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RESUMO

A pesquisa abordou a formacédo de times ageis para o desenvolvimento de software em
uma empresa de médio porte, envolvendo uma reviséo bibliografica sobre formacéo de
times A&geis, metodologias como Scrum e Kanban, e a entrega de valor no
desenvolvimento de software. Um estudo de caso acompanhou um time em formacao
nos trés primeiros ciclos de desenvolvimento, totalizando 45 dias. A metodologia
aplicada foi quantitativa e explicativa, buscando identificar fatores para melhorar os
resultados de times &geis em formacdo. Os resultados incluiram andlise de
produtividade, coleta de dados de desempenho e tempo de entrega, recomendacgdes
para melhorias e planos de acdo implementados com treinamentos e ajustes nas
praticas de desenvolvimento. O estudo destacou a importancia da formacdo de times
ageis e metodologias ageis para o sucesso no desenvolvimento de software em
empresas de médio porte.

Palavras-chave: Agil, Scrum, Squad, Scrum Master (SM), Product manager (Pm),
User Story (Us)



ABSTRACT

The research addressed the formation of agile teams for software development in a
medium-sized company, involving a literature review on agile team formation,
methodologies such as Scrum and Kanban, and value delivery in software
development. A case study followed a team in formation through the first three
development cycles, totaling 45 days. The applied methodology was quantitative and
explanatory, aiming to identify factors to improve the results of agile teams in
formation. The results included productivity analysis, collection of performance and
delivery time data, recommendations for improvements, and action plans implemented
through training and adjustments in development practices. The study highlighted the
importance of agile team formation and agile methodologies for success in software
development in medium-sized companies.

Keywords: Agile, Scrum, Squad, Scrum Master (SM), Product Manager (PM), User
Story (US)



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: FrameWOrk SCIUML. .....c..ooiiiiiiiiiiieeee e 19
Figura 2: Funcionamento do Kanban. ...........ccccoiveiiiieieeie e 21
Figura 3: Exemplo de quadro de acompanhamento do software Jira. ..........cc.ccccvvenene 24
Figura 4: Exemplo de Team Canva aplicado ao time..........ccccovveveiiieiiene e, 27
Figura 5: Gréfico de barra com o histérico do sprint 1 e 2 do time..........ccccecevevriennnn 31

Figura 6: Grafico de barra com o histdrico do sprint 1, 2 e 3 do time.........c..ccevveeneee. 33



Agile
colaboracéo.
DoD

Engineering Manager -

Head of Product
Jira

Kanban

PM

Scrum -

projetos.

Sprint Planning
Sprint Review
Sprint Retrospective
Tech Leaders
Team Canvas

e valores.

User Stories (Us)

LISTA DE SIGLAS

Metodologia que enfatiza a flexibilidade e a

Definition of Done (Definicéo de Pronto).

Gerente de Engenharia.

Lider de Produto.

Software de gerenciamento de projetos.

Método &gil para gerenciamento de fluxo de trabalho.
Product Manager (Gerente de Produto).

Framework agil utilizado para gerenciamento de

Planejamento da Sprint.

Revisdo da Sprint.

Retrospectiva da Sprint.

Lideres Técnicos.

Ferramenta para alinhar a equipe em relagéo a objetivos

Historias de Usuario.



SUMARIO

S |V 0] 51U 07\ LT 10
2 REVISAO BIBLIOGRAFICA ..., 14
2.1 Desenvolvimento de SOTIWAIE .........ccceieriiniie i 14
2.1.1  ENtregando ValOr...... ..o 15

p A Y 1= (oo (o] (o To T N L= 15
2.2.1 SCIUM Lttt ettt et e et e et e s be e e b e e nae e e nbeesnnas 17
2.2.2  KANDAN ... 19
METODOLOGIA . ...t e e e e e 22

4 ESTUDO DE CASO ...cociiiieieie sttt sttt a s snenes 23
A1 SPIINE Lo bbb 25
S o] £ 11 OSSR 29
4.3 SPIINT 3t 31
N O N o[V TR =T o (- = o | OSSP 33

5 CONCLUSAO ..ottt 35

REFERENCIAS . ..o oot e e e e e e es e e e ese e e s et e e er e e es e e es e e e e eeesareesaree s 36



10

1 INTRODUCAO

Atualmente, hd um interesse por parte de startups a utilizacdo de metodologias
ageis, como os frameworks, que servem como estruturas ou guias para auxiliar equipes
e organizacdes a implementarem metodologias de trabalho de forma mais eficiente e
eficaz. Promovendo assim, ganho de visibilidade e escaladas para a empresa. Este
ambiente desenvolveu a curiosidade e mostrou um vasto campo de estudo. Pretende-se
desenvolver um estudo de caso mostrando uma experiéncia vivida sobre a formacao de

times ageis de desenvolvimento.

Pontuando o papel de um agilista nos times de desenvolvimento de software,
segundo experiéncia na area e em discussdes com outros profissionais, o agilista € uma
pessoa que tem o papel de ajudar organizacGes a implementar praticas ageis para
melhorar seus processos de trabalho. Ele tem conhecimento e experiéncia em métodos
ageis, como Scrum e Kanban, e pode ajudar as equipes a implementarem de maneira
eficaz. Além disso, o agilista também atua como mentor e facilitador, ajudando a
equipe a trabalhar de forma mais colaborativa e a alcancar seus objetivos de maneira

mais eficiente.

O agilista também tem a responsabilidade de garantir que as praticas ageis sejam
aplicadas de maneira consistente e que sejam ajustadas as necessidades especificas de
cada organizacdo. Ele trabalha em estreita colaboracdo com as equipes e garante que
todos estejam alinhados aos principios ageis. Ademais, o agilista também promove a
cultura &gil na organizacdo, ajudando a torna-la mais inovadora e adaptavel a

mudanca.

Segundo (VARELA  ARRUDA, 2012), “a maioria dos sistemas
desenvolvidos hoje, no final do processo, ndo tem todas suas funcionalidades em uso
ou sequer entraram em producdo”. Por tanto, tais caracteristicas demonstram um
profissional que pode facilitar todo o processo de desenvolvimento de software. De

forma que, através da automatizacéo das atividades, esse processo seja aperfeicoado.

Times de desenvolvimento de software ageis sdo equipes que seguem uma
abordagem 4&gil para o desenvolvimento de software. A formagdo desses times é feita
pela avaliacdo de caracteristicas que trabalnem de maneira colaborativa e iterativa,
entregando pequenas partes do software regularmente. Os times &geis seguem

principios como entrega continua, comunicagdo aberta e foco no valor para o cliente, o



11

que permite que eles sejam mais flexiveis e adaptaveis as mudangas no mercado e nas

necessidades do cliente.

Os times ageis também valorizam a auto-organizacdo e a autossuficiéncia,
permitindo que as equipes tomem decisdes de maneira independente e trabalhem de
maneira mais eficiente. Eles também sdo mais transparentes, com reunides regulares e
processos claros para garantir que todos estejam alinhados aos objetivos da equipe.
Isso leva a um ambiente de trabalho mais colaborativo e engajado, o que pode resultar

em software de alta qualidade e entregue de maneira mais rapida.

Criar times de desenvolvimento de software ageis pode ser um desafio, pois
requer mudancas significativas na cultura e nas préaticas de trabalho. Muitas vezes, as
equipes enfrentam resisténcia a mudanca, especialmente de membros da equipe que
sdo acostumados a trabalhar de maneira tradicional. Além disso, é preciso garantir que
todos os membros da equipe estejam familiarizados com os principios ageis e saibam
como aplica-los em seu trabalho diéario.

Outra dificuldade é garantir que as equipes tenham realmente auto-organizacao
e autossuficiéncia. 1sso requer que as equipes tenham claras as suas responsabilidades
e objetivos, e que trabalhnem de maneira colaborativa para alcancéa-los. Além disso, é
importante que as equipes tenham as ferramentas e recursos necessarios para realizar

seu trabalho de maneira eficiente.

Finalmente, o sucesso dos times de desenvolvimento de software ageis depende
de uma cultura de apoio e de uma lideranca comprometida. A lideranca precisa
acreditar nas préaticas ageis e apoia-las de maneira consistente, além de ajudar a equipe
a superar desafios e fornecer recursos e suporte quando necessario. Sem esse apoio,

pode ser dificil para as equipes adotarem praticas ageis de maneira eficaz e sustentavel.

Como o estudo e desenvolvimento da analise de formacdo de times ageis de
desenvolvimento de software pode melhorar e contribuir para a otimizacdo de criagédo

de times com a cultura agil?

O estudo e desenvolvimento da andlise de formacdo de times ageis de
desenvolvimento de software, pode ajudar a entender os fatores criticos para 0 sucesso
desses times. Ao identificar as praticas e caracteristicas que contribuem para a
formacdo de times ageis eficazes, é possivel melhorar a criagdo de novos times e

aumentar a probabilidade de sucesso. Além disso, essa analise pode fornecer insights
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valiosos sobre como as equipes podem evoluir e melhorar continuamente ao longo do

tempo.

Outra forma pela qual o estudo da formacdo de times ageis de desenvolvimento
de software pode melhorar a otimizacdo da criacdo de times é ajudando a definir as
competéncias e habilidades necessérias para os membros da equipe. 1sso permite que a
empresa selecione as pessoas certas para o time e garanta que as equipes tenham os
recursos e habilidades necessarias para alcancar seus objetivos. Além disso, esse
estudo pode ajudar a identificar as melhores préaticas para treinar e desenvolver 0s
membros da equipe, garantindo que eles estejam sempre atualizados e preparados para
trabalhar de maneira eficaz.

Por fim, o estudo da formacéo de times ageis e utilizacdo de metodologias ageis
de desenvolvimento de software, como os frameworks Scrum e Kanban, podem
contribuir para a otimizacdo da criagdo de equipes, ao ajudar a promover uma cultura
agil. Ao compreender a importancia da cultura &gil e como ela influencia o sucesso dos
times, € possivel criar uma cultura organizacional que apoie e valorize as praticas
ageis. 1sso pode ajudar a garantir que as equipes trabalnem de maneira eficaz e que a
organizacgéo esteja preparada para lidar com mudancas e desafios futuros. Em resumo,
0 estudo da formacdo de times ageis de desenvolvimento de software pode ser uma

peca-chave para o sucesso da criacdo de times e da cultura &gil na organizacéo.

O objetivo geral € avaliar e aprimorar a formacdo de times ageis em uma
empresa de porte médio, para garantir eficiéncia e qualidade no desenvolvimento de

software.
Os objetivos especificos foram:

e Realizar a revisdo de conceitos de metodologias ageis para a criacdo de
times dentro dos frameworks utilizados pela empresa estudada.

e Avaliar a aplicacdo do planejamento feito para a formacdo dos times que se
adaptem aos frameworks que melhor encaixam a cultura da organizacgao
empresarial.

e Realizar um estudo de caso acerca da formacdo de times ageis de
desenvolvimento de softwares demostrando a eficacia da metodologia
aplicada do time com os primeiros resultados dos seus ciclos avaliativos de

desenvolvimento.
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No primeiro capitulo faz-se uma breve introducdo acerca da formacao de times
ageis, contendo a formulacdo do problema, a justificativa, bem como a estrutura do
trabalho. O segundo capitulo refere-se a uma revisdo bibliografica sobreo
desenvolvimento de softwares, entrega de valor e frameworks &geis. O terceiro
capitulo refere-se a metodologia. J& no quarto capitulo realizou-se um estudo de caso
referente ao acompanhamento do time desde a decisdo da sua formacdo, até o final da

terceira sprint. Por fim, no quinto capitulo é conferida a conclusédo deste trabalho.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1 Desenvolvimento de Software

Segundo Sommerville (2011), um processo de desenvolvimento de software é
uma série de atividades estruturadas e relacionadas entre si, com 0 objetivo de
construir um artefato de software de alta qualidade. Valente (2020) acrescenta que no
mundo moderno, tudo é software e explica que quando aplicado a engenharia, utiliza
uma abordagem sistémica, disciplinada e quantificaveis. Esses processos sao
considerados essenciais para cumprir com os contratos do desenvolvimento e garantir a
qualidade do software produzido. Eles séo estudados para aprimorar a maneira como
as atividades sdo conduzidas e, assim, melhorar os resultados alcangados.

Ha diversos processos de desenvolvimento, contudo todos devem possuir
quatro atividades fundamentais para a Engenharia de Software (SOMMERVILLE,
2011):

e Especificagédo: Definigdo das funcionalidades e restricbes do software.

e Projeto e implementacdo de software: Producdo do software para
atender a especificacao.

e Validagdo de software: Garantia do atendimento as necessidades para as
quais foi construido.

e Evolugdo de software: Capacidade de evoluir para atender novas
demandas.

Um pilar adicional importante nas atividades fundamentais para a engenharia
de software sdo os testes. Segundo Valente (2020), é fundamental introduzir atividades
de teste em projetos de desenvolvimento de software, para evitar que tais erros
cheguem aos usuarios finais e causem prejuizos de valor incalculavel. Essa etapa se

torna essencial em metodologias ageis, anterior ao processo de validacao.

Ainda como diz Sommerville (2011), todas as atividades relacionadas ao
desenvolvimento de software estdo presentes de alguma forma em todos 0s processos.
No entanto, esses processos sao complexos e, como todos 0s processos intelectuais e
criativos, sdo dependentes do fator humano e, portanto, suscetiveis a julgamentos

subjetivos.
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Diante disso, 0s processos, além de buscarem aderéncia aos requisitos da
Engenharia de Software, também evoluiram no sentido de se adaptarem as condi¢6es
do ambiente ao qual estdo expostos e tirarem proveito dos recursos disponiveis. Logo,
é possivel compreender que as mudancas nos processos de software estdo intimamente
ligadas as mudancas da Tecnologia da Informacdo, da mentalidade das pessoas que
trabalham com ela e do mundo (SOMMERVILLE, 2011).

2.1.1 Entregando valor

Nesta nova perspectiva, conceitos relacionados ao valor na visdo do cliente
emergem de maneira a representar uma orientacdo que parece estar cada vez mais
presente nas organizagdes. A “jornada do cliente”, a “experiéncia do cliente” de

projetos, os aspectos “comportamentais” na gestdo de projetos, a “cocriardo de valor”

(BIZARRIAS; PENHA; SILVA, 2021).

Como analisam Bizarrias, Penha, Silva (2021), quando falamos em entregas de
valor, estamos entregando valor ao cliente, ele direciona o roadmap e estratégias das

empresas de desenvolvimento de software consideradas ageis.

O valor da entrega feita em cada etapa deve ser mensurado na perspectiva do
cliente do projeto, no seu papel de usuario final do produto desenvolvido.
(BIZARRIAS; PENHA,; SILVA, 2021)

Ainda segundo a analise de Bizarrias, Penha, Silva (BIZARRIAS; PENHA;
SILVA, 2021), o cliente final acompanha todo o processo como um consultor externo,
ajuda o time a direcionar esforcos para entregar corretamente o valor esperado e

continuar a manter a empresa competitiva.
2.2 Metodologias Ageis

Provocadas pelo descontentamento com o uso destas maneiras antiquadas de
criar software, tornaram-se mais frequentes as discussoes sobre novos ‘métodos ageis’,
que possibilitam as equipes de desenvolvimento concentracdo no software e ndo em

sua concepgao ou registros em documentos (SOMMERVILLE, 2011).

A esséncia da agilidade é langar sobre o desenvolvimento de software um novo
olhar, orientado a adaptagéo, habilidades comunicativas e capacidade de ofertar novos

produtos e servigos de valor ao mercado em breves periodos (KOSCHEVIC, 2001).
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As metodologias ageis sdo abordagens para o desenvolvimento de produtos que

estdo alinhadas com os valores e principios descritos no Manifesto Agil para

Desenvolvimento de Software, assinado em 2001 em Utah. O Manifesto agil tras

valores e principios que as metodologias devem se basear para nos afastarmos dos

antigos modelos.

Os valores sao:

Individuos e interagbes mais qQue processos e
ferramentas;

Software em  funcionamento  mais  que
documentacdo abrangente;

Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de
contratos;

Responder a mudancgas mais que seguir um plano.

Os doze principios sao:

Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente atraves
da entrega continua e adiantada de software com
valor agregado;

Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo
tardiamente no desenvolvimento. Processos ageis
tiram vantagem das mudancas visando vantagem
competitiva para o cliente;

Entregar frequentemente software funcionando, de
poucas semanas a poucos meses, com preferéncia a
menor escala de tempo;

Pessoas de negocio e desenvolvedores devem
trabalhar diariamente em conjunto por todo o
projeto;

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

O método mais eficiente e eficaz de transmitir
informagGes para e entre uma equipe de
desenvolvimento é através de conversa face a face;
Software funcionando é a medida primaria de
progresso;

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

Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design
aumenta a agilidade;

Simplicidade a arte de maximizar a quantidade de
trabalho ndo realizado é essencial;

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

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre
como se tornar mais eficaz e entdo refina e ajusta
seu comportamento de acordo.
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De acordo com APPELO, 2011, o Manifesto Agil ndo foi apenas uma reagio a
burocracia das abordagens de desenvolvimento consideradas mais formais, foi também
um posicionamento contra os programadores indisciplinados, processos cadticos e
produtos de baixa qualidade, que dominavam o mundo dos softwares que eram
desenvolvidos para demandas pontuais e especificas. Os autores buscavam difundir a
ideia de que existia um meio-termo entre a estrutura e a falta dela, um ponto mediano

entre a ordem e 0 caos.

Como a mentalidade &gil estd sempre pronta para o inesperado, sendo
continuamente movida por mudangas, é interessante adotar ferramentas e sistemas,
como o Scrum e Kanban, que auxiliem a administragcdo dos projetos. Assim, é possivel
promover a integracdo das informacdes relevantes e a organizacdo de atividades,

custos, riscos, entre outras questdes.
2.2.1 Scrum

O Scrum é um framework leve que ajuda pessoas, equipes e organizacdes a
gerar valor por meio de solugdes adaptativas para  problemas
complexos.(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020)

Segundo SCHWABER; SUTHERLAND (2020) ,0 Scrum é uma metodologia
simples que pode ser experimentada para ver se sua filosofia, teoria e estrutura ajudam
a alcancar objetivos e criar valor. A estrutura do Scrum € intencionalmente incompleta
e define apenas as partes essenciais para implementar a teoria do Scrum. O processo do
Scrum € criado pela inteligéncia coletiva das pessoas que o utilizam. Ao invés de
fornecer instrugdes detalhadas, as regras do Scrum orientam as relagOes e interagoes

entre as pessoas.

O Scrum € baseado no empirismo e no pensamento enxuto. O empirismo
afirma que o conhecimento vem da experiéncia e da tomada de decisdes com base no
que é observado. O pensamento enxuto reduz o desperdicio e se concentra no
essencial. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020)

Como orientado no Guia Scrum de SCHWABER; SUTHERLAND (2020) a

equipe é composta por trés papeis:

e O Scrum Master, que é responsavel por estabelecer o Scrum conforme

definido no Guia do Scrum. Eles fazem isso ajudando todos a entender
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a teoria e a pratica do Scrum, tanto dentro do Time Scrum quanto na
organizacdo. Além disso ele também é responsavel pela eficacia do
Time Scrum. Eles fazem isso permitindo que o Time Scrum melhore
suas praticas, dentro do framework Scrum.

e O Product Owner, que é responsavel por maximizar o valor do produto
resultante do trabalho do Time Scrum. A forma como isso é feito pode
variar amplamente entre organizacfes, equipes Scrum e individuos. O
Product Owner também € responsavel pelo gerenciamento eficaz do
Product Backlog

e Developers sdo as pessoas do Time Scrum que estdo comprometidas em
criar qualquer aspecto de um Incremento utilizavel a cada Sprint. As
habilidades especificas exigidas pelos desenvolvedores geralmente sdo

amplas e variam de acordo com o dominio do trabalho

O Scrum, por ser uma metodologia prescritiva, tem papeis e rituais bem
definidos. Ela também possui os seus artefatos que segundo SCHWABER,;
SUTHERLAND (2020), representam o trabalho ou valor entregue pelo Time Scrum, e
eles séo projetados para maximizar a transparéncia das principais informacdes. Os

artefatos sao:

e O Product Backlog, que é uma lista emergente e ordenada do que é
necessario para melhorar o produto. E a unica fonte de trabalho
realizada pelo Time Scrum.

e O Sprint Backlog, que é um plano feito por e para os desenvolvedores.
E uma imagem altamente visivel e em tempo real do trabalho que os
desenvolvedores planejam realizar durante o Sprint para atingir o
objetivo do Sprint

e O Incremento, que é um trampolim concreto em direcdo a meta do
produto. Cada incremento é aditivo a todos os incrementos anteriores e
completamente verificado, garantindo que todos o0s incrementos

funcionem juntos. Para fornecer valor, o incremento deve ser utilizavel.

O outro ponto importante a ressaltar sobre o Scrum, séo seus ritos em todo o
momento durante o processo. SCHWABER; SUTHERLAND (2020), falam sobre
encontros que o time deve realizar e seus objetivos, para que o time mantenha o foco e

continue em um processo agil.
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e O Daily Scrum é um evento de 15 minutos para os Desenvolvedores do
Time Scrum. Para reduzir a complexidade, ela € realizada no mesmo
horério e local todos os dias Uteis da Sprint.

e O objetivo da Sprint Review é inspecionar o resultado do Sprint e
determinar futuras adaptacdes. A Equipe Scrum apresenta os resultados
de seu trabalho aos principais interessados e 0 progresso em direcdo a
Meta do Produto é discutido.

e O objetivo da Retrospectiva da Sprint é planejar maneiras de aumentar a
qualidade e a eficacia.

e O Planejamento do Sprint inicia o Sprint estabelecendo o trabalho a ser
executado para o Sprint. Este plano resultante é criado pelo trabalho

colaborativo de todo o Time Scrum.

Observa-se na Figura 1 o funcionamento geral da Scrum

Figura 1: Framework Scrum.
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Fonte:(SCRUM, 2023).

2.2.2 Kanban

O Kanban, ou mais precisamente o “Sistema Kanban para desenvolvimento de
software”, representa uma implementacdo mais direta dos principios de
desenvolvimento Lean de produtos para o desenvolvimento de software que o0s
métodos tradicionais. Com foco consistente no fluxo e contexto, o Kanban oferece
uma abordagem menos prescritiva comparada ao Agile do Scrum e XP (BOEG et al.,
2010).
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Existem dois conceitos predominantes quando se trata de ritmo de produgéo:
Produgdo Puxada e Produgdo Empurrada. A Producdo Empurrada € o método mais
antigo, onde o produtor tenta antecipar as demandas do mercado. Esse método é
aplicado pelo fordismo. Um exemplo de Produ¢cdo Empurrada € a industria da moda,
que produz varias cole¢des ao longo do ano, esperando que o mercado as absorva. O
objetivo é "empurrar" o produto até as prateleiras, na esperanca de que o cliente o
compre por impulso. No entanto, esse modelo pode resultar em superproducéo, ja que
a demanda antecipada pode ndo se concretizar, gerando custos com estoque e
desperdicio de mercadorias (SOUZA, 2021).

As vantagens encontradas para adotar o Kanban sdo grandes. A equipe pode
fazer entregas a qualguer instante para o cliente e ele pode modificar a importancia das
atividades quando desejar. O desenvolvimento fica mais transparente, ja que € possivel
visualizar o fluxo de trabalho sem preocupacGes com as iteragcOes e estimativas, como
em outros métodos. Caso isso seja relevante para um projeto, no qual o foco vai estar
na implementacéo do produto ou que tenha a necessidade de ter papéis bem definidos,
ndo é indicada a aplicacdo do Kanban.(VARELA ARRUDA, 2012).

Ainda segundo Valela Arruda (2012), outro ganho € a gestdo visual do quadro
kanban, para acompanharmos o andamento de todas as atividades da equipe, possiveis

impedimentos.

Como citado por BOEG et al., ([s.d.]), a metodologia Kanban trabalha com o
principio de fluxo continuo e limitagdo de WIP (Work in Progress). O time de
desenvolvimento tem de realizar as entregas enquanto time antes de iniciar uma nova

demanda.

Outro conceito do Kanban sdo as classes de servico. As demandas a serem
feitas primeiro no Kanban, sdo as que estiverem na parte superior do quadro. Mas
como elas foram priorizadas? Existe alguma tdo urgente que me permite ultrapassar
meu Wip? A essa classificacdo de urgéncia e o modo como tratar cada tipo de
demanda, chamamos de classe de servigo. Ela deve estar alinhada com as politicas da

empresa e com 0s demandantes do time de desenvolvimento.

Segundo BOEG et al., ([2010]), o Kanban, nos oferece uma visdo simplificada
do fluxo e da forma de se lidar com os gargalos, ajuda a entender a importancia de ver

0 sistema como um todo, e de aplicar esfor¢os onde geram mais valor.
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Como os rituais do Scrum, o Kanban possui as suas cadéncias, uma serie de

reunides para acompanhamento e monitoramento. Mas diferente do Scrum elas né&o séo

obrigatdrias, caso o time sinta a necessidade deve realiza-las.

Observa-se na Figura 2 o board Kanban:

Figura 2: Funcionamento do Kanban.
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3 METODOLOGIA

Devido ao objetivo ser a aplicacdo pratica visando solucionar o problema da
empresa que é objeto de estudo, a natureza é de metodologia aplicada. Sera adotada
uma abordagem quantitativa, na qual serdo observados dados de produtividade do time
de desenvolvimento no inicio de sua formacédo e serdo exploradas possibilidades para
melhorar os resultados. O tipo de pesquisa abordada neste trabalho é explicativa,
buscando identificar os fatores que determinam ou contribuem para a melhoria dos

resultados de times ageis em formacao.

Durante o periodo de setembro & novembro de 2022 foi realizado o
aprimorando de uma feature para desenvolver um software ja existente na empresa.
Todas as sugestbes foram levantadas e avaliadas pelo time, buscando o ideal de

melhoria continua, evolucéo e agilidade.

Primeiramente, realizou-se uma revisdo da literatura, buscando fontes
confidveis e atualizadas sobre formacdo de times &geis para o desenvolvimento de
software, incluindo principios e boas praticas, utilizando-se de artigos cientificos e

base de dados disponiveis na literatura atual.

Posteriormente fez-se um estudo de caso em uma empresa de médio porte do
setor de tecnologia, acerca da formacdo de times ageis para o desenvolvimento de
software, onde foram coletados dados em forma de reunido com o lider da equipe,
gerente de projeto e outros envolvidos no processo de desenvolvimento de software na
empresa. Além disso, coletou-se dados quantitativos sobre o desempenho dos projetos
e 0 tempo de entrega dos produtos durante o periodo de setembro a novembro de 2022.
Por fim, analisou-se os resultados obtidos da anélise, incluindo recomendacbes para

melhorias na formacéo de times ageis.

Foi realizado um comparativo dos dados obtidos com a empresa e os padrdes
levantados na reviséo da literatura, onde foram criados planos de ag&o para a melhoria

dos resultados da equipe de desenvolvimento de software.

Em conjunto com a empresa estudada, foi realizada a implementagdo de
melhorias sugeridas identificadas na andlise, incluindo treinamentos e ajustes nas

praticas de desenvolvimento de software.
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4 ESTUDO DE CASO

Foi realizado um estudo de caso com um time de desenvolvimento que esté se
formando para trabalhar em um projeto de software para incremento de features em
um dos produtos da empresa, em uma empresa de médio porte que desenvolve

software e que j& desenvolve outros produtos.

O acompanhamento foi realizado em um Unico projeto, determinado e
planejado pelo time estratégico da empresa que visava atender clientes entregando uma
melhoria que seria de maior valor para o cliente. A equipe apresentada trabalhou junto
durante todo desenvolvimento do projeto e foi acompanhada pelos 45 dias. Apo6s 0
estudo a equipe continuou o projeto, por tanto foi acompanhado somente o inicio do
desenvolvimento do projeto. O periodo de 45 dias foi escolhido pois representa as 3
sprint iniciais, onde cada sprint teve duracdo de 2 semanas. Na literatura é falado que é

indicado ter a duragdo de 2 a 4 semanas para cada sprint, o time optou por 2 semanas.

Lideres técnicos e lideres de produtos tomaram a decisdo de criar esse time em
acordo com a alta geréncia. Foi uma decisdo estratégica visando a evolucdo dos
produtos em que o time focara e uma oportunidade dos desenvolvedores que tém uma

baixa senioridade mostrarem seu potencial.

Com essas decisdes em mdos, foi realizada uma reunido estratégica com
participacdo das pessoas chaves para o funcionamento do time. Onde foram alinhados

as expectativas e 0s primeiros passos.

Ap0s a reunido citada acima, foi iniciado o trabalho do time e foi realizado o
acompanhamento do mesmo durante o tempo de trés Sprints, 45 dias, onde sera

possivel acompanhar a aplicacdo dos métodos ageis e ver a evolucdo do time.

Um ganho do time pela utilizacdo de metodologias ageis é buscar cada vez
mais tracdo de entrega e entender a sua realidade para quando assumir que ira entregar
a demanda em determinado de tempo, ser cada vez mais assertivo em sua mensuragéo.
O que traré confiabilidade do time estratégico da empresa e dos clientes, uma vez que

a expectativa esta sempre alinhada.

Foi realizada inicialmente uma reunido de alinhamento. Nessa reunido
estratégica estavam presentes 0 Engineering Manager e o Tech Lead como
representantes da parte técnica do software, o Head de produto e o Product Manager
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representantes da por parte estratégica do produto, a lider da area de agilidade (Gestora
dos Agile Master e Scrum Master da empresa), 0 Scrum Master e o desenvolvedor de

maior senioridade que fara parte do squad.

A reunido foi para esclarecer a todos os porqués da criacdo do time e quais sdo
as expectativas da geréncia com essa mudanca. Durante a reunido foi confirmada a
composicdo do squad, como sera a dindmica inicial de funcionamento do time, e 0s

papéis esperados que cada um exerca e como sera o inicio dos trabalhos.

O squad, recentemente criado, terd como composicdo técnica dois
desenvolvedores front end, dois desenvolvedores back end, além do Product Manager,
Tech Lead e Scrum Master.

Por ser um squad que estd iniciando agora, seus integrantes ainda nao
trabalharam juntos e ndo tém um alto grau de conhecimento do sistema que irdo
trabalhar, foi decidido utilizar o framework Scrum. Como dito anteriormente, essa
metodologia de trabalho é um método prescritivo e com um sistema de producdo

empurrada, com o ciclo de desenvolvimento e avaliacdo em duas semanas.

A empresa utiliza o software de gestdo de trabalho chamado Jira, desenvolvido
pela empresa Atlassian, com ele que seré realizado o acompanhamento do squad em
estudo. Abaixo temos um exemplo do quadro de acompanhamento de algum time,

fornecido pela empresa desenvolvedora do software, Figura 3.

Figura 3: Exemplo de quadro de acompanhamento do software Jira.
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Fonte:(“Jira Software”, 2023)
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Na imagem acima sdo observaveis as colunas que dizem o status, a evolucéo da
tarefa. Os cartOes representam o que deve ser feito. No canto superior direito, quantos

dias ainda tem de sprint.

Com as definigcdes acertadas e todas as preparacfes concluidas para o que o

time comece a trabalhar, ser& dado inicio a primeira Sprint.
4.1 Sprintl

O primeiro acordo feito pelo time é que a sprint sera iniciada sempre na quarta
a tarde e na parte da manha acontecera o primeiro ritual previsto pelo Scrum, a
planning. Outro acordo inicial foi o horario do ritual daily, que ocorrera sempre no
mesmo horario como prevé o framework, o time votou e decidiu sempre a realizar as
nove horas da manhd. Todos os integrantes devem participar e caso ndo consigam,
devem justificar e procurar saber o que foi discutido com o tech leader ou com o
scrum master. Ela ndo sera realizada em dias que ocorram a planning ou review e ou a

retrospectiva.

Como citado nas definicbes sobre o scrum, serd iniciada nossa primeira

planning. O product managmament(Pm) apresenta ao time as User Stories (Us).

As User Stories sdo obtidas por meio de narracGes dos usuarios (histérias) e
compiladas como descrigdes breves a partir da perspectiva do usuario. Tais descrigdes
demonstram uma funcionalidade que o sistema/produto deve atender, estas
funcionalidades envolvem aspectos que vdo além de caracteristicas técnicas,
abrangendo fatores que retornam valor ao usuario (ZACHARIAS; CUNHA; COSTA,
2017)

Nesse primeiro ciclo as Us sdo mais voltadas as adaptacfes iniciais a serem
feitas no sistema, para que possam ser realizadas as incrementacGes no produto.
AlteracBes em bancos, pequenas correcdes de bug no cédigo e no produto, e 0s
desenvolvedores conhecerem melhor esse produto com o qual véo trabalhar, parear

com quem trabalhava antes com ele.

As Us foram apresentadas ao time de desenvolvimento e ele ira decidir quais
devem entrar para desenvolvimento na sprint. Primeiro elas séo lidas e ganham um
ponto que representa complexidade e esforco de resolugédo dela. Essa pontuacéo segue

0 modelo de Fibonacci, onde a nota um representa uma tarefa de muito baixa
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complexidade e esforgo para resolucdo, e demandas que tenha uma pontuagdo acima
de oito devem ser restruturadas pois seu esforco provavelmente excederd o tempo de
duas semanas, sua complexidade real beira ao desconhecido, podendo haver
contratempos que ndo podem ser resolvidos e atrasando o tempo previsto de entrega.
Essa pontuacdo é votada pelos desenvolvedores presentes, cada um expde seu ponto
por dar aquela nota e chegam a um senso de nota.

Apds todas as Us estarem pontuadas, o time de desenvolvimento decide com
quais eles iram se comprometer para entregarem no prazo de ciclo, duas semanas. Eles
se comprometeram com a sprint com set Us, que somadas tem um total de vinte e nove

pontos.

Agora finalizando a planning, o Pm ressalta hovamente o objetivo principal
dessa primeira sprint. Repassamos nossos primeiros acordos de time e € iniciada a

primeira sprint do time.

Sobre as dailys, elas tém acontecido todos os dias como acordados. O foco é
manter a todos atualizados sobre a evolucdo do trabalho e caso exista algum
impedimento para prosseguir com e demanda ele seja identificado o mais rapido e

tratado para que o time de desenvolvimento prossiga com as demandas.

Para continuar com a evolucdo agil do time na empresa, squads recém-
formados realizam alguns Team Building, para se identificarem enquanto time,
alinharem alguns propdsitos, dentre outros. Nessa primeira sprint, o Scrum Master
(SM) utilizara o Team Canvas para que o time entenda melhor o projeto e crie seu

préprio caminho para resolucéo de problemas e crescimento dos membros, Figura 4.
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Figura 4: Exemplo de Team Canva aplicado ao time.
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Fonte:(“The team Canvas”, 2023).

Toda a dindmica consiste em uma discussdo do time, cada integrante coloca o
seu ponto de vista e depois chegamos a um acordo em comum, onde todos devem
concordar com o que foi falado. Toda a dindmica acontece em um tempo pré-

estabelecido, essa teve o tempo de duas horas para conclusao.

No quadrante goal, o time define os objetivos em comum e compartilham seus
objetivos pessoais. Os objetivos sempre relacionados ao projeto que estdo envolvidos,

no caso a evolugdo do produto para o qual o squad foi criado.

No quadrante Roles and Skills, uma oportunidade do time se conhecer melhor.
E adicionado o nome e especialidades de cada um. Eles falam discutem e entendem

como se completam para a evolugéo do produto.

No quadrante Values, a equipe compartilha quais os valores importantes para
que 0 projeto siga e para que o time tenha um ambiente acolhedor e desenvolva seus

membros. Principais valores para que todos os objetivos sejam alcancados.

No quadrante Rules and Activities, a equipe deve realizar acordos para o seu dia
a dia. Deve descrever o que acham importante para evolucdo do projeto e dos membros

e todos devem estar de acordo. Nesse momento foram levantados alguns pontos, mas a
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discussdo se estendeu e o time pediu para ter um momento préprio para discutir

somente esse ponto.

No ponto central, 0 Porpose, o time define apds todas as discussGes qual o
propdsito do time e como eles véao seguir para que 0 projeto obtenha sucesso e todos 0s

membros do time tenham sucesso em seus objetivos.

Lembrando que tudo que foi decidido hoje ndo é algo definitivo, caso o time
mude de projeto ou a grande maioria dos membros sejam trocados, € importante

revisitar essa dinamica.

Apo6s duas semanas, em uma terca-feira a tarde, serd realizado os rituais de

fechamento da sprint: A review e a retrospectiva.

A review é um ritual para que os desenvolvedores apresentem os resultados da
sprint a pessoas interessadas nos resultados, os chamados stakeholders. Eles podem ser
tech leader de outros times, gerentes de projetos, até o CEO ou cliente interessado
naquela evolugdo do produto. Nessa primeira review estava presente o time, 0

Engineering Manager e o Head de produto.

Durante a review os desenvolvedores passaram por todas as Us, mostrando
modificacOes feitas no codigo e documentacbes geradas. No caso ndao houve evolugdo
no produto, mas se houvesse seria necessario mostrar a nova funcionalidade em
funcionamento. Relataram experiencias e algumas dificuldades por estarem iniciando
em um produto desconhecido por todos. Relatam oportunidades observadas nessa

primeira sprint.

Durante a review foi constatado que o time entregou todas as Us com as quais
se comprometeram. Cada vitoria € comemoravel, mas foi uma sprint exploratéria e de

preparacdo para iniciar 0s incrementos no produto.

Para finalizar o primeiro ciclo, falta somente o ritual da retrospectiva. Este sera
conduzido pelo Sm ainda na terca-feira, para que o proximo dia se inicie com a

planning e logo apos inicie uma nova sprint.

A retrospectiva € um momento para o time rever pontos positivos e pontos que
ndo foram t&o bem durante a sprint e se comprometer em como melhorar a partir do

proximo ciclo.
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Nessa primeira retrospectiva, 0 time ressaltou comprometimento e foco de
todos para comecarem a trabalhar com essa parte desconhecida do produto. Sobre
pontos que ndo correram tdo bem, o time trouxe que a evolugdo serd mais rapida se
todos pareassem mais, que deveriam tirar as duvidas mais rapido e avisar ao demais do

time mais réapido.

Sobre como o time vai se comprometer a melhorar, todos entraram em acordo
em ficar mais presentes em uma sala online para parearem mais e as duvidas serem
esclarecidas mais rapidas. Sobre facilitar o onboarding, para que a adaptacdo ao time
seja mais rapida, a equipe pediu para o Sm realizar um dindmica para realizacdo de
acordos do time, sobre boas praticas de programacao e documentacao que todos devem

sequir, e ate atitudes durante o dia a dia.

Apdbs a retrospectiva, foi encerrada a primeira sprint. Tivemos 100% das
entregas com as quais nos comprometemos entregues. Foi avaliada como boa pelos

lideres, mas lembrando que foi uma sprint exploratdria.
4.2 Sprint 2

Para comecar a nova sprint, serdo seguidos 0s mesmos passos da anterior. Tem
inicio com a realizacdo da planning. Seguindo a mesma ordem, em que as Us sdo
apresentadas ao time e logo apds elas sdo pontuadas de acordo com 0 mesmo critério
utilizado na planning anterior. Como foram feitos todos os pontos da sprint anterior, o

time resolve assumir nessa sprint oito Us, somando um total de trinta e sete pontos.

Antes de iniciar a sprint, 0 Pm ressalta o objetivo principal desse ciclo. O tech
leader ressalta sobre a sala de reunido para tirar ddvidas e caso tenha algum
impedimento no desenvolvimento, entrar em contato 0 mais rapido para que o trabalho
ndo seja comprometido. O Sm ressalta que nessa sprint havera um feriado e que tem

uma reunido para defini¢6es de acordo marcada, como foi solicitado na retrospectiva.

Em busca de continuar a evolucdo agil do time, foi realizado uma reunido para
que o time faca seus acordos e documente eles na central de conhecimento da empresa
na pagina do time. Isso ird auxiliar quando novos integrantes forem adicionados ao

time, pois eles entenderdo com maior facilidade o método de trabalho da equipe.

Nessa dinamica, todos 0s membros escrevem combinados que acham

importantes e logo apos todos os cards serdo lidos. Todos os cards que forem aceitos
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por todos 0s membros do time se tornam um combinado. Essa pratica chamamos de

Regras de Ouro do squad.

O squad entrou em acordo sobre compromissos com reunides, como deixar o
cddigo de mais facil entendimento para todos, regras de teste e sobre maneiras corretas

de documentar e onde salvé-las para facil acesso.

Um dos desenvolvedores ficou responsavel para salvar esses acordos na pagina
do time e repassar esses acordos em algumas dailys dessa sprint. Esse acordo também

deve ser revisitado e atualizado quando necessario.

Seguindo, chegou o dia de encerramento da sprint, primeiro seré realizado a

review e logo apds a retrospectiva.

Na review estdo participando o time e novamente o Engineering Manager e o
Head de produto. O time repassa as Us entregues, que foram quatro, com um total de

dezesseis pontos.

O time mostrou as evolugdes entregues e documentadas. Trouxe pontos de
dificuldades durante essa sprint. Houve alguns questionamentos técnicos e foi

encerrada a review.

Na retrospectiva 0 time trouxe como ponto positivo a evolucdo em trabalhar
junto, como a sala de reunido funcionou bem, onde sempre tinha alguém para tirar as

davidas.

A respeito de pontos que ndo ocorreram tdo bem, foi falado sobre algumas Us
ndo estarem bem claras, o seu critério de aceite e 0 que era para ser desenvolvido
nelas. Foi falado sobre a inexperiéncia do time em planning. A necessidade de
entender melhor o que a Us esta pedindo, dedicar um tempo a mais ao planejamento.
Outro ponto que o time trouxe é sobre procurar mais rapido os tech leaders e o pm

quando encontrar problemas mais sérios durante o desenvolvimento.

Sobre como o time pode melhorar, 0 mesmo pediu para realizar uma dinamica
para definir melhor como as Us devem estar escritas. Definir o minimo que Us deve ter

para entrar no sprint e como ela é considerada finalizada.

Antes de finalizar, foi mostrado ao time algumas métricas do software Jira para

acompanhamento. E nesse trabalho iremos acompanhar a de velocidade Figura 5.
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Figura 5: Gréfico de barra com o histérico do sprint 1 e 2 do time.
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4.3 Sprint3

Para comecar a nova sprint, foi seguido os mesmos passos das anteriores. Tem
inicio com a realizacdo da planning. Seguindo a mesma ordem, em que as Us sdo
apresentadas ao time e logo apos elas sdo pontuadas de acordo com 0 mesmo critério
utilizado nas plannings anteriores. Foi ressaltado que na dltima sprint poucos pontos
foram entregues. O time argumenta que muitas das Us estdo com a metade do
desenvolvimento finalizado e por isso vao adicionar mais algumas ainda sem iniciar. A

sprint contard com nove Us e um total de trinta e quatro pontos.

Antes de iniciar a sprint, 0 Pm ressalta o objetivo principal desse ciclo. O tech
leader pede para sempre procurarem ele ou 0 Pm quando houver duvidas e ndo esperar
as reunides. O Sm avisa que nessa sprint tem uma reunido para definicdes de DOR e
DOD.

O DoR (Definition of Ready) € um conjunto de critérios definidos pelo time,
que detalha as condigdes que uma story precisa atingir/conter para que possa ser
trabalhada pelo time. Basicamente, € também um critério de entrada da sprint
(MACHER TECNOLOGIA, 2023).

O DOD (Definition of Done) ajudara a equipe a identificar os critérios que uma
task/story precisa atender para que seja classificada como concluida (“Done”). Como
cada equipe tem produto, maturidade e cultura diferenciadas, ndo ha uma definicéo
padronizada. (MACHER TECNOLOGIA, 2023)
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Para o DoR, o time citou ter todos os critérios de aceite bem definidos, caso
tenha as telas, ja tenha aprovacdo do Ux antes de seguir o modelo chamado Invest para

escrita de Us.

O modelo chamado Invest consiste em: Dar valor (atributo mais importante),
expressa como determinada funcionalidade traz valor ao usuério; Independente —
desenvolvida e testada por si sO; Negociavel, frente as rodadas de desenvolvimento de
acordo com os feedbacks dos usuérios, ha colaboracdo e mudancas nos requisitos;
Estimavel, percepcdo da dificuldade de implementacdo; Testavel, consegue ser
validada por meio de testes para garantir que um determinado requisito tenha sido
devidamente trabalhado (ZACHARIAS; CUNHA; COSTA, 2017)

Para o0 DoD, o time entende que feature esta entregue, quando ja esta testada e
aprovada, todos os requisitos foram cumpridos e o codigo ja deployado em ambiente

de producéo

Finalizamos com os acordos acima aprovados todos os membros do time e

documentados em nossa central do conhecimento.

Prosseguindo com a sprint, como prevé o framework que esta sendo seguido, o
proximo ritual é a review. Novamente participam da review o time e o Engineering
Manager e o Head de produto. O time repassa as Us entregues. Do planejamento
inicial somente uma ndo foi entregue, ou seja, vinte e nove pontos entregues. Foram
apresentadas as alteracBes, onde toda a documentacdo estd e duvidas foram

respondidas.

Na retrospectiva, o time ressaltou que o melhor refinamento das Us facilitou as

entregas. A dedicacdo de alguns membros que se dedicaram a mais durante essa sprint.

Em pontos a melhorar, algumas Us ainda ndo estavam claras e dependiam de

outras que ainda ndo foram desenvolvidas. Deveria mapear melhor as dependéncias.

Como o time se compromete a melhorar, antes da realizagdo da planning, o
time pede para que o Pm traga as Us que serdo trabalhadas, e seja feito um
“refinamento” (o passo a passo para a entrega da Us seja mapeado antes). Assim todos

0s contratempos e dependéncias serdo mapeados.

Novamente passamos pelas métricas de acompanhamento da equipe e

encerramos a sprint, Figura 6.



33

Figura 6: Gréfico de barra com o histdrico do sprint 1, 2 e 3 do time.
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Fonte: (AUTOR, 2023).

4.4 O que vem a seguir.

O time que foi acompanhado ainda tem um longo processo de evolucao, assim
como todos os times da empresa. A metodologia agil ndo é somente aplicacdo de
frameworks e canvas, mas sim a alteracdo da cultura da empresa e de todos os

colaboradores.

O time iniciou sua jornada utilizando o Scrum, mas na agilidade ¢é falado que
existe o framework que é melhor que o outro, mas sim o que melhor se adapta ao
momento. Esse time por ter integrantes de baixa senioridade e estar iniciando sua
jornada com um produto desconhecido, necessitava de uma metodologia mais

prescritiva, que diminui o espago para ddvidas.

Outros frameworks como o Kanban, trazem excelentes resultados também.
Porém o time ja deve ter um histérico de produtividade e ja saber como é o ciclo de
atividades (bugs, incidentes). Ideal para times de mais alta senioridade e que ja estdo
acostumadas a trabalhar com os codigos do produto.

Além do que ja foi implantado com o time, foi aconselhado os proximos
passos, como por exemplo, classes de servicos, definir outros tipos de demandas e

trabalhar senso de urgéncia com o time.
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Também com o passar das sprints, as métricas mostraram uma tendencia de
estabilizacdo, se ndo houver trocas de membros ou de propoésito, o time conhecera sua
capacidade de entrega e o Pm podera trabalhar com previsibilidade no seu roadmap e

negociar os prazos para realizar entregas.
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5 CONCLUSAO

Este estudo teve como tema central a analise da formacéo de times ageis em
uma empresa de médio porte, com o objetivo de entender e aprimorar a eficacia na
entrega de software. A pesquisa comecou com uma revisao da literatura sobre o que
caracteriza um time agil, seguida pelo acompanhamento das sprints iniciais do time,

onde se dedicou tempo para identificar e implementar melhorias continuas.

Os resultados obtidos demonstraram que a aplicacdo de metodologias ageis,
como Scrum e Kanban, ndo apenas aumentou a velocidade de entrega, mas também
melhorou a eficiéncia e a qualidade das entregas. A empresa em questdo mostrou um
comprometimento significativo com a agilidade, evidenciado pela presenca de um
scrum master e pela dedicacdo do time as praticas e frameworks ageis. No entanto, a
pesquisa também destacou que a agilidade vai alem da mera aplicacdo de frameworks;
é essencial que a organizacdo como um todo adote uma cultura &gil, focada no cliente

e em processos saudaveis.

Para dar continuidade a esta pesquisa, sugere-se a realizacdo de estudos
longitudinais que acompanhem a evolucdo dos times &geis ao longo do tempo,
permitindo uma analise mais profunda das préticas adotadas e dos resultados
alcancados. Além disso, a implementacdo de treinamentos regulares e workshops sobre
User Stories e Sprint Planning pode ser uma estratégia eficaz para aprimorar a

compreensdo e a aplicacdo das metodologias ageis.

Em suma, a formacdo de times &geis e a ado¢do de metodologias ageis sdo
fundamentais para o sucesso no desenvolvimento de software, especialmente em um
ambiente dinamico e em constante mudanca. A busca por melhorias continuas deve ser
um esfor¢o coletivo, envolvendo todos os colaboradores da organizacdo, com o
objetivo de gerar valor real para os clientes e garantir um processo saudavel e

sustentavel para a empresa e seus colaboradores.
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