depois. E ndo fazemos média, se alguém sugerir um oito e
outro alguém treze ou cinco, ndo respeitam a média, mas sim entram em um
acordo. No método usamos a média, pelo menos aprendi assim (DEV 4).

Dessa forma, € notdrio que apenas o Dev 2 esta satisfeito com o modo em que
estdo votando para a pontuacdo de estdrias. Logo, seria interessante para a Empresa
Alfa alterar o modo como ela vem ocorrendo. Todos também foram unanimes em
relatar que conseguem contato facil e direto com o0 SCRUM Master e com o Product
Owner, que sempre estao disponiveis e sdo solicitos quando solicitados.

Além de facil comunicacdo com SCRUM Master e Project Owner, todos
relataram que em horario comercial € possivel encontrar todos os desenvolvedores em
salas do Discord, ou em chamadas de video, ficando praticamente o dia todo juntos,
como se estivessem em uma sala no presencial. Sempre que algum deles necessita de
auxilio ou da opinido dos demais, alguém ira responder para auxiliar. Relatam que entre
eles ha um ambiente de trabalho muito agradavel e se sentem confortaveis.

Outro ponto questionado foi se os desenvolvedores acreditam que o tamanho
da sprint, atualmente de duas semanas, é suficiente para conseguir construir um
entregavel que satisfaga os requisitos do cliente. Todos responderam que € sim
suficiente, embora algumas questfes ndo previstas possam acontecer e gerar hora-extra,
e até mesmo adiantar tarefas que ndo estavam no Sprint Backlog quando terminam
antes. Na opinido do Dev 3, esses atrasos ou adiantamentos podem ser consequéncia de

uma pontuacdo que ndo foi tdo assertiva, como ja citado anteriormente. J4 o0 Dev 1
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acredita que pode ser por itens implicitos nas estorias que o cliente venha a cobrar
depois. Itens implicitos séo itens que o cliente ndo deixou claro na hora de aprovar as

estdrias e seus itens, e apos a entrega venha a cobrar do time.

A estimativa precisa ter um escopo muito bem definido. O cliente nunca sabe
exatamente o que quer, sempre deixa algo implicito que deveria ser escrito,
mas que geram alteracdes frequentes, alterando o tempo da sprint e das
entregas. E preciso ser duro com o cliente para que tudo o que ndo estiver
escrito na estdria ndo ser necessario, mesmo que na cabega dele seja
implicito. Ajustes devem ser cobrados e alterado o prazo de entrega acordado
inicialmente. Itens implicitos e alteracdo de escopo acontecem em projetos
grandes e pequenos, mas nao deve ser comum. ltens implicitos ndo devem
existir, ndo esta escrito entendemos que nao foi pedido e consequentemente
ndo vai ser feito (DEV 1).

Quando questionados sobre o relacionamento com o cliente, se sentem que 0
trabalho remoto pdde ter impactado de alguma maneira, apenas o Dev 1 relatou sentir
dificuldade de demonstrar ao cliente que algum item implicito que ndo estava claro o
suficiente, e por isso ndo foi desenvolvido. Acredita que na interface utilizada pelo
trabalho remoto, de forma online, é preciso ser mais firme com o cliente para que ele
tenha consciéncia que os itens devam ficar o mais claro possivel explicados. Os outros
desenvolvedores relataram ndo sentir diferenca, que o relacionamento com o cliente
sempre foi feito de maneira remota e, portanto, ndo notaram diferenca. Relatam que
incluem o incremento no servidor do cliente e la mesmo ele testa os itens e depois
repassa o feedback.

Todos acreditam que a comunicacdo de forma online com o cliente esta
funcionando e trazendo resultados, mas além do Dev 1 os desenvolvedores 3 e 4
novamente citaram o fato de em experiéncias profissionais anteriores os clientes nao
serem claros o suficiente. Inclusive com suas proprias ideias e assim, ndo conseguem
passar de forma clara para quem escreve os itens, e consequentemente acaba afetando o
andamento da sprint e do projeto como um todo.

Em relagdo aos chamados “bugs”, todos foram unanimes em dizer que
acreditam que o trabalho remoto ndo impactou. Relataram que mesmo nas experiéncias
de trabalhar presencialmente era corriqueiro encontrar erros que acabavam passando
despercebido da equipe, e sé relatados posteriormente. De acordo com Ariane Velasco o
termo “bug” corresponde a erros de software ou hardware, impedindo o funcionamento,
travando telas, entre diversos outros problemas. O termo possivelmente surgiu quando
encontraram um erro no computador Mark Il, na Marinha Americana, e ao abrirem o

computador encontraram uma mariposa dentro dos fios, que possivelmente causou essa
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falha. Acredita-se que ao encontrar um “bug”, na tradug¢do em inglés “inseto”, possa ter
popularizado o termo entre os profissionais do ramo.

Foi questionado também se os desenvolvedores estdo sentindo que 0 SCRUM
Master e 0 Project Owner estdo cobrando mais itens pelo fato de trabalharem em casa, e
se estdo sendo mais rigorosos com as entregas e processos do SCRUM. Apenas o Dev 4
afirmou sentir uma maior cobranga por conta do trabalho remoto, os demais afirmam
acreditar que ndo haveria diferenca neste quesito caso trabalhassem presencialmente.
Todos afirmaram também que o modelo remoto de trabalho permitiu uma maior
autonomia para planejarem a rotina de trabalho, além de se sentirem mais confortaveis.
O Dev 2 citou que apesar de ter liberdade para realizar suas atividades quando quiser,
prefere trabalhar no horéario comercial. Além disso, o Dev 3 afirmou que sente essa
diferenca ndo sé pelo trabalho remoto, mas por ser contratado na modalidade de Pessoa

Juridica.

Sim, sinto que tenho bem mais autonomia para trabalhar. Isso se deve mais
pelo modelo de trabalho do que pelo ambiente, na minha opinido. Hoje eu
trabalho como Pessoa Juridica, e como Pessoa Juridica vocé tem essa
autonomia. Em regime CLT (Consolidagcdo das Leis do Trabalho), pela
minha experiéncia, vocé tem horas certas a cumprir. Eu posso trabalhar das
dez da manha as dezenove horas, ou das oito da manhd as dezessete horas.
Acho que varia mais do tipo de contratacdo do que estar em escritorio ou
home office (DEV 3).

Todos os desenvolvedores relataram que ha uma relacdo muito boa entre eles
como equipe. Sempre que alguém necessita de apoio alguns deles se disponibilizam a
atender. Ainda sobre a relacéo entre eles no sistema remoto, o Dev 1 afirmou sentir que
h& menos interrupgdes por colegas de trabalho, pois agora pode responder a hora que
quiser. Afirmou querer responder sempre o mais rapido possivel, mas se estad ocupado
ou focado em alguma atividade importante, espera terminar o que esta fazendo para
depois responder. Isso o auxiliou no foco das atividades.

O Dev 2 relatou que, dependendo da atividade que esta realizando € possivel
parar para atender a demanda de algum colega. Se estd muito concentrado termina para
depois respondé-lo, mas se esta tranquilo responde rapidamente. O Dev 3 acredita que é
melhor responder um colega mais rapidamente, mesmo que ocupado, para que nao
deixe uma pessoa parada enquanto ndo consegue responder, para ele isso ndo o
atrapalha. J& o Dev 4 acredita que na forma remota ha mais solicitagdo dos outros

desenvolvedores. Ele também prefere terminar uma atividade importante antes de
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responder algum colega, mas sempre manda uma mensagem explicando que irad
terminar sua atividade, caso essa seja prioridade.

Pela equipe ser pequena, e a empresa permitir que os desenvolvedores possam
expressar seus pontos de vista, todos foram unanimes em dizer que se sentem
respeitados por todos e que héa liberdade para sugestdo de itens ou até mesmo da forma
de trabalhar. Alguns desenvolvedores relatam ja ter trabalhado em empresas maiores e
sentirem que o sistema era mais rigido e sem permitir mudangas ou adaptacdes ao
método. Mas que na Empresa Alfa tem essa liberdade e que gostam do local de
trabalho.

4.6.4 Visao Geral e fatores criticos de sucesso

ApoOs a apresentacdo dos resultados, resumidamente os principais topicos foram
condensados no Quadro 8 a seguir.



102

Quadro 8 - Rela

Fatores

¢ao dos funcionarios no trabalho remoto
o]

FO Dewt Dew 2 Dew 2 Dewd Ealango geral

Lo al propicia
para trabalhar

Fausas
frequentes

Relagio com a
familia

Fielagio com
oz vizinhos

Fatina com o
trabalho remoko

Salde fizicae
mental

Familia respeita
o ambiente de
trabalhio
Tempo
dizponivel para
outras
atividades
Compreensao

dos colegas
para atender
demandas da

Casa
Alimenta-se de
Farma mais
saudavel

Produtividade

Fielagio com
o= colegas de
trabalho

Fonte: Produzida pelo autor

Observando o Quadro 8 pode ser verificado que os desenvolvedores 1 e 3 foram
0S que mais estéo satisfeitos com o trabalho remoto. Em todos os requisitos se sentem
bem contemplados e conseguiram manter uma rotina em equilibrio com o trabalho,
familia e atividades da casa. J& 0 PO é a pessoa que menos se sentiu adaptada ao home
office, seguido pelo SCRUM Master. Apesar de conseguirem desempenhar seus papeéis
de forma satisfatoria, ainda sentem que outras areas ainda ndo foram comtempladas de
forma satisfatoria como no regime presencial. Os desenvolvedores 2 e 4, apesar de
alguns indices negativos, conseguiram se adaptar em diversos aspectos, necessitando
adequar a rotina para um melhor indice nos indicadores.

Em relacdo a utilizacdo do SCRUM, foi criado o Quadro 9 a seguir.
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Quadro 9 - Relag&o dos funcionérios com a metodologia

Fatores it Dev 1 Dev 2 Dev 3 Dev 4 Balango geral
Master

E possivel utilizar
SCRUM em regime
remoto

Sistema de
pontuagdo de
tarefas atual

e S EEEEEE

Fonte: Produzida pelo autor

Observando o Quadro 9, verifica-se que todos os funcionarios foram unanimes
em dizer que é possivel a utilizacdo do framework SCRUM em regime remoto. Apesar
dos desafios encontrados ao se implementar de forma emergencial e das reunides
online, todos acreditam ser possivel seguir com a metodologia. Particularmente na
Empresa Alfa, o sistema de pontuacdo de tarefas devera ser revisto, pois dois tercos da
equipe ndo se sentem confortaveis com a forma que é realizada atualmente.

Além disso, por meio das entrevistas, foi possivel concluir quais dos fatores
criticos de sucesso citados no Quadro 1 de Severo (2014) sdo comtemplados na
empresa. O primeiro fator, apoio da alta administracdo é comtemplado na Empresa
Alfa, ja& que por ser uma empresa pequena 0 contato com a alta administracdo é
facilitado e as solicitacdes, caso ocorram, se concentram para o proprietario da empresa.

O segundo critério, usuarios capazes e envolvidos, também é contemplado. Os
usuarios, que neste trabalho séo representados pelos desenvolvedores, possuem
formagdo e experiéncia necessaria para o desenvolvimento de softwares. Apesar de
habilidades e experiéncias diferentes, ha uma integracdo de habilidades que permite que
0 projeto seja desenvolvido com sucesso. Além disso, na entrevista todos mostraram
gostar de trabalhar na empresa. Apesar das mudancas impostas pelo trabalho remoto,
todos afirmaram ter uma 6tima relagdo como equipe e se sentem motivados.

Ter miss@es claras e definidas é o terceiro critério definido por Severo (2014).
Sabendo que a funcdo de criar as atividades é de responsabilidade do PO, e na Empresa
Alfa também do SCRUM Master, atraves das entrevistas foi declarado por ambos que

sentem a necessidade de ser mais criteriosos, escrever de forma mais detalhada o que
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ser pede em cada atividade e estarem disponiveis para sanar possiveis ddvidas que 0s
desenvolvedores venham a ter. No trabalho remoto precisam ser mais claros e estar mais
disponiveis para que esse fator seja comtemplado. Para evitar retrabalhos de atividades
que possam ser interpretadas erradas.

Alinhado ao terceiro critério, o proximo € a priorizacdo das atividades. Uma
vez entendidas todas as atividades, € necessario priorizar o que ha maior valor para o
cliente e 0 que no desenvolvimento deve seguir uma ordem ldgica. Sabe-se que a
pontuacdo das atividades é fundamental para a priorizacdo e definicdo do que sera
desenvolvido em cada sprint. Como relatado no Quadro 9, a maior parte da equipe
acredita que o atual sistema de pontuacdo utilizado pela Empresa Alfa ndo é satisfatério.
Assim, esse seria um fator a ser alterado e melhorado na empresa.

O quinto critério, a disponibilidade de recursos, é contemplado. Conforme
mostrado no Quadro 4 e pelos resultados expostos, todos possuem um ambiente
propicio para o trabalho, internet de qualidade, conhecimentos técnicos para a area
designada e adquiriram itens necessarios para um ambiente mais confortavel e que
facilite a rotina de trabalho. O fornecimento da empresa da utilizacdo do Azure Devops
para organizacdo do SCRUM Board, tendo as tarefas concentradas em um local e
atualizadas frequentemente, torna o trabalho mais organizado e evita que uma mesma
atividade seja passada pra mais de uma pessoa.

O sexto critério, gerente de projetos experiente, é contemplado pelo papel
desempenhado pelo Product Owner e SCRUM Master. Ambos tém experiéncia em
projetos e liderar times, e embora venham desempenhando papéis no SCRUM pela
primeira vez, a experiéncia em outros projetos possibilita que consigam atuar nesses
papéis sem maiores problemas.

Ao que foi relatado pelas entrevistas o sétimo critério, controle e
acompanhamento, é atendido em partes. Ndo h& um critério de controle, ao que foi
relatado, para desempenho da equipe. O controle acontece pelas atividades
desenvolvidas durante as sprints €, como o sistema de pontuagdo ndo esta totalmente
satisfatorio, pode ser que haja interferéncias e que possam estar perdendo desempenho.
Porém, ha um grande acompanhamento, ja que PO e SCRUM Master estdo sempre em
contato direto com o0s desenvolvedores, diariamente acompanhando o que ¢é
desenvolvido, e ndo somente nas entregas finais de sprints.

O oitavo critério ndo é comtemplado, ja que a Empresa Alfa ndo contratou uma

consultoria externa para auxiliar no projeto. Assim como 0 nono, treinamento de métdos
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ageis, pois ndo ha treinamentos dentro da empresa neste aspecto, embora muitos
desenvolvedores busquem certificagdes em plataformas de estudo.

O mesmo ocorre para 0 décimo item, mudanca de cultura (paradigma), ja que
até a relizacdo das entrevistas ndo houve mudancas na empresa e 0s papéis definidos no
inicio do projeto se mantiveram conforme a estrutura definida no SCRUM. Ja o décimo
primeiro item, realizar planejamento detalhado, é contemplado conforme sprints nas
reunides de planejamento, as Sprints Plannings.

Sobre os fatores criticos e variaveis de pesquisa do Quadro 2, os resultados
encontrados na pesquisa foram resumidos no Quadro 10 a seguir.

Quadro 10 — Fatores criticos e variaveis de pesquisa

Fatores criticos Variaveis de pesquisa Empresa Alfa
Informagdes passadas corretamente (Al) =]
Disponibilidade de lideres para reselugio de dividas ®
Autonomia do time (Ai) (A2)
Ambiente favordvel (43) @
Ferramentas disponiveis (A4) ]
Interagio com cliente (B1) ]
Comunicagio (Bi) Interagio com o time de desenvolvimento BC2) ]
Equipamentos de dudio & imagem (B3) ]
Entregas frequentes ao Parte do produte em funciunamsnm a0 final da ®
cliente (E0) spriat (C1)
Crescimento do produto a cada entrzga (C3) ]
Alteragiies em tempo real (D1) ]
Feedback fraquente do Incrzmento do produte (D2) ]
clisnte (DH) Especificagdes do cliente atendidas (D3) ]
Reunitez SCEUM (D4) @
Qualidads do software em 1\ 'is.,ibﬂidads interna (E1) i ©
fincionamento (ED) Transparineia d:} progresso do projeto (E2) o
Evolugio do produte (E3) ]
Reducio de desperdicio (Fi) Detalhamento suficisnte (F1) ]
Fedugio no tempo de hdenos tempo no trinsite (G1) (]
dezlocamento até o trabatho Economia com combustivel (G2) &
Dominio das farramentas pelos funciondrios (HIL) a
ian i Estrutura da casa para realizar o trabatho (H2) ]
Trabalho e residéncia (Fli) Adaptagio do funciondrio 4 nova estrutura (H3) @
Dicotomia entre familia & trabaltho (H4) ]
Gestio pezzoal de tempo (HI) '

Fonte: Produzida pelo autor

Pode-se observar que as variaveis ndo contempladas foram D4, reunides
SCRUM, visto que a equipe nédo realiza uma das cerimdnias, a Sprint Retrospective.
Também a varidvel H3, adaptacdo a nova estrutura de trabalho, visto que PO e SCRUM

Master ainda necessitam melhorar alguns indicadores relatados no Quadro 8. Por fim,
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H5, gestdo pessoal do tempo, visto que apenas dois funcionarios realizam pausas
programadas durante a jornada de trabalho, e os demais apenas quando setem
necessidade. Além disso, a variavel foi impactada também pelo fator que analisa o
tempo disponivel para outras atividades, onde novamente apenas os dois funcionarios
relatam ter tempo para realizar outras tarefas, sendo eles os desenvolvedores Dev 1 e
Deva.
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5 CONCLUSAO

Este trabalhou procurou investigar o impacto da adocéo do trabalho remoto,
home office por uma empresa que desenvolve softwares. Esta mesma empresa se utiliza
do SCRUM, uma abordagem agil para a gestdo e desenvolvimento dos softwares aos
clientes. Apesar do trabalho remoto ja ser considerado uma préatica usual em empresas
de software, a massificacdo do seu uso ocorreu por conta da pandemia do novo corona
virus. Assim, entender o contexto da adocdo deste tipo de tecnologia se torna
fundamental para avaliar a produtividade da equipe envolvida no processo de
desenvolvimento de softwares bem como os fatores que possam influenciar
positivamente ou negativamente tal desempenho. Para tanto, realizamos um estudo de
caso Unico com propdsito descritivo exploratorio.

Como principais evidéncias da pesquisa realizada, destacamos alguns pontos
que devem ser mais bem avaliados por empresas que visem adotar o trabalho remoto.
Ha que se destacar o desafio de gerenciar equipes de forma remota e emergencial frente
a pandemia e isolamento social imposto. Este trabalhou buscou analisar a influéncia e
consequéncias de uma equipe que utiliza 0 SCRUM de forma remota. As alteracdes e
adaptacdes que a forma de trabalhar e os ajustes que o framework da respectiva
abordagem agil precisou sofrer, como por exemplo, nas reunides SCRUM Daily. Néo é
possivel que todos se encontrem em uma reunido diaria num mesmo lugar, dispostos em
pé, como preconiza a literatura. Este tipo de evento foi adaptado para ocorrer
diariamente e de forma online. No trabalho remoto, o desafio é comunicar-se apenas por
mensagens e video chamadas com os colegas de trabalho, além de conciliar com a vida
familiar no mesmo domicilio.

Por meio de entrevistas realizadas com o time SCRUM da Empresa Alfa,
buscamos analisar alguns fatores diretos ao SCRUM e também indiretos, como questdes
relacionadas ao conforto e infraestrutura do ambiente de trabalho do home office,
relacfes com familiares, impactos psicolégicos, entre outros.

Embora o contato com o cliente sempre tenha sido realizado no formato online,
foi um desafio para a empresa alfa lidar com seu préprio time trabalhando remotamente.
Um dos primeiros temas abordados durante as entrevistas foi em relagéo a infraestrutura
e conforto do local de trabalho. Notamos que grande parte dos funcionarios precisou
adaptar sua residéncia para um ambiente que pudessem realizar seu trabalho de forma

satisfatoria. Alguns membros da equipe precisaram adquirir itens ergonémicos,
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computadores e acessorios necessarios para maior conforto ou por prépria necessidade.
Praticamente todos os funcionérios tiveram de adaptar suas casas e adquirir ferramentas,
sendo os itens adquiridos pelo proprio funcionario, e ndo fornecidos pela empresa em
sua maioria.

Apesar de parte consideravel dos entrevistados utilizarem o préprio quarto para
o trabalho, a maior parte alegou ter um ambiente propicio ao trabalho em suas
residéncias, onde conseguem se concentrar e focar em suas atividades. Porém, poucos
sdo os que relataram conseguir fazer pausas regularmente, alem de alegarem que estédo
trabalhando mais horas. Sobre as relacdes familiares, apesar de alguns conflitos na
residéncia de alguns funcionérios terem sido reportados, a maior parte dos membros do
time est4 conseguindo conciliar familia e trabalho num mesmo ambiente sem grandes
problemas. N&o houve relatos de impedimentos de realizacao de atividades do trabalho.

No quesito psicologico e stress fisico relataram uma grande mudanga de rotina,
principalmente no inicio da pandemia que coincidiu com o trabalho em regime home
office. As maiores preocupagfes foram um maior sedentarismo e aumento de peso,
embora muitos tenham conseguido adequar a rotina a uma melhor alimentacdo. Todos
os desenvolvedores entrevistados relataram uma melhora na alimentacdo por
conseguirem cozinhar mais em casa a partir do momento que conseguiram criar uma
rotina com o trabalho remoto. Além disso, relataram que a principal restricdo por ndo
realizar outras atividades fora de casa é o fato de a pandemia ainda estar com altos
indices de contaminacéo, e ndo necessariamente por conta do trabalho remoto.

Um dos principais beneficios levantados foi o tempo ganho sem a necessidade
de se deslocar ao trabalho, que necessariamente ndo era apenas 0 tempo entre casa e
trabalho, mas toda uma preparacdo para ir trabalhar e voltar do trabalho. Alguns dos
entrevistados afirmam usar esse tempo ganho para interagir mais com a familia e
realizar outras tarefas pessoais que sentem vontade.

Em contrapartida, os funcionarios relataram que em funcéo do trabalho remoto
ndo tém um horario especifico para trabalhar. Como mantém a principal ferramenta de
trabalho, o computador, em casa, é dificil desvincular o trabalho de outras atividades.
Muitos relataram ter de trabalhar até tarde e ndo saber exatamente o horario de parar.
Eles relataram que frequentemente ndo percebem que estdo a tantas horas em frente ao
computador. Esse comportamento provavelmente ndo ocorreria no regime presencial.

Outro relato do SCRUM Master, foi que sempre procura estar disponivel no horario em
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que ha alguem trabalhando. Ha pessoas que gostam de trabalhar logo cedo, e outras
mais a noite, assim, ele necessita adaptar sua rotina para conseguir atender a todos.

No tocante a metodologia SCRUM, todos foram undnimes em dizer que é
possivel utilizar da metodologia mesmo em regime remoto. Com adaptacGes de
reunides e um Product Backlog organizado virtualmente, é possivel seguir um projeto
com tanta qualidade como no presencial. Tanto que o projeto j& contou com diversas
entregas ao final das sprints, que satisfizeram os requisitos do cliente.

Um dos desafios da construcdo do software em regime home office é a
necessidade de a comunicagdo ser bem mais assertiva, visto que ndo mantém contato
durante todo o tempo de trabalho como ocorreria se estivessem trabalhando
presencialmente todos em uma mesma sala. Assim, é preciso garantir que as tarefas
sejam descritas com o maior nivel de detalhes possiveis para que haja um perfeito
entendimento do que se pede, se atinja a Definicdo de Pronto e, principalmente, os
requisitos dos clientes.

Outra evidéncia importante encontrada na pesquisa € o fato de as pontuacoes
de estorias ocorrerem de forma aberta e sem ordem definida na Sprint Planning. Apenas
0 Dev 2 e 0 SCRUM Master relatam estar satisfeitos com os sistemas de pontuacao.
Assim, seria interessante para a Empresa Alfa alterar o modo como ela vem ocorrendo,
adotando o Planning Poker ou qualquer outro método que ndo influencie a votacdo ou
deixe os desenvolvedores desconfortaveis. A solucdo dada pelo PO de eliminar as
pontuacdes também ndo é a melhor escolha, visto que esta € uma forma de entender
como o time trabalha, o quanto de trabalho consegue realizar em cada sprint e
incentivar a discussdo de itens entre eles, visto que diferentes pontos de vista podem
chegar a diferentes solucdes até que seja encontrada uma de melhor resolucéo.

As evidéncias encontradas na pesquisa permitem relatar que utilizar o
framework SCRUM para projetos de desenvolvimento de software em regime remoto é
possivel e traz resultados satisfatorios aos clientes. Porém, cabe a empresa seguir a
metodologia com os papéis bem definidos, as reunides bem estruturadas e estdrias
muito bem detalhadas pelo Product Owner para ndo haver entendimentos diversos do
que foi pedido que deveria ser desenvolvido. Outro fator importante € garantir que os
funcionarios possuam infraestrutura para trabalhar, num ambiente confortavel,
ergondmico, e sem grandes distracdes.

O estudo realizado apresentou algumas limitagdes. Foi entrevistada apenas uma

equipe que utiliza a metodologia em regime remoto. Apenas seis pessoas fizeram parte
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das entrevistas e coletas de dados deste trabalho. Outro fator limitante é que as
entrevistas ndo foram realizadas logo no inicio do desenvolvimento do projeto de
software, mas durante seu andamento. Também ndo foram realizadas novas entrevistas
ao final do projeto para analisar a qualidade do produto desenvolvido, visto que até o
final deste estudo ele continua em andamento.

Sobre as pesquisas futuras que venham a surgir, € necessario entrevistar um
ndmero maior de equipes que utilizem a metodologia SCRUM remotamente, de
empresas diferentes e até mesmo regides distintas. Além disso, seria recomendado
acompanhar uma equipe desde o inicio do projeto até a entrega final do software para
conseguir identificar melhor as estratégias e limitacdes que os times venham a enfrentar,
e analisar no software desenvolvido como este pode ter sido impactado pelo trabalho em
regime home office.

Em relacdo as implicagcdes gerenciais, é sugerido que empresas que decidam
usar o framework SCRUM juntamente com o trabalho remoto, considerem alguns
fatores criticos, ja mencionados neste trabalho. E necessario que haja um apoio da alta
administracdo da empresa, garantindo que seus funcionarios, membros da equipe
SCRUM, tenham um ambiente favoravel ao trabalho, com ferramentas e equipamentos
que garantam a realizacdo das atividades. Disponibilidade de recursos necessarios ao
trabalho. Uma internet de qualidade, equipamentos como notebook, computadores e
seus acessorios, principalmente para os desenvolvedores. Licencgas de outros softwares
que auxiliem na organizacdo do SCRUM Board e da propria organizacédo de cerimonias
e rotina da equipe.

Importante também haver na equipe membros tecnicamente capazes de
desenvolver os produtos demandados pelo cliente. A depender do projeto, é interessante
haver especialistas de diversas frentes. O mesmo para desenvolvedores mais experientes
e mais novos na carreira de desenvolvimento de softwares. Pessoas com diferentes
experiéncias e areas podem construir juntas melhores solu¢fes. Motivados e envolvidos
com o objetivo comum.

Outro fator importante, principalmente ao se trabalhar remotamente, € deixar
claro para a equipe 0s objetivos a serem alcangados, fornecendo estrutura para garantir
a autonomia dos desenvolvedores. O que de fato gera valor ao cliente, o que € preciso
ser desenvolvido primeiro, todo planejamento e como devem organizar a rotina.
Conforme relatado pelo PO e pelo SCRUM Master desta pesquisa, no trabalho remoto

ha necessidade de se informar de forma mais clara e mais detalhada as atividades, a fim
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de se evitar equivocos e reunides dispensaveis. Também é importante 0 SCRUM Master
e 0 Product Owner estarem cientes de que, a distancia, serdo muito mais solicitados
pelo time de desenvolvimento para sanar duvidas e devem estar disponiveis para isso.
Por isso, a importancia de serem claros ao passarem informacdes, e se certificarem que
os desenvolvedores captaram a mensagem principal.

E importante manter todas as cerimonias. Principalmente a Daily ao inicio do
dia, para todos terem um momento de encontro juntos, exporem o que fizeram, o que
pretendem fazer e os gargalos encontrados. Também a Retrospective para que a cada
final de sprint novas adaptacdes sejam geradas para maior produtividade do time. Em
contrapartida, evitar excessos de reunides para que ndo seja comprometido o tempo de
desenvolvimento, mas deixar canais disponiveis para que em caso de duavidas, os
desenvolvedores tenham onde recorrer. Como citado neste trabalho, o time de
desenvolvimento utiliza de salas no Discord para exporem suas diavidas durante o
expediente.

Outro ponto importante para a utilizacdo do framework em regime home office
¢ a importancia de manter o SCRUM Board, indepentende da plataforma utilizada,
sempre atualizado. Assim, evita-se que desenvolvedores diferentes realizem a mesma
atividade simultaneamente. A autonomia oferecida pelo SCRUM permite que as
atividades sejam desmembradas em itens menores, divididos entre os desenvolvedores,
onde cada um pode desenvolver uma parte por si s6. Também é importante essa
organizacdo do Board para um maior controle do andamento da sprint e
consequentemente do projeto, além de facilitar o planejamento das préximas sprints ao
se poder calcular a velocidade do time. O quanto conseguem desenvolver em cada
sprint.

Por fim, cabe a cada empresa entender suas necessidades e particularidades.

Adaptando a metodologia ao que mais se encaixar no perfil de cada empresa.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA E CONTEUDO

Tabela A-1 - Infraestrutura e conforto 1
Entrevistados | Aquisicdo de equipamentos | Compradevido | Alteracdo | Ambiente em casa
ao trabalho do plano utilizado como
remoto? de local de trabalho
internet?
SCRUM Notebook e caneta para iPad Sim Sim Quarto
Master
PO Mesa Sim Sim Escritorio
Dev 1 Computador, mesa e Né&o Né&o Escritorio e sala
monitores
Dev 2 Computador fornecido pela Sim Néo Quarto
empresa, cadeira ergonémica,
mouse ergonémico, teclado e
um monitor.
Dev 3 Computador fornecido pela Sim Néo Escritério
empresa, escrivaninha de
madeira e um fone de ouvido
Dev 4 Notebook, teclado, mouse, Sim Né&o Escritério
monitor, mesa, cadeira e fone
de ouvido
Fonte: Produzida pelo autor
Tabela A-2. Infraestrutura e conforto 2
Entrevistados Trabalha com Faz pausas regularmente?
radioo TV Itens adquiridos para maior
ligada? conforto
SCRUM Né&o Cadeira gamer, suporte para N&o. Apenas para
Master monitor e um monitor extra, na necessidades fisiologicas
altura correta
PO Né&o Cadeira Né&o, apenas para almogar
durante ou para necessidades
fisiol6gicas
Dev 1 Sim Cadeira e mesa Pausas a cada uma hora, no
minimo dez minutos
Dev 2 Sim Mouse, cadeira e ajuste de Dificilmente faz pausas,
monitor apenas para necessidades
fisiol6gicias
Dev 3 Sim Suporte de notebook, cadeira Sim, com o Método
com encosto alto e regulador de Pomodoro
altura de monitor
Dev 4 Sim Cadeira e suporte de monitor N&o, apenas para

necessidades fisiologicas

Fonte: Produzida pelo autor




Tabela A-3 - Relagbes familiares 1
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Entrevistados | Pessoas que moram na Possui Opinido da familia A relacao
casa e como dividem as filhos? ao trabalhar em com a familia
funcdes do lar. casa foi afetada?
SCRUM Marido. Duas Né&o Indiferente Indiferente
Master funcionérias auxiliam. S6
faz as tarefas do dia a
dia.
PO Namorada. Possui Sim Prefere que trabalhe Piorou
diarista remotamente
Dev 1 Esposa e filhas. Duas Sim Indiferente Melhorou
funcionarias que
auxiliam com as filhas e
nas tarefas domésticas
Dev 2 Pais e irmdo As fungdes Né&o Indiferente. Indiferente
da casa sdo bem
divididas entre os
membros da casa
Dev 3 Esposa. N&o houve muita Né&o Indiferente Melhorou
alteracéo, dividem as
fungdes normalmente.
Dev 4 Esposa. Cozinha e a Néo Prefere que trabalhe Melhorou
maioria dos servigos de remotamente
casa é responsabilidade
da esposa

Fonte: Produzida pelo autor

Tabela A-4 - RelacBes familiares 2

Entrevistados Familia respeita o Hé& muitas interrupgoes Problemas com
ambiente de trabalho? nasua jornada de vizinhos?
trabalho?

SCRUM Né&o Poucas Néo
Master

PO Né&o Sim Né&o

Dev 1 Sim Poucas Né&o

Dev 2 Sim Poucas Néo

Dev 3 Sim Né&o Néo

Dev 4 Sim Né&o Néo

Fonte: Produzida pelo autor



Tabela A-5 - Fatores fisicos e psicoldgicos
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Entrevistados Se veste Quantas pessoas ja Como lida com a jornada de trabalho e
como no conheceu outras atividades?
presencial? presencialmente
SCRUM Né&o Todas Ha tempos ndo vai ao médico, pede as
Master compras por aplicativo e ja estava
acostumada a ficar em casa s6 com 0s pets
PO Néo Quase todas N&o tem mais uma rotina fixa ou horario
para realizar atividades
Dev 1 Né&o Todas Ha auxilio de funcionérios, mas como
trabalha em casa ha tanto tempo ndo sentiu
que durante a pandemia a rotina foi muito
alterada
Dev 2 Né&o Sé ndo conheceu um Sente que ficou mais desleixado e sai
desenvolvedor menos de casa para ir a outro lugares por
conta do trabalho.
Dev 3 Né&o Todas Acredita que mudou para melhor, pois tem
mais tempo para outras atividades.
Dev 4 Né&o S6 ndo conheceu um Parou de fazer exercicio fisico, mas por
desenvolvedor conta da pandemia.

Fonte: Produzida pelo autor

Tabela A-6 - Fatores fisicos e psicolégicos

Entrevistados | Acredita ter desenvolvido algum Sente falta de lidar com os Seu
problema fisico ou psicoldgico? colegas de trabalho consumo de
presencialmente ou acredita alcool
que as reunides virtuais aumentou
conseguem suprir todas as ou
necessidades? diminuiu?
SCRUM Ansiedade e ganho de peso Sente falta de lidar Diminuiu
Master presencialmente, e acredita que as
reunides ndo suprem tudo, mas
estdo sendo eficientes
PO Ganho de peso Sente falta. Apesar das reunies Aumentou
virtuais serem bem praticas ainda
prefere as presenciais
Dev 1 Sedentarismo Sente falta mas as reunides Parou
virtuais suprem todas as
necessidades
Dev 2 No inicio da pandemia ganho de Sente muita falta, 0 ambiente de Diminuiu
peso, controlado agora trabalho fica descontraido, mais
leve. Prefere presencial
Dev 3 Ganho de peso, ja controlado Acredita que o contato presencial Diminuiu
é importante e faz falta.
Principalmente em entregas mais
criticas na resolucédo de um
problema, mas para alinhamento
e coisas pontuais o virtual atende
muito bem.
Dev 4 Ganho de peso Até supre, mas o contato proximo | Diminuiu.
é essencial. Se possivel uma vez
por semana pelo menos o time se
encontrar.

Fonte: Produzida pelo autor




Tabela A-7 - Fatores fisicos e psicoldgicos
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Entrevistados Sente que tem Sente compreensdo dos colegas e dos Acredita
mais ou menos tempo superiores quando necessita atender que sua
para praticar uma demanda da familia? alimentacéo
atividades fisicas e de esta mais ou
lazer? menos
saudavel?
SCRUM Menos tempo Sim Menos
Master saudavel
PO Menos tempo Sim Menos
saudavel
Dev 1 Mais tempo Sim Mais
saudavel
Dev 2 Mais tempo Sim Mais
saudavel
Dev 3 Mais tempo Sim Mais
saudavel
Dev 4 Menos tempo Sim Mais
saudavel
Fonte: Produzida pelo autor
Tabela A-8 - Contexto do trabalho
Entrevistados Ja Prefere trabalhar num Melhora ou piora na Sente
trabalhou sistema hibrido ou produtividade? Sente que que
na exclusivamente presencial? perde o foco com trabalha
modalida frequéncia durante a r mais
de jornada? ou
remota? menos
horas?
SCRUM Sim Hibrido Melhora Mais
Master horas
PO Né&o Presencial Piora Mais
horas
Dev 1 Sim Home office Melhora Indiferen
te
Dev 2 Sim Presencial Indiferente Mais
. horas
Dev 3 Né&o Home office Melhora Indiferen
te
Dev 4 Sim Hibrido Melhora Mais
horas

Fonte: Produzida pelo autor




Tabela A-9 - Contexto do trabalho
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Entrevistados

Enfrenta
problemas de
comunicacéo?

Quiais sdo 0s maiores motivos O ambiente virtual
de falha no trabalho remoto? favorece uma boa
relacdo entre os colegas

de trabalho?

SCRUM N&o Queda de internet e energia Sim
Master
PO Néo Queda de internet e energia Sim
Dev 1 Néo Foco das pessoas Sim
Dev 2 N&o Queda de energia Sim
Dev 3 Nao Queda de internet Sim
Dev 4 Nao Queda de internet Sim

Fonte: Produzida pelo autor

Tabela A-10 - Contexto do trabalho

Entrevistados Vocé Sente que as Ja foi solicitado | Ferramenta que
passou a informacdes fora do horério usa para se
trabalhar demoram mais para | comercial acordado? organizar
nos finais serem passadas?
de semana?
SCRUM Néo Sim Sim Google agenda
Master
PO Sim Né&o Sim Google agenda
Dev 1 Sim Né&o Sim Google agenda
Dev 2 Sim Né&o Sim Bloco de notas
Dev 3 Sim Né&o Sim Google agenda e
Google Keep
Dev 4 Né&o Né&o Sim Bloco de notas

Fonte: Produzida pelo autor




