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RESUMO

O trabalho de campo foi desenvolvido com servidores e bolsistas do Nucleo de Tecnologia da
Informagdo (NTI) da Universidade Federal de Pernambuco, com o objetivo de investigar
como a pratica dos ambientes informativos estdo presentes nos projetos do NTI. A motivagéo
deste trabalho veio a partir da observancia desta pratica adotada pela organizagédo. Foi feito
um questionario, com o intuito de avaliar como o NTI utiliza os ambientes informativos em
seu dia a dia, e para isso foram feitas questdes de forma quantitativa e qualitativa. A analise
quantitativa foi feita usando porcentagens e gréficos, enquanto a anélise qualitativa se deu por
fichamentos simples de texto. Através de analise dos dados recolhidos pelo questionério,
foram extraidos alguns resultados bem conclusivos. Pbde-se notar que nem todos 0s
respondentes sabem o nome do quadro usado em seu ambiente de trabalho, que é o Kanban,
porém o nimero passou de 90%. J& o nimero foi de 100% para a importancia do Kanban em
varios tipos de projetos, onde desses, 81% preferem o Kanban na forma fisica, e ndo na forma
virtual. Sobre o uso de fato do Kanban, foi possivel concluir que em 100% dos casos
acontecem reunides em torno do quadro, mas que é possivel acessar essas informacdes em
outros sistemas como Redminer, OTRS e até o Trello, sendo possivel dar andamento a
atividade caso ocorra algum problema. Em suma, se tornou possivel perceber que esse

ambiente informativo age de forma positiva para todos.

Palavras-chave:. Ambientes Informativos, Espaco de trabalho informativo, Métodos Ageis.



ABSTRACT

Fieldwork was developed with Information Technology Center workers of the Federal
University of Pernambuco, with the purpose to investigate how the information environments
are present in NTI projects. The work’s motivation came from the observance of the practice
of informative workspace in the center. A questionnaire with quantitative and qualitative
questions was used to assess how the NTI uses the informative workspace in their work
activities. The quantitative analysis was done using percentages and graphs, while the
qualitative analysis was done by text analysis. Through analysis of data collected in NTI it
could be done some very conclusive results. It might be noted that not all respondents know
the table name used on your workspace, which is the Kanban, but the number is bigger than
90%. The number was 100% for the importance of Kanban in various types of projects where
these, 81% prefer the Kanban in physical form, not in virtual form. On the use of fact kanban,
it was concluded that in 100% of cases happen meetings about the board, but you can access
this information in other systems such as Redminer, OTRS and even Trello, it is possible to
progress the activity case a problem occurs. In short, it became possible to realize this

informative environment acts in a positive way for everyone.

Key words: Informative Environments, Informative Workspace, Agile Methods.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

O mundo vive numa constante mudanca, e o Software € um elemento chave dessa
evolucdo, logo € necessario que este acompanhe as mudancas de requisitos impostas pelo
ambiente na qual ele esta inserido, pois é a partir da utilizacdo desses Software que empresas

séo estimuladas, incitadas e modernizadas com o intuito de aumentar sua competitividade.

O desenvolvimento de Software tem sido uma pratica amplamente utilizada pelas
empresas visando amenizar problemas, situagdes criticas de negdcios ou requisitos técnicos.
No entanto, a tecnologia de desenvolvimento, criacdo ou adaptacdo de um novo software

apresenta-se como um fenémeno bastante complexo (FERNANDES, 2003).

E € nesse contexto de complexidade que entra a importancia da comunicacdo em
projetos de Software. A comunicacdo é uma importante ferramenta para o compartilhamento
da informacdo, de conhecimento, e principalmente das necessidades e interesses. Ela se torna
fundamental entre os atores envolvidos no desenvolvimento de Software, porém, obter uma
comunicacdo eficiente ainda é um desafio quando tratamos de equipes de desenvolvimento,
principalmente porque muitas vezes o0s colaboradores trabalham em horéarios flexiveis

causando desencontros, ou até mesmo em turnos diferentes.

Essas falhas na comunicacdo entre a equipe, pode gerar varios problemas como,
atraso do trabalho por falta de informacdo, retrabalho, erros, entre outros. Além dos
problemas de comunicacdo entre os proprios colaboradores da equipe, também existem
constantes falhas de comunicacdo entre equipe de desenvolvimento, e cliente e isso vem
originando as principais falhas em projetos de Software uma vez que o que é compreendido

como necessidade do cliente na maioria das vezes ndo é, de fato, o que ele realmente deseja.

Além do problema de comunicagdo, outros fatores tornavam o desenvolvimento de
Software pesado. A quantidade de documentacdo e de burocracia para que um determinado
sistema comecasse de fato a ser construido levava tempo. Por vezes, o cliente ja tinha mudado
de ideia sobre requisitos, levando muitas vezes ao atraso do projeto, e até mesmo depois da

entrega, o cliente ndo recebia aquilo que ele realmente idealizou, levando a uma insatisfacao.

Essa foi a motivacdo para que na década de 1990 fossem buscadas maneiras de

tornar o desenvolvimento de Software mais leve, menos engessado, e foi nesse momento que
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surgiram os métodos ageis, como uma alternativa ao desenvolvimento tradicional baseado no
ciclo de vida em cascata. Entretanto, os tais métodos ageis s6 foram formalizados e unificados
em 2001 com a criacdo do Manifesto Agil, quando dezessete membros da comunidade
mundial de desenvolvimento de Software se reuniram para, além de outras atividades, discutir
sobre boas préaticas adotadas pelos profissionais no desenvolvimento de seus trabalhos como,
questdes que caracterizavam fatores para o sucesso dos projetos de Software, dos quais

aqueles profissionais estiveram relacionados durante suas vidas profissionais.

Modelos baseados no desenvolvimento &gil comegaram a surgir, tais como o
Extreme Programming e Scrum, e é nos meétodos ageis que a comunicacdo ganha uma
importancia crucial. A gestdo da comunicacdo e das informacBes nos projetos sdo téo
importantes quanto a equipe, pois a comunicacdo constante e em tempo real dos
desenvolvedores ataca os problemas de entendimento e, a0 mesmo tempo, diminuem a
necessidade de documentacdo formal e extensiva, diminuem as expectativas dos interessados

no decorrer do projeto.

Entdo a comunicacdo é fundamental para se chegar na raiz de problemas que podem
estar interferindo nos resultados, além de que com uma boa comunicacao, todos os envolvidos
podem exercer suas atividades em uma mesma direcdo, em busca de objetivos comuns. A
comunicacdo gera informacdo e o principal objetivo do ambiente informativo é disseminar
informacdo, além do entendimento implicito que o ambiente transmite. No instante que a
mente recebe uma imagem ela logo associa a um significado, pois imagens sdo mais efetivas
do que palavras, e esse € um conceito bem definido no meio da computacdo. Entdo se
associarmos informacdes a imagens, ocorre 0 aumento da capacidade cognitiva do ser

humano.

O mesmo acontece se introduzirmos esse conceito em um ambiente de trabalho, pois
a todo instante a mente recebe informacdes ndo textuais e essas informacgdes vao sendo
agregadas, gerando conhecimento a todo instante s6 com o fato de se trabalhar em um
ambiente com potencias fontes de informacdo. Outra vantagem de se ter esse tipo de
ambiente, é a autonomia que os colaboradores adquirem, pois se a informacg&o ja esta exposta,
ndo se faz mais necessario a dependéncia de outra pessoa para se adquirir aquela informacao,
além de que as informagdes de status sdo transmitidas sem interromper os membros da equipe

e ajuda a melhorar a confianca das partes interessadas.
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1.2 Motivacéo

N&o foi desde o principio que a comunicacéo interna nas organizacdes foi valorizada
ou reconhecida como importante para o desenvolvimento de Software e a consequente
sobrevivéncia das organizacdes, mas, é através de uma comunicacdo interna eficiente que
acontece a troca de informacdes Uteis aos projetos. Quando o conhecimento é compartilhado

isso € refletido diretamente no desempenho da equipe, aumentando assim a sua produtividade.

Gréficos, quadros, cartazes na parede com informagfes relevantes para a equipe,
como por exemplo, a quantidade de defeitos descobertos em producdo desde a Ultima
implantacdo do sistema, aprimora a comunicacdo da equipe e faz com que ela ganhe tempo,
pois essas informacdes ficam disponiveis de forma que todos os envolvidos do projeto em
questdo possam ter acesso e estdo sempre visiveis. Tais informacdes precisam ser ativas, ou
seja, devem ser atualizadas com frequéncia para que sejam importantes, entdo, para que
funcione é necessario que todos cumpram com a proposta do quadro, cartaz, imagem,

dependendo da metodologia, ou seja, interajam, e realizem as alteracdes que forem precisos.

Considerando este quadro geral, a principal motivacdo deste trabalho veio a partir da
observancia de uma pratica adotada no local onde trabalho que tem como intuito melhorar a
comunicagdo entre os participantes dos projetos. La sdo utilizados alguns gréficos, quadros e
relatérios “coloridos” com o intuito de informar os membros dos times a situacdo de
determinada questdes do projeto e foi baseado nessa observacdo que surgiu o interesse por
entender de onde vieram e como funciona tal principio, que s6 mais tarde foi descoberto como

0s ambientes informativos.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Os objetivos gerais deste trabalho foram investigar como os ambientes informativos
estdo presentes nos projetos do Nucleo de Tecnologia da Informacdo (NTI) da Universidade
Federal de Pernambuco. Entender como esses ambientes estdo sendo utilizados, quais 0s

projetos, e qual é o sentimento dos times em usar estes tipos de ambientes.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Realizar uma investigacdo da literatura sobre ambientes informativos em projetos de

Software.
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Identificar quais sdo as principais praticas, técnicas e métodos utilizados nestes trabalhos

teoricos.
Identificar no NTI-UFPE projetos que utilizam ambientes informativos.
Criar um questionério para coleta de informacgdes no NTI.

A partir das respostas analisar o uso de ambientes informativos no NTI.
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2 FUDAMENTACAO TEORICA

2.1 Métodos Tradicionais

Modelos de Processos de Software foram criados para tornar a atividade de
desenvolvimento de software menos cadtica e visam organizar o desenvolvimento utilizando
técnicas e métodos. Metodologia de Desenvolvimento € o conjunto de praticas recomendadas
para o Desenvolvimento de Software. Essas praticas podem ser subdividas em fases, para
ordenar e gerenciar o processo (SOMMERVILLE, 2008).

Por muito tempo o desenvolvimento de Software seguiu uma metodologia
tradicional, mas, que ainda € muito usada nos dias atuais. Segundo Soares (2004) as
metodologias tradicionais sdo também chamadas de pesadas ou orientadas a documentacao.
Elas foram muito utilizadas no passado em um contexto de desenvolvimento de Software
muito diferente do atual, baseado apenas em um mainframe e terminais burros. Naquela
época, 0 custo de fazer alteracBes e corre¢bes era muito alto, uma vez que 0 acesso aos
computadores era limitado e ndo existiam ferramentas modernas de apoio ao desenvolvimento
do Software, como depuradores e analisadores de codigo. Por este motivo o Software era todo
planejado e documentado antes de ser implementado. Uma das metodologias tradicionais

mais utilizadas até hoje € o modelo Classico ou Cascata.

A metodologia Cascata, também conhecida por abordagem “top-down”, representou
um grande avanco no desenvolvimento de software pois foi uma das primeiras criadas para
minimizar os problemas citados acima. Ele presume que o projeto tera uma sequéncia correta,
sem desvios e sem problemas, ndo considerando os riscos (COSTA, 2004). Uma
representacdo visual do modelo cascata pode ser visto na Figura 1.

A abordagem adotada pela metodologia cascata acaba trazendo alguns problemas.
Dentre estes problemas merece destaque o fato de que os projetos reais dificilmente seguem o
fluxo sequencial, o cliente quase sempre ndo consegue exprimir todas as suas necessidades
além de ser exigida dele muita paciéncia visto que o Software s estara pronto para uso num
ponto tardio do cronograma. E o maior dos problemas é que se ocorrer um erro em qualquer

uma das etapas o resultado pode ser desastroso e frequentemente caro (PRESSMAN, 2006).
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Figura 1 — Descrigdo do Modelo Cascata
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Fonte: (GUSMAO, 2013)

O ciclo de vida Espiral veio como uma alternativa para esse problema, que seria

dividir a tarefa de levantar requisitos em etapas que ndo acontecem todas de uma vez s6 no

inicio. O ciclo de vida espiral mantém as etapas no cascata, porém sdo executadas varias

vezes ao longo do ciclo de desenvolvimento. E ao invés da entrega ser apenas de uma vez, ela

é feita parcialmente ao longo do ciclo. A Figura 2 apresenta 0 modelo.

Figura 2 — Descri¢do do Modelo Espiral
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Outro ciclo de vida surgiu um pouco mais tarde foi chamado de Iterativo e
Incremental, tendo com principio os mesmos que o ciclo de vida espiral, mas o termo
incremental faz referéncia ao fato de que cada entrega significa aumento, ou incremento em

relacdo ao cenario anterior. Podemos ver o funcionamento deste ciclo de vida na Figura 3.

Figura 3 — Descricdo do Modelo Interativo e Incremental
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Fonte: (MAROTO, 2012)

Mas devido a grandes pressdes do mercado tecnolégico por inovacao, produtividade
e flexibilidade, surgiu a necessidade de melhorar a forma como esses Software estavam sendo
desenvolvidos. Com isso, alguns programadores comegaram a se questionar sobre uma série
de préaticas adotadas em abordagens tradicionais de Engenharia de Software e Geréncia de
Projetos, e assim, em 2001, assinaram um manifesto que busca o desenvolvimento agil de

sistemas.

2.2 Métodos Ageis

As metodologias ageis surgem entdo como contraposto as metodologias tradicionais.
Mas, em sua grande maioria, ndo aparecem com algo novo, mas mudam os enfoques e 0s
valores do gerenciamento de projetos. O enfoque agora € direcionado a pessoas, e ndo mais
em processos. Comeca, também, a existir a preocupacao em reduzir 0s custos com o tempo e
documentacdo extensiva. A implementacdo passa a ocupar mais tempo, proporcionalmente,
no projeto (COCKBURN, 2001).
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O termo “Metodologias Ageis” tornou-se popular em 2001 depois que um grupo de
especialistas, em desenvolvimento de software, reuniram-se para compartilhar experiéncias e

discutir medidas que aumentassem as chances de sucesso de um projeto.

Conforme o avanco tecnologico foi ocorrendo, & mudanca de paradigma no
desenvolvimento de sistemas aconteceu e atualmente se trabalha com o conceito de
metodologia agil. Agora com foco no cddigo e otimizados para alteragdes de requisitos, ja que
0 processo de criacdo de software na maioria das vezes é bastante mutavel, pois o cliente
sempre chega com novos requisitos, sendo assim necessario a constante modificacdo da

documentacao e do Software.

A esséncia do método agil de gestdo de projetos esta em responder de forma mais
rapida e menos dispendiosa as mudancas de requisito ocasionadas pelos clientes ou
ambientes, no aumento da confianga na equipe de desenvolvimento e na entrega ciclica de
versoes ao cliente (COCKBURN, 2001).

Ou seja, uma forte caracteristica das metodologias ageis é que elas sdo adaptativas ao
invés de serem preditivas, como disse Pressman (2006). Usam uma abordagem de
planejamento e execucdo iterativa e incremental voltado para processos empiricos
(complexos, cadticos ou com muita incerteza, tem mudancga ao longo do processo, ndo sao
repetitivos e sdo imprevisiveis) além de que tem o proposito de focar na solucéo do problema,
com o objetivo de acelerar as entregas do Software, utilizando prototipacao, desenvolvimento

incremental e times reduzidos.

Dessa forma passam a prioriza o produto de Software em si, sem focar tanto na
documentacao, e sempre com o objetivo de entregar de forma mais rapida ao cliente dividindo
0 problema em produtos menores e que visa entregar Software funcionando regularmente,
atacando os riscos mais comuns e dessa forma o cliente poderia prover um feedback podendo
fazer alteragdes, pois um dos conceitos do desenvolvimento agil é que as mudancas e adi¢es
tanto no conteddo quando no layout sdo bem-vindas para garantir a vantagem competitiva do
cliente. Dessa forma, elas se adaptam a novos fatores durante o desenvolvimento do projeto,
ao inves de tentar analisar previamente tudo o que pode ou ndo acontecer no decorrer do

desenvolvimento.

Inicialmente, os métodos ageis eram conhecidos como métodos leves. Apenas

em 2001 quando membros proeminentes da comunidade se reuniram em Snowbird é que se
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foi adotado 0 nome métodos ageis com a publicacio do Manifesto Agil, documento que retine
0s principios e praticas desta metodologia de desenvolvimento. Mais tarde, algumas pessoas
formaram aAgile Alliance, uma organizacdo sem fins lucrativos que promove o

desenvolvimento agil.

2.3 Manifesto Agil

Em 2001 entdo, 17 especialistas reinem-se para propor um conjunto de principios e
valores para agilizar o desenvolvimento dos seus sistemas, tendo como base suas experiéncias
em programacdo. Eles concluiram que os processos de desenvolvimento estavam se tornando
cada vez mais burocraticos, dificultando a visibilidade e o entendimento das equipes de
construcdo de software. Decidiram escrever entdo um documento que serviria como grito de
guerra aos novos processos de desenvolvimento de software para a definicdo de um novo
enfoque, baseado na agilidade, flexibilidade e nas habilidades de comunicacdo (BERNARDO,
2014)

Na primeira parte do documento contém uma declaragdo das crengas e valores.
Através desse trabalho se passou a valorizar mais individuos e interacdo entre eles do
que processos e ferramentas, pois o Software ndo é feito apenas por uma pessoa e sim por
uma equipe, ou seja, existe uma interacdo, existem pessoas trabalhando juntas e isso é mais

importante do que ferramentas e processos.

Também se passou a dar mais valor ao Software em funcionamento do que
documentacao abrangente, mesmo sabendo que essa documentacao precisa existir para ajudar
a compreensdao do que é o sistema, mas é bem mais dificil entender como um sistema

funciona sem vé-lo em funcionamento, entdo a documentagéo néo seria o principal.

A colaboracdo com o cliente mais que negociacgdo de contratos foi também abordada
na reunido, pois com certeza ter um contrato € muito importante para a negociagdo, mas sé o
cliente sabe o que ele quer, e espera do sistema, além de que muitas vezes eles ndo sabem
passar claramente o que querem e até mudam de ideia varias vezes, entdo a comunicagao € de
extrema importancia para entender bem quais sdo as reais necessidades do cliente e melhor

satisfazé-lo.

E por ultimo e ndo menos importante, responder a mudangas mais que seguir um

plano, pois a mudanca hoje € uma realidade nos negocios, entdo o projeto precisa prever esse
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tipo de acontecimento, sendo assim mais flexivel até o ponto delas serem irrelevantes para o

andamento do projeto.

Na segunda parte do documento podemos encontrar os 12 principios que foram

construidos ainda em uma parte da reunido e nos meses seguintes, e sdo eles:

Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada

de software com valor agregado.

Aceitar mudangas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos ageis

se adequam a mudancas, para que o cliente possa tirar vantagens competitivas.

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.

Construir projetos em torno de individuos motivados. Dando a eles 0 ambiente e o

suporte necessario, e confiando neles para fazer o trabalho.

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacGes para e entre uma equipe de

desenvolvimento € através de conversa face a face.
Software funcionando é a medida primaria de progresso.

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

indefinidamente.

Continua atencéo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.
Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho nédo realizado é essencial.
As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-organizaveis.

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entdo

refina e ajusta seu comportamento de acordo.

O Manifesto Agil ndo rejeita os processos e ferramentas, a documentacdo, a

negociacdo de contratos ou o planejamento, mas simplesmente mostra que eles tém
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importancia secundéria quando comparado com os individuos e interagcbes, com o software
funcionando, com a colaboragdo com o cliente e as respostas rapidas a mudancas e alteracdes.
(SOARES, 2004)

2.4 Métodos ageis mais conhecidos

Cada metodo agil existente hoje carrega consigo os valores e principios do manifesto

agil, por isso sdo denominados ageis.

Dentre tantos métodos ageis que existem hoje, uns sdo mais utilizados no meio
organizacional que outros, sdo esses: Scrum, Extreme Programming (XP), Feature Driven

Development (FDD) e o Crystal.

2.4.1 Feature Driven Development

Concebido originalmente por Jeff de Luca, FDD esta entre as metodologias ageis que
existiam antes da criacdo do manifesto agil, o FDD “Feature Driven Developement” surgiu
em Singapura, entre 0s anos de 1997 e 1999 buscando o desenvolvimento por funcionalidade
e € prético tanto para projetos iniciais como para projetos existentes. Entre ele e 0 XP existem
diferengas, mas € possivel usar as melhores préticas de cada metodologia no mesmo projeto.
Também atua bem em conjunto com o Scrum, onde o Scrum atua no gerenciamento do
projeto e o FDD no desenvolvimento. Um ponto que diverge do XP é que o FDD se incentiva
0 desenvolvedor como Unico responsavel pelo mddulo que este desenvolve, ja no XP, o
cddigo é comunitario (Pratica do cddigo coletivo). Assim como outras metodologias o FDD
pode ser adaptadas a necessidade de cada empresa. (GOMES, 2013)

FDD é um modelo prético para modelagem em orientacéo a objetos. E descrito como
um processo adaptavel e agil, que pode ser aplicado em projetos de software moderados ou
maiores. No contexto de FDD, uma feature (funcionalidade) pode ser descrita como uma
funcdo da necessidade do cliente que pode ser implementada em uma semana ou menos
(PRESSMAN, 2006). A Figura 4 apresenta o passo a passo do FDD.
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Figura 4 - Feature Driven Development
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Fonte: (TECHNICAL KNOW HOW,2011)

2.4.2 Crystal

Crystal € uma familia de metodologias de desenvolvimento de software e, como 0s
cristais, possui diferentes cores e rigidez, referindo-se ao tamanho e ao nivel critico do
projeto. Sdo focados nas habilidades e nos talentos das pessoas, fazendo com que 0 processo
de desenvolvimento seja moldado de acordo com as caracteristicas da equipe, pois possui uma
abordagem voltada a gestdo de pessoas e seus principios sdo voltados para cada tipo de
projeto, unindo diferentes modelos de processo, mas com elementos centrais, comuns a todas,

papéis, processos e praticas especificas de cada uma. (REIS, 2016).

Em Crystal cada organizacdo pode avalie seu projeto por duas visbes: nimero de
pessoas e consequéncia dos erros, onde ¢ definida graficamente por cores indicando o “peso”
da metodologia. Assim, quanto mais escura a cor mais densa é a metodologia, ou seja, mais
complexa. Portanto, a escolha da cor baseia-se no tamanho e criticidade do projeto. (FILHO,
2011)

243 Scrum

Teoricamente, a melhor maneira de acelerar o processo de desenvolvimento é
construir apenas o que o cliente valoriza e nada mais. O uso em exagero de formalizagdo —
planejamento extensivamente detalhado das tarefas e documentagdo em excesso — pode
impedir o0 andamento do projeto, mas o contrario, ou seja, sem a utilizacdo de algum modo de
gerenciamento, pode gerar um cenério em que 0s objetivos do projeto ndo irdo ser alcangados.

O uso do Scrum — Metodologia Agil para Gestdo de Projetos — permite desenvolver projetos
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bem mais adaptados a nova realidade das organiza¢es de forma rapida. O foco do Scrum é
descobrir uma forma que os membros da equipe trabalhem para produzir um software flexivel
em um ambiente de constantes mudangas (SCHWABER, 2004).

A maioria dos projetos em que se é escolhido inserir o Scrum é complexo e
imprevisivel. Ele provavelmente ndo vai solucionar todos os problemas do projeto, mas
ajudara a percebé-los. Essa metodologia agil serve como guia de boas préticas para o alcance
do sucesso. Uma das caracteristicas positivas do Scrum é a adaptabilidade, ou seja, a
aplicacdo das mesmas préaticas de formas variadas. Decisdes de como usa-lo e criacdo de
estratégias para chegar a uma produtividade maior e realizar entrega de artefatos mais
rapidamente ficam por responsabilidade de quem esta aplicando o processo (SCHWABER,

2004). A Figura 5 apresenta uma visao geral do Scrum.

Figura 5 - Visdo do processo na metodologia Scrum

Scrum Meeting
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> Neue Funktionalitat
Product Backlog Wir:!d am Sprint Review
gewiinschte Funktionalitat, eeting présentiert

Sprint Backlog

Funktionalitat fur Sprint

priorisiert vom Product Owner

Fonte: (BERTHOLDO, 2010)

2.4.4 Extreme Programming (XP)

Extreme Programming (XP) possui algumas semelhangas com Scrum, mas enquanto
0 Scrum € considerado um framework para o gerenciamento de projetos, de qualquer tipo de

projeto, O XP fornece algumas regras especificas para o desenvolvimento de Software em si,
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nesse caso se pode fazer uso do framework Scrum juntamente com os conceitos do XP nos

projetos de desenvolvimento de Software

Para Kent Beck (2000), criador da Extreme Programming, XP é uma metodologia
agil para pequenas e médias equipes desenvolvendo Software com requisitos vagos e em
constante mudanca. Extreme Programming usa times integrados de programadores, clientes, e
gerentes para desenvolver Software de alta qualidade em velocidade alta. Retne também um
conjunto de préticas de desenvolvimento de Software ja testadas, que quando estimuladas as
sinergias entre elas, gerardo vastas melhorias em produtividade global e satisfacdo do cliente
(JEFRIES, 2009).

Para conseguir atingir os valores e principios no desenvolvimento de Software, o XP
indica algumas préaticas. Ha uma ligacdo muito forte entre as praticas, pois elas se completam,
fazendo com que os pontos fracos de uma, sejam recuperados pelos pontos fortes de outra. Na
sequéncia, apresentamos as praticas, falando um pouco sobre cada uma (TELES M. , 2004):

A Figura 6 abaixo apresenta todas as préaticas que serdo detalhadas a seguir.

Figura 6 — Resumo das Préaticas de XP
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[ \ \ | informativos
Programacao ‘!
| em Pares Designer /
Pequenas \\ incremental / logo de
Versdes Sews el /  Planejamento
__ Trabalho
Energizado
Cadigo e

teste

Fonte: A Autora
Teste Primeiro: A ideia contida na pratica do test-first é bastante diferente das

praticas convencionais de teste, em que os testes sdo criados depois do cddigo ter sido escrito.
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No test-first, os testes sdo elaborados antes do programa, isto &, criam-se 0s casos de teste
pensando em como sera a implementacdo. E, a partir disso, o desenvolvimento consiste em
fazer o Software que permita que o teste funcione. Essa caracteristica fez com que essa pratica
fosse inserida dentro de um modelo de desenvolvimento chamado “test-first development”,

isto é, desenvolvimento dirigido por teste. (BECK, 2002)

Programacdo em Pares: Programar em dupla em um mesmo computador, onde a
dupla é composta por um iniciante na linguagem usada e uma pessoa que domine a linguagem
para servir de instrutor. O instrutor acompanha e assessora o iniciante, que fica a frente do
computador. Com isso sempre busca a evolugédo da equipe, melhorando a qualidade do codigo
fonte, pois o cddigo acaba sendo revisto por duas pessoas, evitando e diminuindo a
possibilidade de erros. (LEONEL, 2007)

Designer Incremental: O objetivo € criar a solucdo mais simples possivel que seja
suficiente para implementar as funcionalidades de cada iteracdo. Qualquer caracteristica que
possa ser implementada para dar apoio a funcionalidades futuras, s6 sdo codificadas de fato se
e quando tais funcionalidades forem priorizadas para uma iteracdo futura. Dessa forma a
equipe fica focada naquilo que com certeza sera necessario, ja que o cliente ja tinha
priorizado. E o que ndo foi feito deixa para ser feito quando realmente necessario. (TELES M.
, 2006)

Integracdo Continua: Quando produzir uma nova funcionalidade, sempre integra-la
em menos de uma semana na versao atual do sistema. Pois demorando muito para integra-la,
aumenta a possibilidade de conflitos e de ocorrer erros no codigo fonte. A integracdo continua
do sistema, faz com que vocé sempre possa saber o status real da programacdo. (LEONEL,
2007)

Posse Coletiva: Todos podem conhecer todas as partes do sistema. O codigo fonte
ndo possui dono, com isso ninguém precisa pedir a permissdo para modificar o codigo, tendo
livre acesso. (LEONEL, 2007)

Trabalho energizado: Muitas vezes as pessoas esquecem que desenvolvedores séo
seres humanos, eles sdo levados a cargas horarias que chegam a fazem mal até a satude. O XP
segue a filosofia que mais importante ndo e trabalhar mais e sim de forma mais inteligente.
(TELES M. , 2006)


http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas/ciclo_semanal
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas/ciclo_semanal
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Historias de Usuario: As equipes planejam utilizado historias que normalmente séo
escritas pelo proprio cliente em formato de cartdo e tem o objetivo de armazenar uma historia.
Tendo isso, a equipe se reuni com o cliente para aprender 0 méaximo possivel sobre cada

detalhe da historia, e ai 0 cartdo ira servir como m lembrete para cada historia. (TELES, 2006)

Jogo de Planejamento: O desenvolvimento do software, € divido em varias etapas, e
essas etapas sdo desenvolvidas semanalmente. No comeco de cada semana é feito uma
reunido chamada de Jogo de Planejamento, aonde o cliente e os desenvolvedores participam.
O cliente tem papel fundamental na reunido, pois € nela que ele identifica as prioridades, € 0s
desenvolvedores as estimam, com isso o cliente fica ciente do que esta acontecendo, e 0 que
ird acontecer. Como a cada comeco de semana o0 escopo do projeto € reavaliado, o projeto gira
em torno de um contrato de escopo negocidvel, que é diferente das formas normais de
contratacdo de desenvolvimento de software. Ao final de cada semana, os desenvolvedores
entregam o resultado desenvolvido durante a semana toda, podendo assim o cliente ja colocar

as funcionalidades desenvolvidas em acdo. (LEONEL, 2007)

Pequenas Versdes: A metodologia XP usa o desenvolvimento por partes, partes tao
pequenas, gque chegam ainda ser menores que as produzidas por outras metodologias
incrementais, como o0 RUP. Conforme essas pequenas partes vdo sendo desenvolvidas, a
equipe de desenvolvimento libera para os usuérios, e 0s usurios ja colocam elas em acéo.
Com isso, os clientes vdo tendo uma visdo do sistema, auxiliando muito no processo de

aceitacdo do cliente, que ja pode testar uma parte do sistema. (LEONEL, 2007)

Cadigo e Teste: Mantenha apenas codigo e testes como artefatos permanentes. Gere
outros documentos que se facam necessarios a partir do codigo e dos testes. Utilize
mecanismos sociais para manter viva a historia do projeto. Cadigo e testes € uma prética facil
de ser seguida um pouquinho de cada vez. Um processo complicado, orientado a documentos,
de cinco estagios, pode ficar mais leve um pouco de cada vez, a medida que a equipe se torna
mais habilidosa. (TELES M. , 2004)

Time Coeso: A equipe de desenvolvimento é composta pelos desenvolvedores e
também pelo cliente e quaisquer outras pessoas que devam ser ouvidas ao longo do
desenvolvimento. (Leonel, 2007; Teles, 2004).

Ambientes informativos: O ambiente de trabalho de uma equipe XP deve ser um

reflexo do projeto. Alguém que entre na sala da equipe deve conseguir obter, em poucos
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segundos, uma noc¢do clara de como esta 0 andamento do projeto. Existem vérios artificios
que tornam isso possivel, e para isso a equipe XP utiliza cartes com historias, quadro branco,
post it sobre as paredes, Flip chart, gréaficos, tudo isso na parede com informacdes relevantes.
Aprimorando a comunicacao da equipe e faz com que ela ganhe tempo, ja que as informagdes
mais importantes sobre o projeto estdo sempre visiveis nas paredes. (TELES M. , 2004). Por

ser o tema central deste trabalho, essa pratica sera mais bem detalhada na Sec¢éo a seguir.

2.4.4.1 Ambientes informativos

Apesar de ser uma pratica criada no XP, hoje os ambientes informativos sdo
adotados por muitas organizacfes que sequer ouviram falar de Extreme Programming, ja que
ao utilizar essa pratica no local de funcionamento, independente da metodologia utilizada,

esta melhora a comunicagdo como um todo.

O ambiente informativo é uma das caracteristicas mais marcantes de um projeto agil,
propde a disponibilizacdo de informacdes no local de trabalho de uma equipe agil por meio de
quadros e cartazes, de forma que fique visivel para todos os envolvidos, o que esta sendo feito
no projeto, os objetivos, as preocupacdes, como esta a versdo de producdo, enfim, a situacéo
do projeto como um todo. Além de ser um propicio para a interacdo social, facilita a partilha
de conhecimento e melhora o desempenho da equipe, aumentando a sua produtividade
(VALE, 2007; OIVEIRA, 2014).

Um espaco de trabalho com grandes quadros e gréficos visiveis que se comunicam.
Os quadros devem ser imediatamente compreensiveis e evitar interpretacbes erradas. A
informacdo que transmite deve ser facil e rapidamente absorvida, sem a necessidade de
interromper os desenvolvedores, pois, ao entrar no espaco de trabalho da equipe, um
observador deve ser capaz de entender o andamento geral do projeto em apenas quinze
segundos e observando mais atentamente, este também deve ser capaz de identificar
problemas reais ou potenciais da equipe, pois o ambiente trabalho da equipe deve ser um
reflexo do projeto. Os graficos podem assumir vérias formas, mas podem ser classificados
geralmente como Radiadores de Informacdo e dispositivos de realimentacdo extremos
(BAKER, 2005).

Os radiadores de informacéo séo conjuntos de informacdes, apresentadas de maneira
simples e com a maior exposicao possivel, para que todos recebam a informacdo necesséria de

maneira eficiente e normalmente requerem uma atualizagdo manual onde podem ser usados


http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas/historias
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/valores/comunicacao
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adesivos coloridos e Post-Its para fornecer informacdes adicionais e aumentar a visibilidade.
Em métodos como Extreme Programming, Scrum, Crystal, e Lean Software Development,
podemos encontrar a disponibilizacdo de métricas e outras informacBes no ambiente de
desenvolvimento, com o objetivo de gerenciar tarefas, lidar com problemas, e acompanhar
essas métricas ou informacdes importantes. Os formatos utilizados para apresentar a
informagao podem variar de acordo com cada projeto, os mais utilizados séo, o Burn Down
Chart (utilizado para apresentacdo do andamento do projeto e controle de riscos), Earned
Value Chart (para apresentacéo de indices financeiros, retorno de investimento e também para
controle de riscos), Kanban (para visao de andamento de atividades), entre outros (NOVELLI,

2014). As Figuras 7 a 9 apresentam imagens dos trés elementos a seguir.

Figura 7 - Burn Down Chart
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Fonte: (WATERS, 2011)

O Burndown chart ou grafico de Burndown é o gréafico utilizado pelas equipes Scrum
para representar diariamente o progresso do trabalho em desenvolvimento. Ou seja, apos cada
dia de trabalho o grafico apresenta a porcdo de trabalho finalizada em comparacdo com o
trabalho total planejado. E comum a Equipe de Desenvolvimento usar esse grafico ao longo
da Sprint, para medir os pontos das histdrias finalizadas ao longo dos dias da Sprint e ter uma
visibilidade do seu ritmo de trabalho, verificando se o ritmo esta adequado para atingir a meta

da sprint, cumprindo com o que foi planejado (CAMPOS, 2012).


http://blog.myscrumhalf.com/2012/01/burndown-chart-medindo-o-progresso-de-sua-sprint-e-trazendo-indicativos-do-processo-de-trabalho-da-equipe/
http://blog.myscrumhalf.com/2012/01/burndown-chart-medindo-o-progresso-de-sua-sprint-e-trazendo-indicativos-do-processo-de-trabalho-da-equipe/
http://alistair.cockburn.us/Earned-value+and+burn+charts
http://alistair.cockburn.us/Earned-value+and+burn+charts
http://pt.wikipedia.org/wiki/Kanban
http://blog.myscrumhalf.com/2012/01/burndown-chart-medindo-o-progresso-de-sua-sprint-e-trazendo-indicativos-do-processo-de-trabalho-da-equipe/
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Figura 8 - Earned Value Chart
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Fonte: (HERYMADAPASKA, 2015)

E uma metodologia utilizada para integrar escopo, cronograma € recursos
em geréncia de projetos, que consiste em medir objetivamente o desempenho e o progresso do

projeto comparando custos (real e planejado) e valor agregado.

O kanban é uma simbologia visual utilizada para registrar acfes. A palavra que tem
origem japonesa pode ser traduzida como “cartdo visual”. Foi criada pela empresa Toyota e
integra o famoso sistema Toyota de producéo, estando relacionada a sistemas puxados e ao
conceito de entrega just in time, termo esse que embora seja confundido com o sistema
Kanban, ndo significa a mesma técnica. (HENRIQUE E FIORINO, 2013)

Ja os dispositivos de realimentacdo externos sdo indicadores simples e altamente
visiveis, que transmitem informacdes sobre o progresso em termos de aprovacao / reprovagao
testes unitarios e de aprovacdo / reprovacao testes de aceitacdo derivados automaticamente do
processo continuo de integracdo / build. O aspecto da interacdo fisica com um projeto de
software puramente virtual, dd a todos em sua equipe uma visdo instantanea para o estado
atual do projeto. Estes dispositivos ajudam a criar a atencdo adequada para situacbes como
sistemas que quebraram. Normalmente a notificagdo é através da visualizagdo ou som, mas se
configurado de forma errada, o0 XFD pode ser extremamente irritante, ao ponto de alguém

pegar e joga-lo para fora da janela (Paluch, 2012; Baker, 2005).


http://alistair.cockburn.us/Earned-value+and+burn+charts
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ger%C3%AAncia_de_projetos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Valor_agregado
http://www.citisystems.com.br/kanban-conceito-sistema-o-que-e-on-line/

Figura 9 - Kanban
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3 METODOLOGIA

Para a realizagdo desta pesquisa foi conduzido um estudo de caso no Nucleo de
Tecnologia da Informacdo da Universidade Federal de Pernambuco realizado através de um
questionario sobre o como € aplicado o ambiente informativo no contexto de trabalho do NTI,
ja que o mesmo utiliza de recursos como o quadro Kanban que é utilizado em praticamente
todas as areas, tornando o ambiente no NTI informativo. Para entender melhor o estudo de

caso, se faz necessario apresentar o ambiente onde o mesmo ocorreu.

3.1 ONTI

O Ndcleo de Tecnologia da Informagdo (NTI) é o o6rgdo suplementar da UFPE
responsavel por realizar a gestdo de infraestrutura de software e hardware da UFPE e o
planejamento e execucdo da politica de informatica da universidade. O NTI tem também a
responsabilidade de pesquisar, desenvolver, executar e participar de projetos em Tecnologia
de Informacdo e servicos de informatica, bem como de captar recursos através de projetos,
consultorias e servicos. Foi criado em 1967, onde era responsavel pela instalacdo e
gerenciamento do sistema computacional da UFPE, e ao longo dos anos foi ampliando sua
ajuda em diferentes éareas como desenvolvimento de sistemas, criacdo de projetos,
desenvolvimento de pesquisas, tudo com o objetivo de atender melhor as necessidades
académicas. E foi na década de 90 que sofreu uma significativa expansdo tecnoldgica, onde
adquiriu novos e modernos equipamentos. E s6 no fim do milénio que foi batizado de Nucleo

de Tecnologia da Informacao, e hoje com quase 50 anos de servigos prestados (UFPE, 2009).

Logo abaixo pode-se encontrar a estrutura organizacional do NTI, onde recentemente
sofreu mudancas logo ap6s a realizagdo das pesquisas para esse estudo de caso. Logo, quando
as pesquisas foram realizadas a estrutura organizacional se encontrava dessa forma da na

Figura 10.
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Figura 10 — Estrutura Organizacional
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Fonte: (UFPE, 2009)

Analisando a Figura 10 podemos perceber a presenca da Coordenagdo de
Governanca e Qualidade em Tecnologia da Informacdo (CGQ) e vemos também a Diretoria
de Sistemas de Informacdo (DSIS), esses dois setores do NTI fazem uso do Kanban para a
realizacdo das suas atividades e por isso foram escolhidos para a realizagdo desse estudo de

Caso.

3.2 ETAPAS DA PESQUISA

A Figura 11 a seguir apresenta as etapas que foram realizadas na conducdo dessa

pesquisa.
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Figura 11— Etapas da Pesquisa
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Fonte: A autora

Na primeira etapa foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre ambientes
informativos e como estes eram usados na industria. Esta fase se mostrou particularmente
dificil, por ndo existir uma literatura disponivel tdo abrangente sobre este tema. A partir das
restritas fontes de informacéo que foram encontradas, foi elaborado um questionario, segunda
etapa, com o intuito de avaliar como o NTI utiliza os ambientes informativos em seu dia a dia.

O formulario esté disponivel no Apéndice A deste trabalho.

A terceira etapa se deu a partir do preenchimento do formulério por parte dos
respondentes. Os sujeitos que estariam aptos a participar da entrevista, universo da amostra,
sdo os integrantes da Diretoria de Sistemas (DSIS) e da Governanca e Qualidade em
Tecnologia da Informacdo (CGQ) que totalizam 46. Deste total, 21 pessoas foram

selecionadas, em comum acordo com a geréncia das duas areas.

A andlise foi feita de forma quantitativa para as perguntas 1, 4, 5 e 6 por serem
perguntas fechadas e uma andlise qualitativa para as demais questdes. A analise quantitativa
foi feita apenas usando porcentagens, graficos de pizza enquanto a andlise qualitativa se deu

por fichamentos simples te texto.
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4 RESULTADOS DO QUESTIONARIO

A seguir serdo apresentadas as respostas do questionario:

4.1 Questdo 1 - Vocé sabe 0 nome do quadro com os post-its que é usado no seu
ambiente de trabalho?

O quadro referente na questdo se encontra presente na sala de todos os respondentes,
onde todos fazem uso do mesmo. A Figura 12 mostra um grafico referente as respostas.
Figura 12 — Resultado da Pergunta 1

@ Sim
& Mao

Fonte: A autora

O quadro utilizado em muitos setores do NT1 é o quadro Kanban, O sistema Kanban
fornece um método simples, barato e facil de implementar e rapidamente comeca a apresentar
resultados permitindo gerenciar o limite de atividades em andamento, e analisando o resultado
pude concluir claramente que a grande maioria tem o conhecimento de como é chamado esse
quadro usado em seu ambiente de trabalho, que pode ter sido obtido antes ou depois de
trabalhar no NTI. Como sugestdo para que esse numero se torne 100%, poderia ser criada uma
sessdo na Wiki de ambientacdo que o NTI criou para pessoas que acabaram de entrar, falando

e explicando a importancia do Kanban para o NTI.

4.2 Questdo 2 - O que vocé acha do quadro Kanban?

Na segunda pergunta foi uma questdo aberta e a grande maioria dos entrevistados
respondeu que era importante o uso do Kanban, pois ele possibilita uma comunicacéo visual
do fluxo de trabalho, podendo acompanhar o andamento das tarefas, tanto as que foram feitas,
quanto as que estdo por vir, dando um engajamento maior para a equipe e até melhorando a

produtividade. Mas também foi ressaltado que ndo é sé a equipe que se beneficia, mas com o



33

auxilio das métricas, outras pessoas de fora da equipe também podem visualizar os resultados
obtidos e o andamento dos projetos. Outra questdo que foi bem abordada foram os
impedimentos, com o uso de kanban se faz possivel saber onde estdo os gargalos do projeto,
pontos de falhas, e pontos de melhorias, o que também influéncia na produtividade. Dentre
todas as respostas dessa questdo, apenas uma pessoa ressaltou um ponto que pode se tornar
um problema para a equipe, pois um, ou varios membros da equipe podem ndo seguir o
mesmo ritmo, 0 que criaria também um gargalo no projeto. Vendo as respostas pOde-se

perceber que 100% acha importante o uso do Kanban nos projetos e processos.

4.3 Questdo 3 - Em qual tipo de projeto vocé acha importante a presenca do Kanban?

A terceira pergunta também era uma questdo aberta e nela foram levantados alguns
pontos de vista interessantes, alguns membros apontaram que deveria ser em projetos com
equipes grandes, outros com equipes médias, uns falaram que poderia ser com equipes
grandes ou pequenas, também que se aplicaria em projetos na fase de manutencédo, projetos
em que os papéis sdo bem definidos dentre outras respostas. Outra resposta frequente foi que
a presenca do Kanban é muito vélida em projetos que necessitam de rapidez. A resposta mais
comum, mais de 30% dos respondentes, afirmaram que o Kanban poderia ser aplicado em

qualquer tipo de projeto.

E necessario ressaltar alguns pontos para que o Kanban funcione como ele realmente
deveria dentro de um projeto. E importante que a equipe esteja preparada para assimilar os
conceitos e principios do kanban, podendo acontecer de um ou mais membros da equipe criar
uma resisténcia, pois o Kanban traz transparéncia, mostrando quem € produtivo e quem ndo &,
por isso devem ser apresentado para a equipe o conceito do Kanban, e os beneficios que ele
traz para o projeto. Identificar os Estagios de Trabalho que sua equipe segue para concluir um
produto, projeto ou servico, também Identificar as Classes de Trabalho, como, por exemplo
[user storie], [bug], [defeito], [melhoria], [teste], [requisito], etc. Além de posicionar o que é
mais prioritario e manter o controle, fazendo mudancas nas prioridades se for preciso.
(MARTINS, 2013)

4.4 Questdo 4 - Prefere: Fisico ou Virtual?

81% dos respondentes preferem levantar, escrever e trocar o papel ao invés de
utilizar o quadro virtualmente. Um dos entrevistados relatou que se fosse virtual seria como

mais uma ferramenta dentre todas as outras que eles utilizam, e ele ndo teria a devida atencéo,
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e sendo na forma fisica, daria um engajamento maior. Na Figura 13 podemos observar as

respostas de forma grafica.

Figura 13 — Resultado da Pergunta 4

@ Fisico
& virtual

Fonte: A autora

45 Questdo 5 - Vocé sabe para que serve cada raia/etapa (Mesmo aquelas que vocé

nao usa)?

Uma das coisas mais importante do quadro kanbam para uma equipe é que além dela
entender o conceito do kanban, os ganhos que ele traz, ela também precisa entender o quadro
montado para sua equipe, pois depois que sua equipe entender o funcionamento do Kanban,

certamente sugerira melhorias para que o quadro se torne ainda mais pratico e visual.

A quinta pergunta se referia se 0 membro do time sabia para que serve cada
raia/etapa, mesmo aquelas que vocé ndo usa. E como podemos observar no grafico abaixo
4,8% ndo sabe quais sdo todas as raias. Esse problema poderia ser resolvido de varias formas,
como uma reunido, ou até mesmo uma folha explicativa onde qualquer pessoa poderia ter

acesso.
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Figura 14 — Resultado da Pergunta 5

& Sim
@ Nio

Fonte: A autora

4.6 Questdo 6 - Acontecem reunides em torno dele?

Perguntas como: O que eu fiz ontem? O que vou fazer hoje? Existem impedimentos
no meu caminho? Podem e devem ser feitos em torno do quadro Kanban, isso acontece pois o
Kanban é incompleto por natureza e requer algumas cerimonias, praticas, abordagens
complementares que serdo necessarias para se adequar ao contexto organizacional e ao time.
E nesse caso 100% dos entrevistados responderam que sim, acontecem reunides em torno do

Kanban em seus setores, como mostra a Figura 15.

Figura 15 — Resultado da Pergunta 6

@ Sim
& Mio

Fonte: A autora
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4.7 Questdo 7 - Vocé depende dele para dar andamento a sua atividade? Porqué?

Aqui, muitos entrevistados responderam que sim, que foi criada uma cultura de
analisar o quadro esperando que as pessoas da equipe troquem seus post-its de lugar, dando
uma maior praticidade e facilitando o gerenciamento, j& outras responderam que nao
necessariamente no entanto, com o quadro (fisico) é possivel ter um contato direito com a
pessoa que esté realizando a atividade que esta “prendendo” a sua, trazendo com isso, uma
certo grau de dependéncia no sentido de resolucéo de impedimentos. Quase 50% responderam
que ndo, que ele serve para refletir o andamento do trabalho, mas o andamento do trabalho
ndo e dependente dele, as informacdes contidas no quadro podem ser acessadas nos sistemas
usados pela equipe. Em resumo deixaram claro que ajuda sim na transparéncia do projeto,
mas que € possivel acessar essas informacGes em outros sistemas, sendo possivel dar

andamento a atividade.

4.8 Questdo 8 - Vocé sabe como o Kanban surgiu?

De forma surpreendente mais da metade dos entrevistados ndo sabe. No final de
1940, a Toyota encontrou um novo processo de engenharia que poderia ser empregado em
seus negdécios, dentro de um supermercado. Eles perceberam que os funcionarios apenas
reabasteciam as prateleiras quando o produto estava perto de se esgotar, 0 espaco para cada
item era limitado e por isso somente quando necessario novos itens eram adicionados.
Engenheiros da Toyota perceberam que uma peca poderia ser produzida apenas se a anterior a
ela ja estivesse vendida. A Toyota passou entdo a utilizar o kanban (BERNARDO, 2014).
Como podemos ver na Figura 16, 52,4% das pessoas que fazem uso do Kanban em sua rotina

ndo sabe como ele surgiu, nem de onde veio.

Figura 16 — Resultado da Pergunta 8

® Sim
@ Nao

Fonte: A autora
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4.9 Questdo 9 - Conhece outros tipos de ferramenta dos ambientes informativos
(Ambientes que deixam exposto informacgdes no local de trabalho, por meio de

quadros e cartazes)? Qual?

Nessa nona questdo do questionario foram citadas varias ferramentas como:
Redmine, GitLab, Mantis, Trello, OTRS, Planilhas compartilhadas, Webmail, Wiki, Scrumy e
github. Mas o OTRS e o Redmine foram os dois mais citados. Redmine é
um Software, gerenciador de projetos baseados na web e ferramenta de gerenciamento de
Bugs. Ele contém calendério e graficos de Gantt para ajudar na representacdo visual dos
projetos e seus deadlines (prazos de entrega). Ele pode também trabalhar com mdltiplos
projetos. J& o OTRS, € um sistema de gerenciamento de incidentes livre e de codigo aberto
gue uma empresa, organizacdo ou outra entidade pode usar para atribuir rétulos para a entrada
de requisicbes e acompanhar comunicacdes futuras sobre elas. E um meio de gerenciar
consultas recebidas, reclamacGes, pedidos de suporte, relatorios de defeitos e outras

comunicagoes.

4.10 Questdo 10 - Quais desses canais utilizam algum tipo de tratamento visual da

informacdo? Relatdrios, gréaficos e etc?

E como na questdo anterior, 0 Redminer e 0 OTRS também foram os mais citados,
mas, outra ferramenta foi muito citada nessa questdo, o Trello, que € bastante conhecido por
ser uma ferramenta de gerenciamento de projetos em listas extremamente versatil e que pode

ser ajustada de acordo com as necessidades do usuario.

Essas ferramentas oferecem varios recursos visuais, como graficos, calendérios,
quadros, entre outros. O trello por exemplo, permite a criacdo de diversos quadros, nos quais
podemos criar quantas colunas quisermos. Dentro de cada coluna é possivel adicionar um ou
mais "cards" (que sdo as tarefas propriamente ditas), contendo o conteudo que 0 usuario
desejar. JA& o Redmine contém calendario e graficos de Gantt para ajudar na representacdo
visual dos projetos e seus deadlines (prazos de entrega). Ele pode também trabalhar com
multiplos projetos. O OTRS é um sistema feito para melhorar e facilitar o atendimento ao
cliente aumentando a qualidade, a partir de uma interface flexivel e intuitiva, com visdo
Kanban, painéis gerenciais, temas e campos personalizaveis, calendario, e vérias outras

funcionalidades.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ger%C3%AAncia_de_projetos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Calend%C3%A1rio
https://pt.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_Gantt
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sistema_de_gerenciamento_de_incidentes&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_aberto
https://pt.wikipedia.org/wiki/Calend%C3%A1rio
https://pt.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_Gantt
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411 Questdo 11 - Essas informagdes visuais ficam disponiveis para todos o0s
interessados do projeto (clientes, gerentes, time)?

Alguns respondentes ndo tinham muita certeza quando deram a resposta, mas, quase
30% das pessoas responderam que sim. Os outros 70% ficaram divididos entre apenas o time
e 0 gerente tem acesso, e 0 cliente tem acesso e hd casos em que nem mesmo o time tem

acesso a todas as informagaes.
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5 CONCLUSAO

Uma prética criada no XP, os ambientes informativos hoje sdo adotados por muitas
organizagdes uma vez que esta melhora a comunicagdo como um todo. Esse estudo de caso

teve o objetivo de analisar, através de pesquisas, 0s ambientes informativos do NTI.

A partir desses resultados coletados, foi possivel notar que o ambiente informativo
do NTI age de forma positiva sobre as pessoas que trabalham fazendo uso desses ambientes,
ja que elas fazem questdo do uso, e acham de extrema importancia nao apenas no NTI, mas
em qualquer projeto. Porém, os ambientes informativos em si, ndo é um tema que tem muito
espaco no meio da literatura ou da web, mesmo sendo muito utilizado e bastante difundido,
ndo existem muitos contetdos explorando as experiéncias empresarias com 0 uso desses
espacos de trabalhos informativos, como eles surgiram, e a diferenga que eles trouxeram para

as organizagoes.

Um tema a ser abordado futuramente, seria estudar a fundo os quadros e gréaficos
usados pelo NTI, analisando meétricas, configuracdes, resultados e promover possiveis
melhorias para esses ambientes, tentando torna-lo mais produtivo, ja que muitos por questoes
culturais acabaram aderindo o quadro como importante fonte de informacdo para suas futuras

e atuais atividades.

Um grande facilitador para a realizacéo dessa pesquisa foi a colaboracdo de todos os
respondentes para a obtencdo dos dados, sendo de imensa importancia o tempo dedicado para
colaborar com essas pesquisas. Além de outros trabalhos publicados em sites, revistas,

periddicos, que trouxe a possibilidade de um maior entendimento sobre o tema em questao.
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APENDICE - A

Estudo de Campo - NTI

Estou fazendo tcc e gostaria da ajuda de vocés para recolher alguns dados.

*

de trabalho?

Sim

O que vocé acha do quadro Kanban?*

Em qual tipo de projeto vocé acha importante a presenga do Kanban? *

Prefere: ©
Fisico

Virtual

*

Vocé sabe para que serve cada raia/etapa (Mesmo aquelas que vocé nédo usa

)?

Sim

Acontecem reunioes em torno dele? *

Sim
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Sim

Conhece outros tipos de ferramenta dos ambientes informativos (Ambientes ~
que deixam exposto informacoes no local de trabalho, por meio de quadros e
cartazes) ? Qual?

Quais desses canais utilizam algum tipo de tratamento visual da informagao? *
Relatodrios, graficos e etc?

Essas informacoes visuais ficam disponiveis para todos os interessados do  *
projeto (clientes, gerentes, time)?




