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1 INTRODUGAO

Este Projeto Integrado tem como objetivo principal apresentar a empresa
Wi7h de Sao Jodo da Boa Vista, e seus respectivos aspectos na area de
comportamentos humanos e suas organizagdes. A empresa foi escolhida por levar a
melhor experiéncia em tecnologia para seus usuarios a partir do desenvolvimento de
projetos tecnolégicos e com isso vem trazendo bons resultados dentro da
corporagao.

Diante das constantes mudancas do mercado, equipes vém apresentando
dificuldades quanto a adaptagdo para a execugao de projetos, e gerir os mesmos €&
essencial para reduzir o risco de falhas e controlar todas as etapas envolvidas, além
de garantir a qualidade dos resultados. Dessa forma, é possivel gerenciar projetos
de forma eficaz, ou seja, atingir metas e otimizar recursos.

A partir disso, apresentaremos a ferramenta para gestdo de projetos
“‘SCRUM”, que proporciona aos integrantes de uma equipe transparéncia quanto aos
processos e andamento do projeto, inspec¢ao, onde os individuos poderdao enxergar
se todas as etapas estdo de acordo com o planejado e também a adaptabilidade,
quanto corrigir algo se necessario de forma a garantir a resultado final esperado de

maneira agil.



2 DESCRIGAO DA EMPRESA

‘W7”, A. E. AZEVEDO E MARQUES, CNPJ 19.881.867/0001-21, Rua Raul
Nora, € uma empresa que trabalha na busca de inovagdes e tecnologia. Fundada
em 2009, por Eduardo Marques, passou a ser uma startup apenas em 2019, quando
criou uma solugao de programa de fidelidade para o varejo fisico e digital. Tem como
missao proporcionar melhor experiéncia tecnoldégica aos usuarios, visando em um
curto e médio prazo de tempo adotar medidas que possam ser benéficas para o
meio ambiente. Um de seus propdsitos também, é acreditar na evolugao profissional
e pessoal do individuo, onde a pré-atividade desenvolve resultados, conquistas e
descobertas. Atualmente, conta com grandes clientes como por exemplo a Soufer,

Anglo, Perfect Flight, Unifeob, entre outros.



3 PROJETO INTERDISCIPLINAR

3.1 CONTEXTUALIZANDO A GESTAO DE PROJETOS:

O gerenciamento de projetos € amplamente utilizado por sua contribuicdo
relacionada ao alcance dos objetivos organizacionais. Isso porque as empresas
comegam a perceber a necessidade de focar seus esforgos, aplica-los de forma
integrada na busca de objetivos devidamente definidos, utilizar ferramentas e
técnicas que, além de conhecimento e experiéncia, sdo consideradas essenciais,
essas agdbes sao chamadas de projetos gestdo , sera adaptado ao mercado
comercial da melhor forma possivel com o objectivo de alcangar um nivel
excepcional de qualidade na prestagao de servigos.

Com base nessas defini¢cdes, a gestao de projetos € identificada como uma
ferramenta que auxilia as empresas a atingirem seus objetivos de forma integral,
amplamente utilizada pela facilidade de manuseio e facil acesso, envolvendo nove
areas do conhecimento que precisam ser gerenciados: integragao, escopo, tempo,
custo, qualidade, RH, comunicagao, risco e aquisigao.

A partir dessas constatacbes, este estudo apresenta que a ferramenta
SCRUM tem conquistado diversas organizagdes, alcangando niveis de eficiéncia na

execugao de projetos e resultados promissores.

3.2 NO QUE CONSISTE O SCRUM:

A ferramenta SCRUM foi desenvolvida por Ken Schwaber e Jeff Sutherland,
com objetivo de possuir métodos ageis na aplicagcdo voltada para gestdo de
projetos, monitoramento e de um dispositivo de feedback continuo. O
desenvolvimento da ferramenta € realizado através de interagdes, chamadas de
“sprints”. No periodo de desenvolvimento sao realizados encontros com o objetivo
de auxiliar a equipe a identificar suas atividades e prover feedback do

andamento do projeto.



Inicialmente, se baseava no desenvolvimento de softwares, contudo, depois
de algumas décadas, seu uso foi abrangido mundialmente e passou a ser valido em
pesquisas e identificacdo de mercados viaveis, tecnologias e funcionalidades de
produtos, desenvolvimento de produtos e melhorias; liberacdo de produtos e
melhorias frequentes; desenvolvimento e sustentacdo operacionais; e de renovacao
a novos produtos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

Essa metodologia otimiza recursos, custos e tempos, aumentando a eficiéncia
e a produtividade dos colaboradores, além de auxilia-los na resolugéo de problemas
complexos de maneira criativa e adaptavel, trazendo resultados de alto valor para a
empresa.

Desse modo, o objetivo do Scrum é ajudar na organizacdo de processos,
permitindo a identificacdo e eliminacao de possiveis obstaculos antes que se tornem
irreversiveis. Tornando as empresas mais ageis e eficientes em seus processos,

para assim obter sucesso nas suas agoes.

3.3 PRINCIPAIS FUNDAMENTOS DO SCRUM:

e Agilidade e Eficiéncia:
O objetivo do SCRUM ¢é tornar as empresas mais ageis e eficientes em seus
projetos. Entdo, seja bem sucedidoa em suas agoes.

e Organizagao:
Essa abordagem também ajuda a organizar os processos, identificando e eliminando
possiveis problemas antes que eles se tornem irreversiveis. Com isso, os fatores
que podem atrapalhar a sua empresa podem ser identificados com mais clareza.

e Transparéncia:
Um pilar do Scrum é a transparéncia da informacdo. Dessa forma, todos os
envolvidos saberdo exatamente o que esta acontecendo em cada etapa. Portanto,
nenhuma confuséo ira atrapalhar qualquer parte do processo.

e Inspecao:
Um exame que incentivara o feedback continuo e a revisdo constante. Ou seja, com
transparéncia, os envolvidos poderao ver se tudo esta indo conforme o planejado.
Melhorias ou ajustes sé&o entao sugeridos em tempo real.

e Adaptabilidade:



Outro pilar € que o Scrum é flexivel e pode ser ajustado conforme necessario.
Isso & importante para fazer mudancas quando problemas ou obstaculos sao
identificados durante o projeto. Portanto, garanta a flexibilidade da solugdo. Todo o
processo tende a gerar alta velocidade, incentivando todos os envolvidos a serem

ageis e eficientes na entrega de tarefas e solugdes.

3.4 PAPEIS FUNDAMENTAIS DO SCRUM:

A metodologia Scrum visa tornar os processos mais simples e claros, focando
nos membros da equipe de modo que todos eles saibam em que fase o projeto est3,
elevando, assim, a produtividade do time e otimizando o tempo de entrega, sem
deixar de lado a qualidade. Para que tudo isso seja possivel, a ferramenta possui

trés papéis fundamentais na gestao de projetos.

3.4.1 Product Owner:

O responsavel por decidir o que podera ou néao ser feito no projeto, € o ponto
central com poderes de lideranga no processo como um todo. Além de avaliar os
recursos e as funcionalidades a serem realizadas, deixando claro o objetivo do
projeto com a ferramenta Scrum, tdo quanto o que se espera de cada participante

envolvido.

3.4.2 Scrum Master:

O Scrum Master age como uma espécie de coach, efetuando a lideranga e
auxiliando os membros da equipe a entenderem o funcionamento da metodologia
Scrum. E o facilitador e orientador do trabalho que atua na resolugdo dos problemas
e no impedimento de fatores que possam atrapalhar a produtividade dos

colaboradores.
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3.4.3 Time Scrum:

S&o todos os profissionais que desenvolvem e constroem o projeto em
questao, com responsabilidades e metas individuais, encarregados de delegar suas
préprias tarefas, sendo autogerenciaveis e multidisciplinares. Um dos principios do
Time Scrum é que ele tenha o livre-arbitrio de definir a melhor maneira de executar
as fungbes para que seja possivel alcangar os resultados esperados pelo Product

Owner.

3.5 COMO APLICAR O SCRUM:

Considerando que vocé, juntamente com sua empresa, decidam desenvolver
um sistema de delivery com objetivo de realizar entregas de produtos para os seus
clientes. Durante o planejamento do Sprint, foi estudado e definido que é possivel
realizar quatro funcionalidades prioritarias do product backlog. Com a concluséo
deste Sprint, é pressentido que parte do projeto ou produto seja entregue, que neste
sentido, se encaixa na parte do sistema de delivery ja concluido . Dando inicio no
segundo Sprint, serdo desenvolvidas outras funcionalidades do product backlog,
seguindo a ordem de necessidade. E assim, terminando esse segundo Sprint, &
esperado uma outra parte do sistema de delivery pronto. E assim, a sequéncia de
Sprint segue sendo trabalhada e realizada até que o projeto geral do sistema de
delivery seja concluido e entregue por completo. E é muito importante ressaltar que
durante as realizagbes dos Sprints, identifique-se mudancas que devem ser
incluidas na ordem de prioridade do backlog. E assim, continuar trabalhando as

mudancas e funcionalidades em cada Sprint.

3.5.1 VISAO DO PROJETO:

Nessa primeira etapa, deve-se deixar claro quais sdo os objetivos do projeto,
0 que pretende-se obter no final e todos os integrantes da equipe ja devem ter em

mente quais sédo suas fungdes (Product Owner, Scrum Master, Time Scrum).
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3.5.2 PRODUCT BACKLOG:

Apos a divisdo das tarefas e a definigdo dos objetivos do projeto (Visdo do
Projeto), o Product Owner, com auxilio do Scrum Master, deve criar listas em ordem
de prioridade das funcionalidades e caracteristicas desejadas do projeto.

No desenrolar do projeto imprevistos podem ocorrer, por isso adicionar,
remover ou remanejar funcionalidades sdo extremamente validas e necessarias,
porém, quando alteracbes forem feitas todas as pessoas devem ser informadas,

para que a transparéncia do projeto seja mantida.

3.5.3.1 SPRINTS:

Os Sprints sdo ciclos com duracdo pré-definida, que visam o tempo
necessario para que as funcionalidades do Product Backlog sejam realizadas e
entregues. Geralmente esses ciclos duram dias ou até mesmo semanas, sendo
definido de acordo com a necessidade da equipe e a quantidade de funcionalidades

como um todo.

3.5.3.2 PLANEJAMENTO DE SPRINTS:

O Planejamento de Sprints € o momento de deixar claro a toda a equipe
quantas funcionalidades (definidas no Product Backlog) serdo desempenhadas a

cada ciclo de Sprint.

3.5.3.3 DAILY SCRUM:

Como a finalidade da ferramenta Scrum é ter eficiéncia e efetividade aliado
com a transparéncia, o Daily Scrum desempenha o papel de reuniées diarias rapidas
(logo no inicio do trabalho) para que todos tenham ciéncia de como esta o
andamento do projeto e se tudo esta de acordo com o planejado desde o inicio. As
principais perguntas a serem feitas s&o: “O que foi feito ontem que ajudou no
alcance das metas?”, “Qual a ideia que sera desenvolvida hoje para ajudar a
completar o Sprint?”, “Quais sdo os contratempos e dificuldades para a tarefa?”.
Com base nos resultados obtidos, € possivel determinar as etapas adequadas no

projeto e quais reparos devem ser realizados.
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3.5.3.4 DEFINIGAO DE PRONTO:

Definicdo de pronto consiste em um documento que tem papel de definir
quando parte do produto ou uma funcionalidade do mesmo estara pronta. Isso deve
ser definido pelos trés papéis do Scrum (Product Owner, Scrum Master e Time

Scrum).

3.5.3.5 SPRINT REVIEW:

A funcionalidade dessa etapa é apresentar a evolugéo do projeto e através de
discussodes verificar se ha necessidade de possiveis atualizagées a serem feitas no

Backlog, e assim iniciar-se um novo Sprint.

3.5.3.6 RETROSPECTIVA DE SPRINT:

Momento de fazer uma retrospectiva das atividades realizadas, os desafios,

os aprendizados que foram gerados e principalmente as oportunidades de melhoria.
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4 CONCLUSAO

O gerenciamento de projetos € essencial para a reducéo de falhas e para o
controle de todas as etapas envolvidas nele, além de garantir a qualidade dos
resultados, possibilitando o alcance de metas e a otimizagao de recursos através de
ferramentas. Entretanto, algumas empresas vem apresentando dificuldades quanto
a adaptagao para a execugao e gestao de projetos.

Diante disso, levando em consideragao os aspectos observados na empresa
Wi7h, decidimos desenvolver um projeto em torno de uma ferramenta que
proporciona agilidade no processo de desenvolvimento da corporagdo. Para este
propdsito, apresentamos o Scrum, um recurso que visa aumentar a eficiéncia e a
produtividade dos colaboradores, além de auxilia-los na desenvoltura de problemas
complexos e na formacgao de resultados de alto valor para a empresa.

Aplicando o Scrum, sua empresa ira otimizar seus processos, tempo e ser
mais confiante e eficiente. Quando aplicado corretamente, a ferramenta pode ser um
diferencial competitivo e tornar sua empresa cada vez mais destacada no mercado.

Por sua vez, pode ser adaptado a diferentes tipos de projetos, desde a
gestdo de projetos complexos até projetos simples, possibilitando entrega continua,
fluidez e simplicidade em termos de iteracbdes e satisfacdo do cliente. O uso deste
trabalho para pesquisas futuras esta aberto para focar no melhor entendimento do
uso do Scrum com outros frameworks, para fins de aprendizado académico, e
aprofundar o impacto dos beneficios do método em outros campos de trabalho e

empresas.
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