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RESUMO

A insuficiéncia de fundamentagcdo tedrica nos processos de gestdo de
projetos e equipes no setor de engenharia e arquitetura fomenta a necessidade de
estudar e entender ferramentas capazes de auxiliar o0s processos de
desenvolvimento para que possam trazer maior qualidade aos servicos técnicos
prestados. Neste contexto, este trabalho apresenta um estudo de caso do uso da
metodologia Agil e frameworks Scrum aplicados ao processo de gerenciamento e de
desenvolvimento de projetos de engenharia e arquitetura em um escritorio de
projetos localizada na cidade de Ivoti, no estado do Rio Grande do Sul. O estudo
buscou adaptar e aplicar a solucdo, de origm no gerenciamento de projetos de
software, no setor de engenharia e arquitetura a fim avaliar seu desemprenho frente
a reducdo de prazos e retrabalhos em projeto, bem como o aumento da qualidade
do servigo prestado por uma equipe multidisciplinar e colaborativa, agregando valor
ao produto entregue para o cliente. Entre os resultados, destaca-se melhorias de
qualidade de produto e nos processos de compatibilizacdo de projeto, aumento da
comunicacao da equipe e também reducéo no tempo disposto para desenvolvimento

de projeto.

Palavras-chave: Engenharia. Arquitetura. Projetos. Gerenciamento. Gestéo.

Agilidade. Scrum.
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1. INTRODUGAO

A construcdo civil, de modo geral, tem sido apontada como um setor com
insuficiéncia de fundamentacdo tedrica nos processos de gerenciamento de
projetos, que acabam barrando e atrasando o progresso de desenvolvimento de
produto. Este desenvolvimento de produto tem sido conduzido pela percepgéo e
experiéncia de seus gestores e, nao necessariamente faz uso de fundamentacao
tedrica, que muitas vezes nédo traz a pratica a melhoria continua do processo
(KOSKELA, 2000). Além disso, pela falta de um bom desempenho na gestdo de
desenvolvimento do produto, muitas vezes em estado critico, o fator acaba
prejudicando a performance e qualidade do produto, que também acaba
determinando a viabilidade de uma atividade ou de uma empresa (ULRICH E
EPPINGER, 2000, apud TZORTZOPOULOS et al., 2001).

As melhores ferramentas de gerenciamento de projetos sdo aquelas capazes
de se adequar as necessidades dos projetos e organizacdes que as utiliza e que
consiga conciliar a qualidade do produto, controle de custos, prazos e riscos
associados ao processo. Dito isso, cabe a organizagcédo e aos profissionais do setor
desenvolver e moldar suas proprias metodologias baseadas em modelos ja
estabelecidos do conhecimento de gestdo de projetos, a fim de cumprir com seus
objetivos e metas de forma mais otimizada e trazer o melhor retorno possivel para a
empresa (SANTOS, SANTOS E SHIBAO, 2017).

Junto com o crescimento econdmico de um pais cresce o indice construtivo,
aumentando o numero de construcbes, reformas e manutencdes no setor da
construcéo civil, trazendo uma maior demanda dos profissionais especialistas em
desenvolvimento de projetos, tanto nas disciplinas de engenharia civil quanto de
arquitetura e urbanismo. Portanto, é de grande importancia aprender com os dados
levantados pelas pesquisas cientificas para que possamos aplicar seus conceitos e
principios na construcdo civil, sempre priorizando a diminuicdo de geracdo de
residuos, custos e tempos de operacdo (TZORTZOPOULOS et al., 2001).

Com as evolugcdes de mecanismos e ferramentas que fazem uso de
metodologias BIM cresce também a demanda por profissionais capacitados para
gerir o produto elaborado por estas ferramentas. Estes devem ser capazes de
administrar as equipes de projeto e se responsabilizar pela elaboracdo e aplicagcéo
de mecanismos de gestdo que tornam o fluxo de trabalho da equipe mais &gil e
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continuo, facilitando compatibilizacbes necessérias e diminuindo, em curto prazo, o
indice de retrabalhos.

Nesse contexto, este trabalho aborda, adapta e aplica um mecanismo de
gestao de projeto em um escritdrio de engenharia e arquitetura situado na cidade de
Ivoti — RS, fazendo uso da metodologia de gestdo Agil, mais especificamente do

frameworks Scrum.
1.1 TEMA

O trabalho aborda um sistema de gestdo de projetos de engenharia e
arquitetura com o foco no aumento da velocidade e qualidade dos produtos
elaborados e o gerenciamento das informacdes entre cliente e os profissionais

contratados.
1.2 DELIMITACAO DO TEMA

Aplicagdo das ferramentas estudadas em um periodo de 8 meses na
elaboracdo de um projeto de engenharia e arquitetura de uma edificacdo
multifamiliar de 7 pavimentos e 44 apartamentos prevista para a cidade de Gramado
- RS, desde a contratacdo do servico até a entrega deste, em um escritério de
projetos de engenharia e arquitetura localizado no municipio de Ivoti — RS, para a
identificacdo dos beneficios que o plano de gestdo proposto trouxe para a empresa.
O projeto contempla, por parte deste escritério, projeto arquitetbnico executivo,
projeto elétrico, hidraulico, sanitario, gas de cozinha, e climatizacdo executivo, e
também modelagem executiva do projeto de PPCI (Plano de prevencao e protecdo

conta incéndio).
1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral é avaliar a metodologia Agil na gestdo de projetos de

engenharia e arquitetura fazendo uso do framework e mindset Agil Scrum.
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1.3.2 Objetivos Especificos

a) Estabelecer plano de acdo a partir da utilizacdo das ferramentas
estudadas;
b) Aplicar as ferramentas juntamente com o plano elaborado;

c) Analisar os resultados obtidos através do método.

1.4 JUSTIFICATIVA

Apesar de haver constantes mudancas nos requisitos dos usuarios finais,
materiais e equipamentos utilizados, e na concorréncia do mercado da construcéao,
0S processos de gerenciamento de projetos de engenharia e arquitetura nao
sofreram mudancas significativas nas ultimas décadas, criando um espaco de
discussdo no ambito da gestdo de processos que buscam melhorar a eficiéncia do
trabalho e qualidade do produto gerado. Com estes argumentos algumas empresas
estdo buscando em outras industrias formas de aprimorar sua atuagéo e alcancar
uma melhor competitividade no mercado. (STREULE et al., 2016).

Koskela (2000) afirma que a significancia do gerenciamento de produto é
crucial do ponto de vista pratico quando baseado em uma teoria, pois este traz
melhorias na performance do produto. Caso ndo haja um planejamento de
gerenciamento de produto pode ocorrer o efeito reverso diminuindo esta
performance e inferiorizando a qualidade do produto final.

Este trabalho busca estudar metodologias de gestdo para aplicacdo no setor
de projetos de engenharia e arquitetura para encontrar solu¢cbes de gestdo que

tragam melhorias para o desenvolvimento de produtos.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Algumas das principais caracteristicas que a gestdo de projetos visa sao:
buscar a simplicidade, clareza, controle e facilitacdo das medicdes, e conduzir a
motivacdo da equipe e desenvolvimento individual, buscando a construcdo de um
produto de qualidade (KEELING, 2017).

2.1 GESTAO DE PROJETOS

De forma a entender do que se trata o tema gerenciamento de projetos, pode-

se afirmar que:

“Por gerenciamento de projetos entende-se que € uma aplicacdo de
ferramentas e técnicas em conjunto para a realizacdo de um objetivo, ou
seja, ela possui um objetivo/foco principal considerando o tempo, o custo e
a qualidade. Nesse contexto gerenciamento é o processo de planejamento
execucao e controle que deve acompanhar esse ciclo até a sua concluséo,
visando o objetivo final em um determinado periodo de tempo, mas
priorizando o custo baixo e uma qualidade aceitavel” (ABOOBAKAR, 2013,
apud MENDONCGCA et al., 2013, p. 3).

O Project Management Institute (PMI) afirma que o gerenciamento de projetos
possui um ciclo dividido em partes que procuram alinhar as demandas relacionadas
a tempo, custos, escopo, esforcos e qualidade do produto final buscando sempre o
melhor rendimento possivel do mesmo (ABOOBAKAR, 2013, apud MENDONCA et
al., 2018).

Até o periodo da Segunda Guerra Mundial a industria tinha pequenos grupos
de projetistas ou até mesmo um Unico projetista responsavel. Os métodos, a
producado e os produtos eram mais simples e ndo havia necessidade de métodos de
gerenciamento ou coordenacdo nessa area (KOSKELA,2000). Apdés a Segunda
Guerra Mundial o periodo ficou caracterizado pelas mudancas difundidas nos
processos de gerenciamento com o surgimento de métodos originados na guerra,
estimulado pelos sistemas de producdo em larga escala que vieram a surgir,
trazendo o sequenciamento de tarefas ao processo, similar ao que estava sendo
feito na industria. (KOSKELA, 2000)

No setor da construcao civil, em diversos disciplinas, estamos sempre a frente
na administracdo de estoques de materiais, equipes, canteiros de obras e projetos, e

para que as edificacbes sejam executadas de forma satisfatéria buscamos a
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otimizacdo e coordenacdo correta destes recursos (TINOCO, 2020). Também
segundo Tinoco (2020), se faz necesséaria, para 0 monitoramento continuo da
operacdo, uma delimitacdo apurada de todas as fases que ela compde buscando
facilitar as tomadas de decisfes dos gestores em diferentes nichos do projeto, seja
na execugao, compra e estoque de materiais e na elaboracéo de projetos, facilitando
0 planejamento adequado a curto, médio e longo prazo de cada etapa e tarefa da
execucao.

O ciclo de um projeto, segundo Brand (2001), pode ser resumido e destacado
em trés grandes partes: a etapa de planejamento, que consiste no momento no qual
as caracteristicas e atividades necessarias a serem executadas sdo especificadas,
nessa etapa analisa-se todo o escopo do projeto, dando maior relevancia ou
prioridade para determinadas atividades. A segunda etapa é a de execucao, etapa
que sdo postas em préatica as atividades antes planejadas e as executa-se. A
terceira e Ultima etapa relaciona-se com a entrega, nesta o projeto ja concluido é
entregue ao cliente. Nesta Ultima etapa sao destacadas as dificuldades que a equipe
teve na trajetéria do ciclo, ficando evidentes questdes que provocaram atrasos e
custos imprevistos.

De acordo com Gamez (2014), nos Estados Unidos a industria da construcao,
quando comparada com outras inddstrias que ndo a agricola, tem perdido

rendimento com o passar do tempo como ilustrado na figura a seguir.

Figura 1 — Grafico comparativo da perda de produtividade da construcéo.

Construction & Non-Farm Labor Productivity Index (1964-2003)

Constant § of contracts / workhours of hourly workers

Sources: US Dept. of Commerce, Bureau of Labor Statistics
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Segundo Gamez (2014), mesmo com tecnologias mais atuais no setor de
projetos e o crescimento do uso de ferramentas BIM (Building Information Modeling),
0s sistemas gerenciais tradicionais ndo valorizam a informacédo agregada gerada
pelo modelo, que acaba muitas vezes ndo entrando no fluxo do projeto e se
perdendo, gerando ineficiéncia do processo com perdas desnecessarias e erros na
execucao do produto, o que favorece ainda mais discussdes sobre o tema da gestao

de projetos.

2.2 CICLO DE VIDA DE UM PROJETO DE ENGENHARIA E ARQUITETURA

O ciclo de vida de um projeto de engenharia e arquitetura (projeto completo)
se inicia a partir da andlise e interpretacdo das necessidades estabelecidas pelo
cliente, seja incorporadora, construtora ou contratante de servicos em geral. Todo o
projeto de engenharia necessita como base um projeto de arquitetura, que conforme
Melhado (1994, apud MATTOS, 2015), no decorrer do seu desenvolvimento as
ideias vdo amadurecendo e tomando forma. Quando um layout base é concluido
este é direcionado para o setor de engenharia para que possam ser desenvolvidos

0S projetos complementares enquanto o arquiteténico € detalhado.

Figura 2 - Impacto dos riscos e incertezas ao longo do tempo de um projeto.
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Fonte: PMI (2013), apud Mattos (2015).

Segundo Gamez et al. (2014), a medida em que o processo de trabalho com

ferramentas BIM avanca no decorrer de um projeto cresce também o valor das



19

informacdes obtidos com o método, como mostra o grafico a seguir. As informacgdes
obtidas com o processo de trabalho em BIM devem ser bem geridas, de forma que
estas informacdes compatibilizem com informacgfes vindas de outras disciplinas e
alinhem possiveis mudancas de rumo no decorrer do projeto. A figura 2 demonstra o
crescimento dos riscos e incertezas no decorrer do tempo de elaboracdo de um
projeto, e a figura 3 exemplifica que projetos bem detalhados fomentam baixos
custos com compatibilizacdo em obra e decorréncias futuras da construtora com o
pos obra, compilando a maior parte dos esforcos dos envolvidos nas etapas de

projeto e diminuindo estes esforcos nas etapas construtivas.

Figura 3 — Curva de MacLeamy.
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Fonte: MacLeamy (2004), apud Gamez et al., (2014).

2.3 METODOLOGIA AGIL

Apés um periodo de excesso de burocracia, documentacao e dificuldade de
execucdo de mudancas em projetos executados pelo setor de desenvolvimento de
software no fim da década de 80 e inicio da década de 90, houve uma grande
mudancga no setor, que buscava formas de mitigar esses processos que atrasavam
projetos, resultavam em grandes perdas de tempo (prazos de entrega) e que
extrapolavam os orcamentos. Este movimento de mudancga, inspirado pelo Sistema
Toyota de Producéo, visava eliminar processos burocréticos e a falta de flexibilidade
gue o setor vinha enfrentando. (FOGGETTI, 2014, apud LUCAS, 2018)
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O Manifesto Agil traz quatro pilares que sustentam e norteiam os 12 principios
desta filosofia, sao eles:

a) A valorizacao de individuos e suas interacdes
b) Software em funcionamento

c) Colaboragéo com o cliente

d) Responder a mudancas. (BECK et al., 2001)

Estes quatro pilares, em uma leitura de gestdo de projetos mais generalista
podem ser escritos como: A valorizacdo de individuos e interacdes, Produto em
funcionamento, Colaboragdo com o cliente e Responder a mudancgas.

Os principios do movimento Agilista foram listados pelos autores do
movimento, no chamado Manifesto Agil, em 12 principios:

“Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado.

Mudangas nos requisitos sédo 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 & menor escala de tempo.

Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto.

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

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes 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 usudrios devem ser capazes de manter
um ritmo constante indefinidamente.

Continua aten¢éo 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.” (BECK et al., 2001)
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Existem diversos métodos, ferramentas e frameworks que séo considerados
ageis por seqguir estes principios como filosofia e referéncia em seu desenvolvimento
e aplicagcdo, como por exemplo Scrum, Kanban, Crystal, Feature Driven
Development DSDM, entre outros, cada um com seus propositos e aplicacdes
focadas em diferentes problemas a serem solucionados. (FOGGETTI, 2014, apud
LUCAS, 2018)

Este trabalho tem foco no desenvolvimento com uso do framework Scrum,
mas a fim de mostrar algumas semelhancas, diferencas e, também, entender melhor
0os conceitos e fundamentos que norteiam as metodologias ageis em geral sera

apresentado brevemente também o framework Kanban.

2.3.1 Kanban

De origem japonesa nos processos de gerenciamento de fluxo de trabalho do
Sistema Toyota de producdo, o Kanban € uma ferramenta de gestdo visual de
processos que visa a identificacdo da capacidade produtiva e organizacdo do
desenvolvimento das atividades que compdem uma tarefa. Também € conhecido
como sistema puxado, pois somente pode ser iniciada uma nova atividade quando a
capacidade do sistema permitir, ou seja, quando outra tarefa for completada, sendo
0 sistema é capaz de comportar uma quantidade finita de tarefas simultaneas de
acordo com a sua capacidade, limitando o trabalho em progresso da equipe
(ANDERSON, 2010).

O sistema Kanban se originou a fim de criar uma ferramenta que tornasse
visivel os problemas de superproducdo na industria, quando a préatica dos cinco
porqués para a identificacdo da raiz do problema ja ndo estava sendo muito
satisfatoria, desta forma criou-se o sistema Kanban com seus quadros que
permitiam a identificacdo dos gargalos de forma visual. (OHNO, 1997, apud LAGE,
2007)

2.3.1.1 Quadro de Cartdes

A palavra Kanban, em japonés, significa cartdes, ferramenta esta que
compdem os quadros Kanban. Com a utilizacdo destes cartdes, para descrever as

tarefas a serem realizadas de forma visual e seus niveis de prioridade e progresso
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de desenvolvimento, € possivel identificar e eliminar gargalos rapidamente no
decorrer do processo que atrapalham o desempenho da equipe em manter o fluxo
de trabalho constante (ANDERSON, 2010).

Anderson (2010) enfatiza que o método Kanban é usado para modelar o
trabalho, atividades e tarefas, e ndo os realizadores destas tarefas em fungdes. Para
isso Kanban tem como ferramenta o desenho e organizacdo das tarefas nas
chamadas paredes de cartdo, nessas o trabalho é separado em etapas de acordo
com o fluxo de trabalho do projeto, e geralmente sdo separas em colunas To Do,
Doing e Done, traduzidas para o portugués como A fazer, Fazendo e Pronto. As trés
colunas ddo um Status a atividade garantindo ao lider do projeto a facilidade de
identificar as tarefas que estdo trancadas e seus Porqués para que possam
rapidamente ser solucionados além acompanhar o andamento das atividades e
estipular prazos mais realistas para projetos futuros.

O primeiro passo para a elaboracdo de um quadro Kanban é a identificacao
do fluxo de trabalho do decorrer do processo, estes sdo 0os Status, que seréo
dispostos em colunas. Kanban é um método empirico, no comeco e no decorrer de
sua evolucéo o quadro desenvolvido pode sofrer mudangas como remocao, adicéo e
alteracdo destes Status, sempre buscando a melhoria continua do processo e a
forma mais préxima da ideal para a equipe e para o0 projeto a ser desenvolvido
(ANDERSON, 2010).

Apos a identificacdo do fluxo de trabalho deve-se limitar o trabalho em
progresso pela equipe de desenvolvimento de acordo com a capacidade dela ou do
sistema de trabalho identificado na etapa anterior. Isso faz com que se dé foco
somente no que se tem capacidade real de producdo, vérias tarefas sendo
elaboradas em simultdneo acabam perdendo qualidade por ndo estarem em
constante progresso (BOEG, 2010).

Cada atividade/cartdo possui uma demanda de tempo, em empresas com
uma experiéncia maior no seu processo é possivel estipular os prazos de concluséo
de cada cartdo com mais facilidade e precisdo, porém quando ndo ha dados para
isto, basta um breve estudo quantitativo, que vai se aprimorando no decorrer do
desenvolvimento do Kanban juntamente com o ganho de produtividade
proporcionado pelo método (ANDERSON, 2010).

Para Anderson (2010) os cartdes devem possuir algumas informacdes

pertinentes a organizacao, identificacdo e ao(s) membro(s) atribuidos. Os cartdes
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devem sempre buscar ter informagfes importantes como: Titulo do item, a data em
que o cartao foi iniciado (facilitando o enfileiramento por prioridade e por tempo de
existéncia) e o prazo de resolucdo, podendo, conforme necessario, haver outras
informacgBes como por exemplo o nome da pessoa a quem foi atribuido o cartéo.
Anderson (2010) cita que o acompanhamento eletrénico do quadro Kanban é
essencial, ainda mais aquelas empresas que permitem que seus empregados
trabalhem de suas casas ou estdo separados geograficamente, tornando um quadro

Kanban eletrénico mais eficiente que um quadro fisico composto por cartdes de

papel.

2.3.1.2 Reunides Diarias em Pé

De acordo com Anderson (2010) as reunides Diarias em Pé sao eventos que
devem acontecer preferencialmente pela manha no inicio do expediente com todos
0s membros da equipe preferencialmente de pé (pois as pessoas se sentem mais
motivadas a participar) para discutir sobre assuntos pertinentes ao projeto e que
envolvem trés perguntas basicas: O que foi feito ontem? O que vocé fara hoje? Vocé
estd bloqueado ou precisa de alguma ajuda? O grande objetivo destas reunides é
atualizar a equipe sobre as atividades desenvolvidas e em desenvolvimento da
equipe e identificar dificuldades da equipe para que possam ser resolvidas o quanto
antes. Para Anderson (2010), a necessidade de efetuar as trés perguntas basicas
geralmente é evitada quando a gestdo dos cartdes do quadro € bem sucedida e a
equipe se informa frequentemente nele, os quadros ja sao ferramentas visuais que
conversam com 0 usuario, mas é importante para atualizar a equipe e manter o fluxo
de informagéo.

Boeg (2010) identifica este evento, assim como o0s de retrospectiva das
atividades ja realizadas, como uma ferramenta ou evento Kaizen. Estas séo capazes
de formar um grande potencial de melhoria continua do processo por trazerem a
tona possiveis sugestbes da equipe para solucionar problemas vivenciados no
decorrer do desenvolvimento do produto pelos desenvolvedores.

Nas reunides diarias do Kanban, diferente de outros frameworks, tem seu
foco no fluxo de trabalho e para isso, em vez de cada membro responder as trés
perguntas basicas usuais das metodologias ageis, o gestor do projeto analisa o

quadro fazendo perguntas regulares sobre possiveis informagfes que ndo estdo no
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quadro e analise em equipe de cada gargalo identificado. Uma técnica
frequentemente utilizada para identificar cartdes parados € a marcacédo (durante esta
reunido) com uma simbologia numeérica nos cartdes que se encontram na mesma
posicdo do dia anterior, isso auxilia na visualizagdo do quadro e sugere que 0S
cartdes parados mudem seu fluxo com prioridade maior (ANDERSON, 2010).

Apés a reunido se resolver, a equipe se reune no local de trabalho em
pequenos grupos que discutem solucbes sobre os problemas identificados na
Reunido Diaria, este momento € marcado por encontrar solugdes para os problemas
identificados na reunido sem tomar o tempo da reunido, pois ela tem a caracteristica
de ser curta. Neste momento a equipe tem uma interagédo primordial para aumentar
a velocidade do fluxo de trabalho unindo e compartilhando experiéncias da equipe
em busca de possiveis resolucées (ANDERSON, 2010).

2.3.2 Scrum

Segundo Schwaber e Sutherland (2017), criadores e desenvolvedores do
framework, Scrum é um framework que permite que equipes pequenas possam gerir
e resolver problemas complexos e adaptativos melhorando continuamente a
qualidade, produtividade e criatividade do processo de producdo do produto a ser
desenvolvido, entregando um produto final de alto valor. Os autores completam:

“Scrum tem sido usado para desenvolver software, hardware, software
embarcado, redes de fungdes interativas, veiculos autbnomos, escolas,
governos, marketing, gerenciar a operacdo da organizacdo e quase tudo
gue usamos em nosso dia-dia nas nossas vidas, como individuos e
sociedade.” (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017).

Com base no Sistema Toyota de producdo e no ciclo OODA da avaliagdo de
combate (Observar, Orientar, Decidir e Agir), o framework Scrum foi desenvolvido
em 1993 na industria de desenvolvimento de softwares para substituir 0 método em
cascata, no qual os desenvolvedores elaboravam projetos a partir de passo a passo
com base em diagramas de Gantt. O método em cascata era lento e gerava grandes
atrasos juntamente com a ilusdo aos administradores dos projetos de que tinham
total controle sobre os cronogramas e seu desenvolvimento. Em muitos dos casos,
ao final do projeto o produto resultava em algo que os consumidores finais néo

aprovavam ou ndo estavam dispostos a pagar (SUTHERLAND, 2019).
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O framework Scrum se estrutura em papéis, eventos, elementos (artefatos do
método) e regras, todas identificadas e associadas para cada projeto, “[...] cada
componente dentro do framework serve a um proposito especifico e é essencial para
0 uso do Scrum.” (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017).

Segundo o0 SCRUMstudy (2017) o Scrum € estimulado pela préatica de
apresentar o valor maximo do produto em um periodo curto ou minimo pela pratica
de ferramentas de priorizacdo que permitem determinar/buscar a melhor ordem e
separacao do que deve ser feito para o desenvolvimento do produto. As praticas de
priorizacdo utilizadas pelo Scrum se baseiam no valor de cada tarefa em frente as
outras tarefas do desenvolvimento do produto.

Um dos principais fatores que o Scrum lida é com o tempo de realizacdo das
tarefas, chamado de Time-boxing. O tempo € considerado um dos condicionantes
mais importantes no gerenciamento de processos e projetos que utilizam o Scrum.
Abordado pelo SCRUMstudy (2017), a ferramenta de Time-boxing propfem a
determinacdo de um periodo de tempo para a realizacdo de cada tarefa de forma a
encontrar um periodo que ndo seja muito longo ou curto para a sua realizacéo, e
que utilizam os membros da equipe que tenham o conhecimento necessario para o
seu desenvolvimento, sendo que esta realocacdo dos membros favoreca a
realizacdo das atividades com maior velocidade, eficiéncia e menor custo. A
ferramenta de Time-boxing deve ser utilizada também nas reunifes diarias, segundo
o SCRUMstudy (2017), porém se for utilizada arbitrariamente pode levar a
desmotivacdo da equipe e como consequéncia uma equipe ansiosa.

No ambito do setor de projetos de engenharia civil e arquitetura, segundo
Lucas (2018), o uso do Scrum pode prover a equipe e seus envolvidos uma maior
colaboracdo no projeto, mais agilidade nas tomadas de decisdo da gestdao do
processo de elaboracdo dos projetos e a priorizacdo das atividades a serem
elaboradas no projeto orientadas para a melhoria continua do processo e dos
membros da equipe.

Para Mattos (2015), com a chegada e crescimento das demandas de trabalho
proporcionados pelas plataformas BIM (Building Information Modelling) que
proporcionam o trabalho colaborativo e just-in-time, cresce a necessidade de
mudanca também nos modelos de gestao dos projetos, e com 0s principios ageis do

Scrum juntamente com uma mudanca conjunta do mercado de forma gradual,
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havendo uma maior contribuicho para a sustentabilidade das empresas
competitivas.

Além da aplicacdo nas fases de desenvolvimento de projeto, ha espaco para
aplicacdo do Scrum em canteiro de obra na execucéo dos projetos com ferramentas
das reunides diarias, provendo uma menor perda de tempo para as construtoras e
abrindo a possibilidade de analise de realocacdo de mao de obra. (STREULE, et al.,
2016).

2.3.2.1 Papeis do Scrum

Schwaber e Sutherland organizam as equipes de trabalho do Scrum com
funcdes definidas para cada membro que compde o time, cada um com

responsabilidades especificas dentro da estrutura do método.

2.3.2.1.1 Time Scrum

Os Times Scrum sao equipes auto-organizaveis compostas por um Dono do
Produto (Product Owner), um Lider Scrum (Scrum Master) e a equipe de
desenvolvimento. Por serem auto-organizaveis, sdo capazes de decidir por conta
prépria a melhor maneira de elaborar as tarefas solicitadas e garantir o progresso
continuo da sua efetividade com base em experiéncias vividas e relatadas
anteriormente (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017).

2.3.2.1.2 Dono do Produto - Product Owner (PO)

O Dono do Produto é o membro da equipe Scrum responsavel pelo
gerenciamento do briefing (Backlog do Produto), isto €, responsavel por definir as
tarefas ou itens do briefing bem como manté-las claras e transparentes para a
equipe e definir o melhor fluxograma de desenvolvimento dos itens para alcancar os
melhores resultados. Além das responsabilidades acima, o Dono do Produto é o
anico membro da equipe Scrum capaz de remover, acrescentar ou alterar qualquer
gue seja o item do briefing ou sua ordem de prioridades. (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2017)
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Para Sutherland (2019) o Dono do Produto é a pessoa responsavel por
passar as informacdes que vem do cliente para a equipe. Ele deve conhecer e
entender o que de fato o cliente final usara, precisa e considera relevante no produto
e repassar isso para a equipe, para que a equipe de desenvolvimento, junto com o
Lider Scrum possam pensar em como implementa-las. Sutherland (2019) salienta
quatro grandes caracteristicas que todo Dono do Produto deve possuir para atingir o

sucesso da sua equipe e melhorar rendimento da equipe:

a) Precisa ter conhecimento na area;
b) Ter o poder de tomar decisdes;
c) Disponibilidade para a equipe e didlogo constante;

d) Responsabilidade sobre o valor do produto gerado.

O Dono do Produto precisa ter a visdo do produto, e para isso juntar as
esferas que compreendem o que é possivel implementar, o que € possivel vender e
0 que é possivel amar, sendo esta ultima definida como a esfera que ndo permite a
criacdo de produtos de qualidade média ou baixa. (SUTHERLAND, 2019).

2.3.2.1.3 Time de Desenvolvimento (TD)

O time de desenvolvimento €, como o0 nome ja diz, quem executa os itens do
briefing. Para o Scrum, a equipe de desenvolvimento ndo pode ser muito grande e
nem muito pequena, sendo sugerido no minimo trés integrantes e no maximo nove
e, a menos que o Dono do Produto e o Lider Scrum também sejam membros da
equipe de desenvolvimento e facam parte da execucao dos itens especificados no
briefing, estes ndo sao incluidos na contagem (SCHWABER e SUTHERLAND,
2017).

No Scrum todos os integrantes de um time de desenvolvimento precisam
saber o que os demais integrantes estdo fazendo, bem como o progresso na
atividade e os desafios encontrados no processo de desenvolvimento. Esta filosofia
evita que surjam comunicagbes em corrente cruzada que fazem com que nasgcam
subdivisbes na equipe e desvios de objetivos, quando isso acontece ha perda de
multifuncionalidade da equipe, e as reunibes que discutem solucbes do projeto

acabam se tornando longas de mais, o que foge do ideal estipulado pelo método.
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Desta forma, equipes pequenas apresentam maiores resultados que equipes
grandes, e quando a demanda de trabalho se torna maior do que a equipe de
desenvolvimento consegue lidar, cria-se uma segunda equipe de desenvolvimento
(SUTHERLAND, 2019).

2.3.2.1.4 Lider Scrum - Scrum Master (SM)

Segundo Schwaber e Sutherland (2017) o Lider Scrum é o a funcdo que
exerce 0 papel de lideranca da Equipe Scrum, auxiliando no desenvolvimento da
equipe e ajudando a equipe a entender a teoria, pratica, as regras e os valores do
framework. O Lider Scrum é responsavel por garantir que o escopo do projeto seja
entendido, gerenciar o briefing do produto, remover impedimentos que atrapalham o
desenvolvimento do produto, bem como treinar a equipe de desenvolvimento para
buscar o autogerenciamento e interdisciplinaridade deste. Segundo Sutherland
(2019), o Lider Scrum ndo é um gerente, mas sim um lider, técnico ou um capitdo da

equipe, trazendo o conceito de lider-servidor.

2.3.2.2 Eventos do Scrum

No Scrum, o que os autores se referem a eventos sdo momentos ou reunides
de projeto que possuem objetivos de trabalho ou de organizar e planejar o trabalho,

e coletar feedback da equipe. Estes eventos serdo descritos nos topicos seguintes.

2.3.2.2.1 Sprint

De acordo com Sutherland (2019), Sprint significa, em inglés, fazer em
velocidade maxima por um breve periodo, e representa no Scrum um periodo do
desenvolvimento do produto no qual sera feita uma revisdo no fim deste pequeno
ciclo averiguando suas possiveis alteracdes e funcionalidades para evitar um grande
retrabalho no fim do projeto. Para Sutherland (2019) as Sprints ndo devem ter uma
duracédo muito longa, devem sempre priorizar a curta duragao para a sua realizacao,
assim elas favorecem as revisfes frequentes e diminuem o retrabalho, aumentando

a eficiéncia e velocidade da equipe e diminuindo riscos. A Sprint € um evento que
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garante o processo de inspec¢éo e adaptacao estabelecidos pelo ciclo OODA no qual
€ um dos elementos que 0 Scrum se baseia.

As Sprints sdo descritas como o coracao do framework Scrum. Uma Sprint
nada mais é que um ciclo de trabalho com objetivos bem definidos no qual possui
uma duracdo de 1 a 6 semanas. Assim como 0S papéis, elementos e os demais
eventos do Scrum as Sprints possuem regras definidas por Schwaber e Sutherland
(2017):

¢ Nao podem ser feitas mudancas que possam comprometer 0s objetivos da

Sprint (a ndo ser que o Product Owner assim o defina);

e A qualidade no desenvolvimento da Sprint deve ser constante;
2.3.2.2.2 Planejamento da Sprint

A reunido de planejamento da Sprint € a primeira reunido do framework. Esta
reunido envolve a equipe de desenvolvimento, o Lider Scrum e o Dono do Produto.
Nela, sdo definidas as atividades a serem desenvolvidas dentro de cada Sprint com
base no briefing do produto e o seu tempo de duracdo, que como citado
anteriormente ndo deve ultrapassar o tempo de 1 més para ndo expor a equipe
Scrum a um grande risco (SUTHERLAND, 2019).

De acordo com Schwaber e Sutherland (2017) a duracdo deste evento é
relativo ao tamanho da Sprint, quanto menor a Sprint, menor o tempo necessario
para o planejamento desta, podendo chegar no maximo até oito horas de duracdo. E
de responsabilidade do Scrum Master garantir que este evento ocorra e que todos
0s integrantes da equipe Scrum entendam seu proposito e suas pontualidades.
Schwaber e Sutherland (2017) afirma que existem duas perguntas que norteiam o
desenvolvimento de uma Sprint, sédo elas:

e O que pode ser entregue como resultado do incremento da proxima

Sprint?

e Como o trabalho necessario para entregar o incremento sera realizado?

Nesta reunido, a equipe de desenvolvimento € responsavel por definir as
funcionalidades a serem desenvolvidas na Sprint, o Dono do Produto discute com a
equipe Scrum quais o0s objetivos principais que a Sprint deve comportar e quais 0s

itens do briefing do Produto que contemplam este objetivo. Desta forma, o que
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embasa uma reunido de planejamento de Sprint é o briefing do Produto, ou seja, as

diretrizes e as necessidades do cliente sobre o produto final.

2.3.2.2.3 Reunides Diérias

7

Como o préprio nome ja diz, este € um evento do Scrum que acontece
diariamente. Com duracdo de no maximo 15 minutos a Equipe Scrum se relne para
discutir de forma simples e rapida o que esta sendo feita, 0 que serd feito e quais os
impedimentos que os membros vém enfrentando. Além dos itens citados, € o
momento do dia para a equipe fazer um breve planejamento do que sera realizado
nas proximas 24h. O Lider Scrum é o responsavel por garantir que as reunides
diarias acontecam e assegurar que sua duracdo seja atendida com rigor, porém ele
nao conduz a reunido, essa tarefa é da equipe de desenvolvimento (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2017).

Assim como outras ferramentas do Scrum as reunides diarias sdo uma pratica
de inspecdo, além de promover o feedback continuo também auxilia no
desenvolvimento interpessoal da equipe e promove a transparéncia, colaboracéo e
confianca de seus integrantes resultando em um time mais integrado e com
melhores rendimentos (SCRUMstudy, 2017).

Para Sutherland (2019), as reunides diarias possuem trés regras basicas, sao
elas:

a) As reunides diarias devem ocorrer todos os dias no mesmo horario e
no mesmo local para garantir um ritmo regular a equipe e todos os
integrantes da equipe de desenvolvimento precisam participar para
garantir uma comunicacgéo que funcione;

b) De forma a resultar em uma reunido &gil, direta e objetiva a duracdo
deve ser no maximo de 15 minutos. Caso alguma discussao tome um
tempo maior, discute-se detalhadamente mais tarde. O grande objetivo
é colher informacdes que agregam valor a equipe em um espaco curto
de tempo;

c) Todos os membros da equipe de desenvolvimento precisam participar
da reunido vivamente, e para auxiliar nisto a reunido deve ser realizada

com a equipe de pé. Isto cria uma melhor participacdo da equipe e
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contribui com a restricdo de 15 minutos de duragcdo méxima prevista

pelo método.

As reunifes diarias ndo devem ser conduzidas somente com relatos do que
foi feito e do que sera feito pelos integrantes da equipe, mas a principal informacéo
que deve ser buscada é o que esta trazendo dificuldades para os seus integrantes e
0 que pode ser feito para soluciona-los. Com o conhecimento do que chamamos de
gargalos (restricdo que limita ou atrasa o desemprenho e o progresso de um
objetivo), este pode se autogerenciar, isto €, um membro da equipe pode auxiliar o
outro membro a identificar e resolver estes gargalos permitindo um avanco continuo

e agil da equipe rumo aos seus objetivos (SUTHERLAND, 2019).

2.3.2.2.4 Reviséo da Sprint

A Revisdo da Sprint é um evento no qual a equipe Scrum se rellne em um
periodo com duracéo relativo ao tamanho da Sprint (podendo chegar em até 4h de
duracdo para Sprints de um més) juntamente com o Dono do Produto para
apresentar o trabalho pronto desenvolvido no decorrer da Sprint. A partir desta
reunido o Dono do Produto pode solicitar alteracBes no produto, aceita-lo ou rejeita-
lo de acordo com as necessidades (SCRUMstudy, 2017).

A reunido de Revisao da Sprint envolve todo a equipe Scrum juntamente com
os Stakeholders (partes interessadas) convocados pelo Dono do Produto, para
discutir dentre os assuntos relativos a Sprint os problemas encontrados durante os
eu desenvolvimentos e como eles foram resolvidos. Esta reunido é informal, e o seu
principal objetivo é apresentar aos envolvidos o0 que esta pronto do projeto em
andamento, sendo esta a porta de entrada para o desenvolvimento da proxima
Sprint a ser criada e desenvolvida pela equipe. (SCHWABER e SUTHERLAND,
2017)

Para Sutherland (2019) esta € uma reuniao feita para demonstrar a todos os
envolvidos no projeto o que esta pronto e funcional, ndo é uma reunido de entrega
de materiais ou produtos para o cliente, mas sim uma demonstragdo de como esta o
andamento do projeto, o que ja foi feito e esclarecimento de questdes que devem

ser discutidas entre todos os envolvidos.
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2.3.2.2.5 Retrospectiva da Sprint

Este é mais um evento baseado nos principios de inspecdo e adaptacdo que
ocorre durante a aplicacdo do framework. E a oportunidade que a equipe Scrum tem
de se comunicar de uma forma mais formal e discutir melhorias a serem
implementadas na Sprint subsequente. Este evento ocorre entre a Revisédo da Sprint
e o0 Planejamento da Sprint seguinte com um tempo de duracéo relativo ao tamanho
da Sprint e com a quantidade de itens a serem discutidos. (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2017)

De acordo com 0 SCRUMstudy é importante que um dos membros da equipe
atue como o escrivao para que sejam documentadas todas e quaisquer discussoes
relativas a melhorias no processo de desenvolvimento de Sprints futuras. Também é
interessante que esta reunido ocorra em um ambiente aberto e descontraido para
que os todos membros da equipe se sintam incentivados a participar plenamente. O
SCRUMstudy (2017) lista os trés objetivos principais a serem levantados neste
evento, séo eles:

a) O que deve comecar a sendo feito (melhorias);
b) O que deve continuar a ser feito (boas praticas);

c) O que precisa parar de ser feito (problemas, gargalos).
2.3.2.3 Artefatos do Scrum

Os artefatos do Scrum séo elementos entregaveis, atividades ou itens do
Scrum. De forma a tornar o texto mais didatico para o publico-alvo da engenharia e
arquitetura, usa-se elementos como palavra a substituir o termo artefatos neste
texto. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017)

2.3.2.3.1 Brefing - Backlog do Produto

O primeiro elemento entregavel do Scrum é o briefing do produto, uma lista
com as caracteristicas necessarias do produto que sédo exigidas no inicio do projeto,
uma base de dados que contém informacdes relativas ao produto quanto suas
funcdes, requisitos, melhorias e correcdes (em casos de futuras versodes). O briefing

do produto € a origem de toda e qualquer formacao e organizacdo de uma Sprint, e
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as mudancas futuras feitas no produto, sendo do Dono do Produto a
responsabilidade pelo conteudo disponivel, organizacao e transparéncia, porém, a
equipe de desenvolvimento também participa para manter o briefing do Produto um
elemento vivo e com atualiza¢des continuas. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017)

Chamado de artefato vivo, o briefing do Produto nunca € considerado
completo, pois o produto pode ser dinamico e necessitar de mudancas conforme o
mercado, para tornar o produto algo sempre atual, util e competitivo (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2017).

2.3.2.3.2 Briefing da Sprint - Backlog da Sprint

Este elemento segue a mesma légica do anterior, porém seu conteudo é
suficiente para cada Sprint. E uma lista de itens vindos do briefing do Produto
referentes a todas as atividades necessarias a serem feitas para completar a Sprint
rumo ao objetivo desta. E uma lista detalhada suficientemente de acordo com as
necessidades da equipe para o desenvolvimento para a realizacdo das tarefas
propostas para aguele momento, sendo esta com possibilidades de alteracdo ao
longo do desenvolvimento da Sprint e com o aprendizado da equipe de
desenvolvimento conforme o trabalho necessério para atingir o objetivo final
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2017).

2.3.2.3.3 Incremento do Produto

Segundo o Schwaber e Sutherland (2017) o Incremento do Produto é o
somatorio dos itens do briefing do produto que ja foram completados durante a
Sprint realizada, sendo esta o somatério dos itens prontos até o momento da
finalizacdo da ultima Sprint com o contetido desenvolvido nas Sprints anteriores. E a
parte do produto que se encontra pronta e pode ser utilizada, mesmo que o Dono do

Produto decida por nao libera-la, o Incremento do Produto deve funcionar.
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2.4 ENTENDENDO E RELACIONANDO AS FERRAMENTAS COM A
PROBLEMATICA

Ao estudar e analisar as ferramentas descritas pode-se perceber
semelhancas e diferengas entre as ferramentas Kanban e Scrum, cada uma com
suas especificidades e caracteristicas.

O Scrum € uma ferramenta caracterizada por organizar o processo de
desenvolvimento dos chamados projetos complexos. Projetos complexos, no ambito
da engenharia e arquitetura poderiam ser descritos como projetos mais sofisticados,
gue normalmente exigem um refinamento maior por parte dos seus interessados e
necessitam de um valor maior de tempo para seu desenvolvimento. Ao contrario de
projetos menores como uma residéncia unifamiliar simples, o0s projetos que
envolvem muitas disciplinas necessitam de um processo mais cuidadoso na sua
elaboracdo, sendo o Scrum uma ferramenta mais indicada para esses casos,
podendo ser denominadas func¢des dentro do programa de gestédo a fim de garantir
que os eventos e elementos entregaveis ocorram da forma correta e possa ser
extraido ao maximo os beneficios da ferramenta.

Ja o Kanban é uma ferramenta mais simples, por possuir uma caracteristica
de fluxo continuo e nao necessitar funcdes determinadas para os membros da
equipes além de um pivd (responsavel pelo gerenciamento do quadro e equipe),
este se torna uma ferramenta mais eficaz em casos de projetos unifamiliares de
menor porte, onde ndo ha uma grande necessidade de organizacdo de entregas
regulares ao cliente e permitem uma melhor flexibilidade do préprio método e em
casos de mudangas no projeto no meio do processo. Embora o Kanban seja
utilizado em grande escala de forma isolada, esta ferramenta pode ser utilizada em
sincronia com o Scrum, criando quadros de gestdo visual e acompanhamento do
processo auxiliando na identificacdo de gargalos e entendimento do andamento do
projeto.

Ambos os métodos sdo eficazes e de extrema importancia, podendo ser
inclusive utilizados de forma conjunta na elaboragéo de um projeto complexo, muito
embora no desenvolvimento de projetos ndo complexos o0 Scrum se torna um
esforco a mais no desenvolvimento e acaba trazendo baixa demanda para
determinadas funcfes da equipe. Ambas as ferramentas, tanto o Scrum quanto o

Kanban, se fundamentam em principios de transparéncia da informacdo e
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compartilhamento dela, as chamadas Reunies diarias (Daily Scrum) e as reunides
Reunides Diarias em Pé (Standup Daily) sdo a prova disso, os principios das duas
ferramentas sdo 0s mesmos.

Desta forma o uso destas ferramentas em um escritério de projetos
engenharia e arquitetura, em uma primeira analise, pode vir a se adaptar de uma
forma saudavel desde que trabalhadas continuamente de acordo com o tipo de

projeto a ser elaborado, o tamanho da equipe e o nivel de exigéncia de cada projeto.
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3 METODOLOGIA

Em um primeiro momento, analisa-se a estrutura da empresa, contemplando
todo o cenario na qual ela esta envolvida, equipe, projetos e demais defini¢des.
Apos esta reflexdo, analisa-se a ferramenta nesse ambiente, juntamente com o

plano de acéo e sua aplicacao.

3.1 ESTUDO DE CASO

A metodologia de analise da-se na forma de um estudo de caso, juntamente
com a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos através de pesquisas das
ferramentas entdo descritas neste trabalho. Com a aplicacdo das técnicas
estudadas, tem-se resultados que estdo descritos no decorrer do Estudo de caso.
Um estudo de caso trata, de forma geral, da utilizacdo de métodos qualitativos para
estudar e analisar um determinado evento, individuo ou tema. Este estudo de caso é
baseado na avaliagdo da aplicacdo de uma ferramenta em uma problematica
percebida em um cenario prético.

As técnicas foram aplicadas durante um periodo de oito meses em um
escritorio de projetos de engenharia e arquitetura, na elaboracdo de um projeto
complexo e embasando-se na aplicacéo das ferramentas e levantamento dos pontos
positivos e negativos ao longo de sua aplicacdo para que possa ser aprimorado

futuramente de forma continua.

3.1.1 A empresa

O experimento foi aplicado juntamente aos responsaveis pela gestdo da
empresa, em um escritorio de projetos de engenharia e arquitetura localizado na
cidade de Ivoti no estado do Rio Grande do Sul. A empresa é de médio porte,
possuindo um escritorio no centro da cidade, as atividades profissionais ocorrem de
segunda a sexta, com apoio de oito funcionarios, sendo estes trés arquitetos e dois
auxiliar de arquitetura, um engenheiro e dois auxiliares de engenharia.

A equipe de profissionais que compde a empresa possui faixa etaria média de
27 anos de idade. Os profissionais de arquitetura possuem vasta experiéncia em

bY

projetos arquitetonicos, com foco em solu¢des voltadas a sustentabilidade e
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eficiéncia energética, assim como o engenheiro possui grande conhecimento e
experiéncia em projetos complementares de engenharia, tanto no ambito familiar
multifamiliar e industrial. Todos os membros da equipe possuem contato com
técnicas de gerenciamento de processos e cronogramas de projeto elaborados pela
propria empresa anterior ao desenvolvimento deste trabalho, que busca e incentiva
processos de melhoria continua de suas atividades. Porém, a empresa ndo possuia
um programa de gestdo com uma estrutura fixa elaborada, somente uma
organizacdo oriunda da experiéncia préopria de trabalho dos envolvidos elaborada
pela necessidade de organizar o trabalho a ser feito.

A empresa atua no ramo de projetos de engenharia e arquitetura, sendo
estes, projetos de residéncias unifamiliar de médio e alto padrao, e edificios do tipo
multifamiliar e comercial, localizados no estado do Rio Grande do Sul e em alguns
outros estados do pais. A empresa tem como principio a sustentabilidade e procura
aplicar seus conceitos em todas as disciplinas de projetos elaborados dentro do
escritorio.

Todos os projetos da empresa séo elaborados pela metodologia BIM (Building
Information Modeling) com auxilio de ferramentas computacionais, de forma que
possa ser feita a compatibilizacdo entre todas as disciplinas de projeto dentro do
proprio escritério de forma precisa e agil. O processo de compatibilizacdo entre
disciplinas ocorre de duas formas diferentes: a primeira durante a propria
elaboracdo, desenho e modelagem dos projetos com a insercdo das demais
disciplinas em um anico modelo, e a segunda através de reunides formais da equipe
onde percorre-se 0 projeto completo analisando cada detalhe presente, sendo esta
dltima podendo ter a participacdo do cliente e de profissionais que venham a
elaborar projetos, de forma terceirizada ou ndo, em colabora¢cdo com o escritério.

De forma geral, a empresa presta servi¢cos para pessoa juridica, construtoras,
incorporadoras e, também, para pessoas fisicas, com foco no desenvolvimento de
projetos executivos de arquitetura e engenharia multidisciplinar com uso de
metodologias BIM e constante esforco em processos de compatibilizacdo e
otimizagdo dos materiais a serem usados futuramente na construcdo dos

empreendimentos.
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3.1.2 O projeto

O projeto que foi utilizado como modelo para o processo de gestdo com uso
da ferramenta Scrum neste trabalho é caracterizado como um edificio residencial
multifamiliar de médio padréo localizado na cidade de Gramado, localizado na serra
do estado do Rio Grande do Sul. O projeto possui 5.954,06m2 de area construida
distribuidos em 7 niveis, sendo o térreo contendo o primeiro nivel de garagem, hall,
saldo de festas e apartamento do zelador, no primeiro pavimento temos o segundo
nivel de garagem e 6 apartamentos, e no segundo nivel se encontram 3
apartamentos, lavanderia coletiva e o terceiro e ultimo nivel de garagem. A partir do
terceiro pavimento surge a maior parte dos apartamentos, sendo neste nivel uma
area técnica e 11 apartamentos, seguido de 11 apartamentos no quarto pavimento,
6 no quinto e 6 no sexto, totalizando 44 apartamentos na edificacdo. No ultimo nivel
de projeto, coberto pela estrutura do telhado, encontra-se a area técnica para a
localizagéo dos equipamentos de elevador, caixas d’agua e bombas hidraulicas. O
projeto arquitetdénico néo foi elaborado pelo escritério em que este trabalho faz parte,
e somente foram disponibilizadas pela construtora plantas 2D no formato CAD, uma
modelagem volumétrica no formato Sketchup e imagens realistas. O servico
elaborado contemplou projeto arquitetbnico e de impermeabilizacdo executivo,
projeto elétrico, de comunicac¢des, hidraulico e sanitario executivo, projeto executivo
de gas de cozinha, modelagem BIM do plano de prevencdo e protecdo contra
incéndio, modelagem BIM do projeto de calefacdo, e compatibilizacdo de todas
estas disciplinas juntamente com o projeto estrutural. O projeto teve inicio no dia
quinze de margo de 2021 com previséo de oito meses de duragao.
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Figura 4 - Imagem do modelo virtual final do projeto.

WOR L et e g

——

Fonte: Disponibilizado pelo escritério de projetos através da plataforma BIMcollab.
3.1.3 Etapas da pesquisa

A pesquisa teve inicio com a leitura e entendimento das metodologias Ageis
em geral juntamente com uma leitura especifica das duas ferramentas relatadas
anteriormente, o Kanban e o Scrum. Ambas as ferramentas possuem manuais e
guias que definem suas regras e suas condicdes especificas elaborados pelos seus
criadores e propagadores. ApOs entendido de que o Scrum seria a melhor opcao
para a aplicacdo na prética, por trazer uma estrutura mais robusta de organizagéo
do trabalho, partiu-se para um estudo mais especifico sobre o tema, tendo como
base principal o Scrum Guide de 2017 elaborado por Sutherland e Schwaber, assim
como também utilizando outros materiais elaborados pelos mesmos autores, pelo
SCRUMstudy™ e por profissionais da engenharia e arquitetura que ja tiveram a
aplicacdo do método feito na pratica anteriormente.

Apbs o estudo mais especifico, o tema foi introduzido a equipe do escritorio
no qual pbéde-se ter uma discussdo sobre o tema e sua aplicacdo pratica em
ambiente de trabalho. Essa primeira reunido foi elaborada no formado remoto por
conta da pandemia do COVID-19, fazendo uso de uma apresentacdo de Power
Point onde foram explicados todos 0s pontos e aspectos referentes a problematica
do tema e da ferramenta. Foram entendidos como os eventos, artefatos e fungdes

do Scrum se comportariam no ambiente pratico do escritdrio e no projeto que seria
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usado para a aplicacdo do método. Também foram discutidos possiveis fluxos de
trabalho, ferramentas de auxilio e elaboracao de planilhas de apoio.

O fluxo de trabalho definido pela equipe teve inicio na modelaram base da
arquitetura para que nas etapas seguintes a equipe de engenharia pudesse inicias
seus projetos, que tiveram inicio pelos ramais de alimentacéo e shafts, seguidos dos
ambientes comuns da edificagdo e por fim os apartamentos. O tema foi estudado
pelos membros interessados do escritorio, a partir do qual foi posteriormente

elaborado um plano de acao fazendo uso de todo o conteudo definido pela equipe.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES DOS RESULTADOS

Este capitulo aborda as informacdes e resultados decorrentes das aplicacdes
das ferramentas estudadas juntamente com o treinamento da equipe, organizacao
das tarefas e planejamentos do projeto, assim como iniciou-se também o

desenvolvimento do projeto em si.
4.1 PLANO DE ACAO

Apbs o recebimento do briefing preenchido e detalhado pela construtora, a
equipe de projetos se reuniu para analisar o projeto e o material coletado para
construir um plano de acdo baseados nos dados disponiveis e, também, o0s ainda
nao disponibilizados pela construtora neste momento, assim como também baseado
no entendimento de fluxo logico de lancamento e dimensionamento de alguns
elementos que compdem a edificacdo. Dessa forma, foi feito um levantamento
quantitativo dos elementos do projeto como ambientes, apartamentos e quais
aqueles que possuiam caracteristicas iguais ou similares em planta, programa de
necessidade detalhado de cada apartamento, entre outros fatores, de modo a
conhecer melhor a edificacdo e criar um fluxo de trabalho. Com essas informacdes
também foi possivel elaborar uma planilha de controle geral do desenvolvimento do
projeto, que contou todos os elementos do projeto detalhados conforme o briefing,
que ao fim do projeto foi utilizado como forma de analise no fim deste trabalho e,
também, para futuros projetos a serem realizados pelo escritdrio.

ApoOs a analise completa da edificacdo, chegou-se a um fluxo de lancamento
de projeto que iniciou-se na modelagem geral da arquitetura para que os membros
dos projetos de instalacbes pudessem ter uma base solida para o inicio do
desenvolvimento dos seus respectivos projetos. Feito isso, iniciou-se 0s projetos de
instalagdes, que focaram, em um momento inicial, no langamento dos elementos
gue compuseram as areas comuns do edificio, entradas de energia e alimentagéo
de &gua e gas, posicionamento de colunas e tubos de queda em shafts e
lancamento das garagens. Apos estes langamentos, o plano foi do lancamento dos
apartamentos e dimensionamento destes. Todo o processo de compatibilizagao

entre as disciplinas foi integrado ao fluxo do inicio ao fim do projeto, otimizando este
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processo para que pudesse diminuir o retrabalho conforme o time desenvolvesse
seus padrdes de langamento entre as disciplinas.

Figura 5 - Imagem ilustrativa do fluxo de projeto elaborado.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A figura acima representa o fluxo final do projeto contendo algumas etapas
dos principais elementos presentes. E importante salientar que cada Sprint foi
planejada apés a conclusdo da Sprint anterior, mas o fluxo geral do projeto foi
previsto no plano de acéo inicial da equipe.

Durante o desenvolvimento do projeto, foram coletados dados para
elaboracdo de graficos para andlise durante e apos a conclusdo do projeto, como
datas de inicio e conclusdo das tarefas, observacbes de eventos que ocorreram
durante o projeto como reunides, pausas e reflexdes feitas sobre temas especificos
pertinentes ao processo. Estes dados e gréaficos se encontram no item 4.2.5.1.
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4.2 APLICACAO DAS FERRAMENTAS

Neste momento, a fim de compreender de forma mais detalhada, descreveu-
se as aplicacbes das ferramentas estudadas desde a introducdo ao tema para a

equipe até as definicdes de cada Sprint desenvolvida do projeto.
4.2.1 Treinamento da equipe

Para fins de manter a equipe informada de como funciona a metodologia a ser
aplicada no processo de desenvolvimento do trabalho, e para que possam
compreender a filosofia do processo, este estudo de caso contou inicialmente com
um treinamento da equipe, abordando temas pertinentes a forma como o trabalho
sera desenvolvido, possuindo os seguintes tépicos:

O que é a filosofia Agil e origem;
O que é o Scrum;

Papéis do Scrum;

Eventos do Scrum;

Artefatos do Scrum;

o a0 bk~ w N PE

O que e como seré implementado.

O treinamento, mesmo que breve, foi realizado no formato de uma
apresentacado de Power Point através da plataforma Discord, por conta de que o0s
trabalhos do escritério neste momento estavam sendo realizados de forma remota
no modelo home office devido ao isolamento social em decorréncia da pandemia de
COVID-19.

4.2.2 Determinagao das fungdées no Scrum

Para manter a privacidade e confidencialidade dos integrantes da empresa
sera dado para cada membro uma sigla de A a G para a identificacdo da equipe. O

quadro 1 identifica cada membro e sua respectiva fungcédo na empresa.
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Quadro 1 - Identificacdo dos membros da equipe e suas respectivas fungoes.

Membro Formacéo Funcao
A Engenharia Engenheiro/Gestor
B Arquitetura Arquiteto/Financeiro/Comercial
C Arquitetura  Arquiteto/RH/Coordenador
D Arquitetura Arquiteta
E Estudante Auxiliar de Engenharia
F Estudante Auxiliar de Engenharia
G Estudante Auxiliar de Arquitetura
H Estudante Auxiliar de Arquitetura

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para cada membro da equipe, em relacdo ao Scrum, foi atribuido um
determinado papel de acordo com o método. A, B e C exercem funcdes
administrativas da empresa, mas estas nao serdo levadas em conta neste trabalho,
visto que representam uma menor parcela do trabalho exercido por estes
profissionais de forma geral. Este trabalho visou o entendimento e funcionamento do
método na elaboracdo dos projetos, entdo determinou-se cada funcdo do Scrum e
sua justificativa para a escolha, resumida no quadro 2 e descrita. Vale ressaltar que
0 quadro 2 contempla somente os membros da empresa que participardo ativamente

do processo de elaboracéo e gestédo do projeto em questao.

Quadro 2 - Membros da equipe e suas respectivas fungdes do Scrum no projeto.

Sigla PO SM TM

A X X
C X

E X
F X
G X

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2.1 Dono do Produto - Product Owner (PO)

O PO tem como responsabilidade entender o cliente e seu programa de
necessidades, ele é quem faz o gerenciamento do briefing do produto, mantendo-o
claro, transparente e o mais completo possivel. Somente o PO pode adicionar ou
remover itens desta lista. Com base no atual comportamento da equipe, a pessoa

mais qualificada para tal é A. Este membro, por conta de ser o Unico engenheiro da
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equipe, pode exercer complementarmente a funcdo de apoio a equipe quando se
trata de solucdes do setor de engenharia.

Responsavel pelo levantamento do briefing de projeto, este elaborou um
detalhado questionario contemplando todos o0s projetos a serem elaborados,
detalhados e modelados pela equipe, contendo alturas dos pontos de elétrica e
hidrossanitarios de preferéncia da construtora, necessidade ou nao de
equipamentos especificos, modelos de equipamentos e materiais a serem usados e
demais informacdes relativas ao projeto. Este material foi elaborado em uma planilha
digital e preenchido pela construtora. O briefing foi utilizado pela equipe no
desenvolvimento de cada Sprint nas definicbes das tarefas e organizacdo das
informacdes relativas aos ambientes de projeto. E importante também frisar que o
briefing de projeto € um elemento vivo, sendo assim atualizado durante o
desenvolvimento do projeto com informacdes novas e atualizagcdes das informacdes
ali j& contidas para que se chegasse no desenvolvimento de um produto de melhor

gualidade e atento as atualizac6es das necessidades futuras dos usuarios.
4.2.2.2 Lider Scrum - Scrum Master (SM)

O membro designado para a funcao de SM da equipe sera C. A escolha se da
por conta de que este profissional atualmente ja atua diretamente na coordenacao
da equipe e j& possui experiéncia como lider da equipe de desenvolvimento de
projetos, funcbes estas que um SM deve desempenhar diariamente. Ele € o
profissional responsavel por monitorar o desenvolvimento no dia-a-dia do projeto,
auxiliar nas tomadas de decisdo, busca de solugcbes e organizacdo das tarefas e
suas prioridades. Este profissional também ficou encarregado de fazer
constantemente checagens de compatibilizagdo de projeto, sendo que estes
problemas foram encontrados frequentemente e corrigidos no decorrer de cada
Sprint desenvolvida.

O Lider Scrum (SM) também foi o encarregado de garantir que as reunibes
diarias, de retrospectiva e de revisdo das Sprints sempre ocorressem, assim como

também foi o responsavel por conduzir e gerir estes momentos.
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4.2.2.3 Time de Desenvolvimento (TD)

A equipe de desenvolvimento é formada pelos profissionais que atuam
diretamente na elaboracdo e criacdo do produto. Nesta empresa, todos elaboram
essa funcdo, mesmo que A, B e C possuam demais tarefas relacionadas a
administracdo da empresa. Desta forma, e para este projeto, o time de
desenvolvimento foi composto pelos profissionais A, E, F e G, sendo A responsavel
pela elaboracdo e modelagem do projeto de climatizacdo e modelagem dos projetos
de gas a partir de projeto elaborado por terceiros, E é responsavel pela modelagem
e elaboracdo do projeto de elétrica e instalagbes de comunicacgdes, F pelos projetos
sanitario e hidraulico e o profissional G pela modelagem e detalhamento do projeto

executivo de arquitetura.

4.2.3 Determinacgao dos Eventos do Scrum

Neste topico define-se os eventos do Scrum aplicados ao cenario em estudo,
analisando cada evento e as relacées entre o método e a pratica de gestdo e

desenvolvimento de projetos.

4.2.3.1 Planejamento da Sprint

Este evento € o evento no qual se inicia o planejamento dos cronogramas do
projeto. Este € um trabalho para o membro C da equipe, o SM, e o time de
desenvolvimento, podendo também ter participacdo do Dono do Produto caso seja
necessario. Cada Sprint € Unica e composta por objetivos especificos, sendo
planejadas conforme o progresso do projeto e suas necessidades, sendo que a
priorizacdo das tarefas € sempre estabelecida pelo Lider Scrum e o Dono do
Produto por entenderem melhor quais os valores que devem ser entregues ao
cliente em preferéncia de outros. Todos os planejamentos de Sprint sdo realizados
no comeco de cada Sprint, delimitando qual vai ser a sua duragao, seus objetivos e
coletando informagBes necessarias do briefing para a sua delimitacdo e
caracterizagdo, assim como também fazendo uso dos dados recolhidos pelo time

durante os eventos de revisao e retrospectiva das Sprints anteriores, fazendo com
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que conforme o projeto ganha forma, os conhecimentos e experiéncias adquiridos
nas etapas anteriores auxiliem e esclaregcam etapas subsequentes.
As reunides de planejamento das Sprint deste projeto foram todas elaboradas

no proprio escritorio da empresa em sala de reunides.
4.2.3.2 Sprint

As Sprints sdo eventos que sao diferentes para cada projeto e cada cliente,
sendo adequado a sua formatacdo de acordo com as necessidades estabelecidas
de caso a caso. Estes eventos do Scrum, em resumo, Sao caracterizados por
objetivos previamente definidos que devem ser completados em um prazo especifico
e geralmente curto, antecedendo outro evento, a Revisdo da Sprint, na qual é
discutido o que foi produzido até o momento e aceito ou ndo pelo Dono do Produto.

No ambiente da engenharia e da arquitetura este evento pode ser
caracterizado por versdes do projeto referentes ao trabalho que antecede uma
reunido com o cliente onde é apresentado o progresso do trabalho feito e
estabelecidas revisbes e alteragcdes do produto em projeto. Para este projeto foram
montadas Sprints de 1 a 2 semanas de acordo com 0s objetivos que serao
detalhados posteriormente. E interessante mencionar que as Sprints sejam
preferencialmente de duracdo semelhante para que se possa manter um ritmo
constante do fluxo de trabalho e ter revisbes e retrospectivas com uma certa
frequéncia, desta forma consegue-se coletar um valor maior de informacdes do time
para o time, reduzindo retrabalhos e mantendo um valor alto de desenvolvimento e

colaboracéo.
4.2.3.3 Reviséo e Retrospectiva da Sprint

O evento de revisdo da Sprint € o momento em que € revisado o trabalho feito
pela equipe e/ou apresentado aos envolvidos no projeto. Essa €, dependendo do
nivel de desenvolvimento do projeto, uma reunido de apresentacéo ao cliente do que
ja foi elaborado, uma reunido de compatibilizacdo de disciplinas ou até mesmo a
entrega do projeto ou de parte dele ao cliente. Nestes momentos sdo discutidas
possiveis alteracdes em projeto e esclarecimentos referentes a solugdes tomadas.

Quando se trata de uma reunido de compatibilizacdo é importante que todos o0s
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envolvidos no projeto em suas diversas disciplinas estejam presentes para que a
comunicacdo seja clara e chegue para todos de uma forma mais simples e
integrada. As reunides de revisdo das Sprints ocorreram em sua grande maioria nas
dependéncias da propria empresa em sala de reunifes possuindo em determinados
momentos a presenga de membros da construtora contratante, sendo algumas
reunides elaboradas nas dependéncias da construtora com todos os profissionais
interessados presentes.

J& as reunibes de retrospectiva da Sprint servem para discutir o que foi
desenvolvido pela equipe no decorrer do periodo de desenvolvimento, sendo este
momento presente em todo o fim de uma Sprint. Nestes momentos foram abordadas
sugestbes de melhorias para as préoximas etapas, sendo estas atividades que
deveriam parar de ser feitas, comecar a serem feitas e continuar a serem feitas,
também discutindo as informac8es abordadas na etapa de revisdo da Sprint com ou
sem os profissionais externos envolvidos no projeto a fim de serem aplicados nas
proximas etapas. Estas reunides de retrospectiva envolveram somente a equipe de
projeto, sendo esta composta pelo Dono do Produto, Lider do Produto e equipe de

desenvolvimento.
4.2.3.4 Reunides Diarias

As Reunides Diarias, assim como o nome diz, sdo reunides que acontecem
diariamente e devem de preferéncia ocorrer com todos os membros da equipe
presentes com o objetivo de compartilhar com a equipe o que esta foi feito, o que
sera feito e o que esta impedindo ou atrapalhando no desenvolvimento. E uma
reunido de 15 minutos ou menos, e o0 objetivo principal é identificar os impedimentos
e auxiliar na integracao da equipe, que pode e deve dar sugestbes de melhorias e
solugdes para os problemas encontrados.

O Scrum determina que esses eventos ocorram todos os dias, ho mesmo
local e horérios, pois isso cria uma rotina de feedback ao Lider Scrum que pode
entender e acompanhar melhor o progresso do trabalho, ajuda o time a criar
estratégias para solugdo de problemas e possibilita uma melhor identificacdo de
guestdes que barram o progresso do trabalho ou dificultam este (também chamados

de gargalos). As reunides diarias contribuem para a identificacdo e eliminagao
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destes gargalos através da colaboracdo de todo o time para encontrar possiveis

solugdes para o desenvolvimento.

4.2.4 Determinacgao dos Elementos do Scrum

Neste topico define-se os elementos do Scrum aplicados ao cenario em
estudo, analisando cada elemento e as relagbes entre o método e a pratica de
gestédo e desenvolvimento de projetos.

4.2.4.1 Briefing do Produto - Backlog do Produto

Todo briefing € uma lista de necessidades ou, como também é chamado na
literatura, um programa de necessidades. Representa as exigéncias e
caracteristicas que o cliente deseja em relacdo ao produto de engenharia e/ou
arquitetura que serd desenvolvido. Pode-se citar alguns exemplos de itens que
podem compor um briefing como:

e Pontos especificos de instalacbes elétricas, sanitarias ou hidraulicas
com determinadas caracteristicas, localizacdes e/ou fungdes;

e Necessidades de determinados equipamentos de tratamentos
preliminar de esgoto sanitario de acordo com legislacdo do municipio;

e Escolha do modelo construtivo do projeto ou de algum elemento de
projeto especifico;

e Tipo de acabamento a ser utilizado em cada area do projeto;

e Tipo e espessura de acabamentos e revestimentos em cada area do

projeto.

O briefing do produto € o programa de necessidades do projeto e engloba
todos os itens que podem e devem ser considerados pelos projetistas na hora da
elaboracado dos produtos, diferente do proximo elemento a ser analisado.

Com base em demais projetos ja elaborados pelo escritério para diversas
construtoras, foi elaborado um briefing detalhado para cada disciplina de projeto
sendo estas arquitetdbnico, hidraulico, sanitario, elétrico, climatizacdo, PPCI e
impermeabilizacdo. Estes briefings englobam todo e qualquer tipo de informacgéo

necessaria para a elaboracado dos projetos executivos e assim conforme o projeto
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tomava forma, algumas duvidas e questdes ndo destacadas pela construtora no
briefing inicial foram sendo preenchidas e esclarecidas. O briefing, assim como o
Scrum descreve o backlog do produto, € um elemento vivo e deve estar em
constante manutencdo para que se possa ter um melhor entendimento das
necessidades do cliente conforme o desenvolvimento do projeto esclarece diversas

questdes que até entdo ndo conseguiriam ser esclarecidas.

4.2.4.2 Briefing da Sprint - Backlog da Sprint

O backlog ou briefing da Sprint €, assim como o backlog do produto ou
briefing do produto, uma lista de necessidades, porém se limita ao periodo da Sprint
e tudo que envolve esta. As Sprints sdo uma parte do projeto a ser elaborado, e
estas possuem seu préprio briefing, especificando para o projetista ou equipe de
projetos tudo que deve ser elaborado para que possa ser comprido esse objetivo
especifico. Estes itens se limitam ao escopo das Sprint, que serdo definidas

conforme o projeto sera elaborado e de acordo com cada objetivo estipulado.

4.2.4.3 Incremento do Produto

O ultimo elemento a ser descrito € o Incremento do Produto, caracterizado por
ser tudo aquilo que compdem o produto desenvolvido durante uma Sprint e é
potencialmente utilizavel/entregavel. Para este ambiente de estudo o Incremento do
Produto pode ser descrito como a parte do projeto que pode ser apresentado para o
cliente durante uma reunido de revisdo do projeto, a parte do projeto que esta
concluida e que pode ser utilizada durante uma reunido de compatibilizagéo, ou até
mesmo tudo que ja se tem do projeto pronto e que pode ser utilizado para

orcamentacao preliminar da construcéo.

4.2.5 Resultados obtidos

Este item aborda os resultados obtidos na prética, desde as organizacdes
iniciais do trabalho até os resultados obtidos durante e no final do processo, para

gue em seguida sejam analisados.
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4.2.5.1 Organizacao das Sprints

Para dar inicio ao desenvolvimento do projeto todos os membros do time se
reuniram para ler e analisar o projeto juntos, este fornecido pela construtora
contratante em formado CAD juntamente com imagens realistas criadas pelo
arquiteto idealizador do projeto. Esta reunidao ocorreu no formato virtual devido ao
isolamento social em que se encontrava a equipe por conta da pandemia de COVID-
19. Esta primeira reunido focou em fazer uma leitura coletiva do projeto a ser
elaborado, fazendo um levantamento geral da quantidade de ambientes,
apartamentos, elaborar estratégias gerais de projeto, entre outras questdes
pertinentes a este momento. A partir desta reunido foi possivel mapear um plano de
acao e criar estratégias de projeto que se fizeram extremamente importantes nas

etapas subsequentes.

Figura 6 - Reunido de andlise de projeto.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apbs definido um plano de agéo, iniciou-se o desenvolvimento do projeto, que
sera descrito nos itens a seguir. Foi escolhido como forma de analise do progresso
de cada Sprint o grafico Burndown, que consiste em uma métrica de analise de
progresso do desenvolvimento que identifica se a equipe estd desenvolvendo o

projeto no tempo estimado e se conseguiu completar os seus objetivos. Com este
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modelo de analise de progresso também € possivel indicar se foram atribuidas
muitas ou poucas tarefas para o desenvolvimento no momento da Sprint em analise.

Abaixo foram elaborados quadros com algumas informacdes como 0s
objetivos, dadas de inicio e conclusdo, numero de tarefas e observacdes pertinentes
de cada Sprint elaborada, também acompanhado sempre por uma figura
representativa do grafico Brundown elaborado. Este trabalho relatou somente até as
etapas nas quais foram elaborados algum tipo de langamento ou de
compatibilizacdo, as Sprint restantes do projeto que contemplaram somente
elaboracdo de documentagbes de projeto ndo foram utilizadas como forma de
andlise, pois o interesse deste trabalho se deteve na andlise do trabalho frente as

etapas de lancamento de projeto e compatibilizacées.

Quadro 3 - Informagbes da Sprint 1.

Sprint 1

A primeira Sprint do projeto teve como objetivo uma modelagem
base da arquitetura, sem grandes detalhamentos, uma graficacéo
geral do empreendimento para que na proxima Sprint os membros
do desenvolvimento dos projetos de engenharia pudessem ter um
modelo base para iniciar o langamento. Essa primeira Sprint teve
como principal objetivo fazer todo o tipo de modelagem geral que a
engenharia pudesse necessitar para a elaboragcdo dos seus
projetos, como as paredes, aberturas, niveis de laje e a disposicao
geral dos mobiliarios internos dos apartamentos. Esta Sprint foi
organizada dessa forma para que pudesse ser identificadas
guestbes a serem discutidas com a construtora na reunido de
revisdo da Sprint j& logo no inicio do projeto. Nesta Sprint somente
um profissional trabalhou no projeto, sendo este o responsavel
pelo projeto arquitetdnico, pois os outros profissionais do time de
desenvolvimento necessitavam do desenvolvimento desta Sprint
para dar inicio aos projetos complementares.

Obijetivos:

Data de inicio: | 12/03/2021

Data de
conclusao:

25/03/2021

NUmero de

|7
tarefas macro:

Essa Sprint foi decisiva para a identificacdo de falhas no projeto
arquitetbnico original para que pudessem ser discutidas estas
guestBes com a construtora na primeira reunido de retrospectiva e
Observag®es: | soluciona-las na proxima Sprint, diminuindo possiveis langamentos
equivocados e retrabalhos por parte do setor de engenharia e
arquitetura. A reunido de retrospectiva foi realizada no final desta
Sprint na sede da empresa em Gramado/RS.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 7 - Gréfico Burndown da Sprint 1.

Grafico Burndown - Sprint 1
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 4 - Informagdes da Sprint 2

Sprint 2

Objetivos:

Na segunda Sprint iniciou-se a elaboragdo dos projetos de
engenharia, tendo como foco o langamento das entradas de
energia e shafts elétricos, ramais de alimentacdo de agua dos
apartamentos e shafts hidraulicos, posicionamento e estudo de
colunas sanitarias, redes de abastecimento de gas GLP, shafts
GLP e apartamentos, langcamento das evaporadoras e caixas de
passagem dos equipamentos de ar condicionado do tipo split. Da
parte da arquitetura esta Sprint focou em correcbes gerais
discutidas na revisdo da Sprint anterior, modelagem do terreno do
empreendimento  conforme  levantamento  topografico e
acrescentado os acabamentos das paredes internas. O maior
objetivo deste Sprint foi entender como funcionariam as
alimentacfes dos diversos sistemas aos apartamentos, e definir
as espessuras reais das paredes para que na proxima Sprint os
projetos de engenharia tivessem essa informagéo mais precisa.

Data de inicio:

29/03/2021

Data de
conclusao:

13/04/2021

NUmero de
tarefas macro:

18

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 8 - Gréfico Burndown da Sprint 2.

Grafico Burndown - Sprint 2
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 5 - Informagdes da Sprint 3
Sprint 3

Essa Sprint teve foco a modelagem executiva em BIM do PPCI,

para que o elétrico pudesse ter a visualizagédo real dos pontos de

iluminagcdo de emergéncia e o hidraulico das questdes

Objetivos: | relacionadas aos pontos de hidrante, sendo também importante

fazer alguns ajustes no projeto de PPCI por conta de alteragdes
em layout de garagem, paredes e inconsisténcias com o modelo
3D gque o projeto de PPCI original ndo levava em consideracao.

Data de inicio:

14/04/2021

Data de
conclusao:

22/04/2021

NUmero de
tarefas macro:

9

Observacdes:

A reunido de revisdo desta Sprint teve participacdo da construtora
que gerou diversos feedbacks sobre o que ja havia sido
desenvolvido e sobre pendéncias que a construtora estava
pendente.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 9 - Gréfico Burndown da Sprint 3.

Grafico Burndown - Sprint 3
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 6 - Informagdes da Sprint 4.

Sprint 4

Objetivos:

O objetivo desta Sprint foi corre¢cdes de compatibilizacdo por parte
da arquitetura, alteracdes solicitadas pela construtora na revisao da
Sprint anterior, modelagem dos pisos e acabamentos de piso,
ajustes no tracado do projeto de GLP, e proposta de tragado do
projeto de climatizagdo para a andalise e aceitacdo por parte da
construtora.

Data de inicio:

03/05/2021

Data de
conclusao:

14/05/2021

Ndmero de
tarefas macro:

9

Observacdes:

Nessa Sprint os membros do time de desenvolvimento
responsaveis pelos projetos hidraulico, sanitario e elétrico tiveram
de resolver outras demandas relativas a outros projetos e por isso
ndo houve desenvolvimento destas disciplinas durante essa Sprint.
Esses eventuais desvios sdo comuns mas devem ser evitados ao
maximo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 10 - Gréafico Burndown da Sprint 4.

Grafico Burndown - Sprint 4
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 7 - Informagdes da Sprint 5.

Sprint 5

Objetivos:

Nesta Sprint, por parta da arquitetura, o objetivo foi o modelagem
das soleiras, pingadeiras e perfis T de todo o projeto, modelagem
dos forros externos, das chaminés e de alguns detalhes
pertinentes neste momento como ajustes e corre¢cdes de portas-
janela solicitado pela construtora. Por parte do projeto
hidrossanitario o objetivo foi fazer algumas alteracdes solicitadas
pela construtora, realizar o tracado do projeto de esgoto pluvial,
tracado dos condutores sanitarios nas garagens do primeiro e
segundo pavimento, juntamente com o langamento da lavanderia
coletiva. E, por fim, os objetivos do projeto elétrico nesta Sprint
foram modelar as esperas para carregamento veicular nas
garagens, realizar lancamentos de projeto nas areas técnicas,
elevador, lavanderia coletiva, corredores e realizar alteracdes
gerais solicitadas pela construtora.

Data de inicio:

17/05/2021

Data de
conclusao:

28/05/2021

NUmero de
tarefas macro:

15

Observagdes:

Por conta de que as altera¢@es solicitadas pela construtora tenham
exigido muito tempo e esforco da projetista hidrossanitaria as
demais tarefas atribuidas para essa Sprint & essa disciplina ficaram
incompletas e foram alocadas para as proximas Sprint.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 11 - Gréafico Burndown da Sprint 5.

Grafico Burndown - Sprint 5
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 8 - Informagdes da Sprint 6.
Sprint 6

Esta Sprint deu inicio aos lancamentos dos apartamentos da

edificacdo por parte dos projetistas de instala¢cdes hidrossanitarias

Objetivos: | e elétricas, sendo os apartamentos 201 e 302 o foco desta Sprint.

Por parte da arquitetura, o objetivo foi modelagem de zonas,
guarda-corpo e rodapé de todo o projeto.

Data de inicio:

31/05/2021

Data de
conclusao:

04/06/2021

NUmero de
tarefas macro:

7

Observacdes:

No primeiro dia desta Sprint foi realizada a reunido de revisdo da
Sprint anterior juntamente com a construtora para a apresentacao
do trabalho ja feito pela equipe, levantar possiveis alteracdes
solicitadas pela construtora e para que a construtora aprovasse 0
que j& havia sido desenvolvido. Nesta Sprint tivemos uma tarefa
vinculada a arquitetura que nao foi concluida por excesso de
demanda. Para o lancamento dos apartamentos reduzimos o
tamanho das Sprint para uma semana, desta forma o time
conseguiu identificar quanto tempo era necessario para o
lancamento de um tipo de apartamento e entender todas as
condi¢cdes que envolviam os lancamentos das unidades conforme
o briefing, desta forma nas préximas Sprint o time estava melhor
ambientado com o langcamento deste tipo de ambiente e também
entendendo melhor as envoltérias para as proximas tipologias de
apartamentos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 12 - Gréafico Burndown da Sprint 6.

Grafico Burndown - Sprint 6
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 9 - Informagdes da Sprint 7.

Sprint 7

Obijetivos:

Para a sétima Sprint o objetivo da arquitetura foi a finalizagdo da
modelagem dos guarda-corpos e rodapés, assim como realizagdo
de correcdes solicitadas pela construtora na revisdo da Sprint.
Para a equipe de engenharia o objetivo foi o langcamento dos
projetos hidrossanitario e elétrico dos apartamentos 106, 203 e
308.

Data de inicio:

07/06/2021

Data de
conclusao:

11/06/2021

Ndmero de
tarefas macro:

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 13 - Gréafico Burndown da Sprint 7.

Grafico Burndown - Sprint 7
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 10 - Informagdes da Sprint 8.

Sprint 8

Obijetivos:

Os objetivos desta Sprint por parte da arquitetura foi a de
correcdes gerais de compatibilizac&o identificados e determinacao
e geracdo de cortes transversais. Por parte da engenharia o
objetivo foi o langamento dos apartamentos 101, 104, 303 e 306.

Data de inicio:

14/06/2021

Data de
conclusao:

18/06/2021

Ndmero de
tarefas macro:

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 14 - Gréafico Burndown da Sprint 8.

Grafico Burndown - Sprint 8
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 11 - Informagdes da Sprint 9.
Sprint 9
A arquitetura nesta Sprint teve como objetivo os acabamentos
internos, definicAo das vistas executivas internas, acabamentos
Objetivos: | das escadas e langamento das vergas. A engenharia por sua vez

teve como objetivo os lancamentos dos apartamentos 102, 105,
304 e 307.

Data de inicio:

21/06/2021

Data de
conclusao:

25/06/2021

Ndmero de
tarefas macro:

9

Observacdes:

No ultimo dia desta Sprint a reunido de revisdo da Sprint foi
realizada juntamente com a construtora para que ela pudesse
aprovar o lancamento j& feito e solicitar alteragdes caso necessario.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 15 - Gréafico Burndown da Sprint 9.

Grafico Burndown - Sprint 9
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 12 - Informagdes da Sprint 10.

Sprint 10

Objetivos:

Os objetivos desta Sprint foram configurar as vistas internas de
instalacBes por parte da arquitetura e por parte da engenharia o
langcamento dos apartamentos 406, 409, 502 e 505.

Data de inicio:

28/06/2021

Data de
concluséo:

02/07/2021

NUmero de
tarefas macro:

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 16 - Gréafico Burndown da Sprint 10.

Grafico Burndown - Sprint 10
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 13 - Informagdes da Sprint 11.
Sprint 11
Por parte da arquitetura essa Sprint teve como objetivo a
finalizagdo da segunda etapa de configuragdo das vistas internas
Objetivos: | de instalagBes e algumas correcdes de compatibilizacdo. Para a

engenharia o0 objetivo foi o langamento dos apartamentos 103,
202, 305, e 402.

Data de inicio:

05/07/2021

Data de
conclusao:

09/07/2021

Ndmero de
tarefas macro:

10

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 17 - Gréafico Burndown da Sprint 11.

Grafico Burndown - Sprint 11
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 14 - Informagbes da Sprint 12.

Sprint 12

Objetivos:

A décima segunda Sprint teve como objetivo, tanto por parte da
arquitetura quanto da engenharia, correcdes de compatibilizacdo e
alteracbes de projeto que foram sendo identificadas durante o
desenvolvimento do projeto que nao haviam sido concluidas. Para
0 projeto elétrico esta Sprint também contemplou e reformulacéo
dos sistemas elétricos das garagens para 0 novo layout de vagas
de estacionamento conforme foi solicitado pela construtora.

Data de inicio:

05/07/2021

Data de
conclusao:

09/07/2021

NUmero de
tarefas macro:

11

Observacdes:

Na reunido de retrospectiva desta Sprint, foi identificado que os
graficos Burndown gerados para a analise de progresso do time
durante cada Sprint estava apresentando um resultado ndo muito
satisfatorio para o entendimento deste fator, isso ocorreu por conta
de que as tarefas criadas para o0 time englobavam muitos
processos, fazendo o grafico apresentar o comportamento de um
arco negativo. Portanto, para as proximas Sprints, foi sugerido a
fragmentacdo dos objetivos em tarefas menores para que se
pudesse ter um entendimento melhor do comportamento do
progresso do desenvolvimento do projeto ao longo de cada Sprint,
fazendo com que os graficos fossem mais detalhados e precisos.

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 18 - Gréafico Burndown da Sprint 12.

Grafico Burndown - Sprint 12
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 15 - Informagdes da Sprint 13.
Sprint 13
Nesta Sprint o profissional da arquitetura responsavel pelo projeto
ndo teve nenhuma demanda atribuida por conta de outras
demandas do escritdrio ndo referentes a este projeto, sendo assim
Objetivos: | 0os objetivos desta Sprint sendo limitados apenas a equipe de

engenharia, sendo os objetivos os langcamentos dos apartamentos
604, 605, 503, e 504, e para o projeto elétrico o langamento das
instalagBes nas escadas de emergéncia.

Data de inicio:

19/07/2021

Data de
conclusao:

23/07/2021

NUmero de
tarefas macro:

11

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 19 - Gréfico Burndown da Sprint 13.

Grafico Burndown - Sprint 13
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 16 - Informagdes da Sprint 14.
Sprint 14
Esta Sprint teve como objetivo o lancamento dos apartamentos
Objetivos: 405, 410, 506, 603, 606, 601 e 602 por parte da engenharia. O

responsavel pelo projeto arquitetbnico continuou atendendo
demandas externas deste projeto durante esta Sprint.

Data de inicio:

26/07/2021

Data de
conclusao:

30/07/2021

NUmero de
tarefas macro:

22

Observacdes:

Pode-se perceber que os gréaficos Burndown utilizados para a
andlise do progresso da equipe, que sofreram alteracdes no
formato de coleta de dados apés a reunido de retrospectiva da
Sprint 12, comecam a apresentar um comportamento mais
adequado e que demonstram um comportamento mais realista do
processo de desenvolvimento.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 20 - Gréafico Burndown da Sprint 14.

Grafico Burndown - Sprint 14
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 17 - Informagdes da Sprint 15.
Sprint 15
Para essa Sprint, por parte da arquitetura, o objetivo foi realizar
algumas corre¢Bes de compatibilizacéo, configurar os layouts das
.. |pranchas de projeto e dar inicio & montagem das pranchas de
Objetivos:

projeto. Por parte da engenharia ficou como objetivo o lancamento
dos apartamentos 407, 408 e as instalagbes elétricas do
apartamento 001 e corre¢Bes gerais de compatibilizacéo.

Data de inicio:

02/08/2021

Data de
conclusao:

06/08/2021

Ndmero de
tarefas macro:

16

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 21 - Gréafico Burndown da Sprint 15.

Grafico Burndown - Sprint 15
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 18 - Informag0des da Sprint 16.

Sprint 16

Objetivos:

Nesta Sprint o objetivo da arquitetura foi dar segmento na
montagem dos layouts de pranchas do projeto, ja para a
engenharia, 0 objetivo foi o langamento dos apartamentos 301,
309, 310, 311 e o apartamento 001 para a projetista
hidrossanitaria.

Data de inicio:

09/08/2021

Data de
conclusao:

13/08/2021

NUmero de
tarefas macro:

26

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 22 - Gréafico Burndown da Sprint 16.

Grafico Burndown - Sprint 16
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 19 - Informagdes da Sprint 17.
Sprint 17
A Sprint 17 teve como objetivo a finalizacdo das estruturas de
prancha por parte da arquitetura. Por parte da engenharia o
objetivo foi o lancamento dos apartamentos 401, 403, 404 e
Objetivos: | 411 para os projetos elétricos e de comunicacgdes, e por parte

dos projetos sanitario e hidraulico os objetivos principais foram
os de correcdes de compatibilizacdo com a estrutura da
edificacao.

Data de inicio:

16/08/2021

Data de concluséo:

20/08/2021

Ndmero de tarefas
macro:

11

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 23 - Gréafico Burndown da Sprint 17.

Grafico Burndown - Sprint 17
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 20 - Informagdes da Sprint 18.

Sprint 18

Objetivos:

Esta Sprint teve como objetivo a finalizacdo da criagdo das estruturas de
pranchas e documentac¢des, marcacao das cotas do projeto e finalizacao
de detalhes por parte da arquitetura. Para a engenharia ficou como
objetivo o inicio dos processos de documentagcdo para 0s projetos
elétrico e comunicacdes como cotas do projeto e geragdo de planta
detalhada dos apartamentos 106, 201, 203, 302, 308 e dos pavimentos.
Por parte dos projetos hidrossanitarios ficou como objetivo o langcamento
dos ultimos apartamentos do projeto, sendo eles o 401, 403, 404 e 401,
juntamente com algumas correcdes de compatibilizacdes.

Data de inicio:

23/08/2021

Data de
concluséo:

27/08/2021

Ndmero de
tarefas macro:

27

Observagoes:

Nesta Sprint tivemos um desfalque da equipe do meio do seu
desenvolvimento por parte do responsavel pela arquitetura, sendo assim
algumas atividades finalizarem a semana inconclusas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 24 - Gréfico Burndown da Sprint 18.

Grafico Burndown - Sprint 18
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 25 - Informacdes da Sprint 19.

Sprint 19

Objetivos:

Por parte da arquitetura essa Sprint teve como objetivo modificagdes no
projeto arquitetdnico vindas da construtora, inser¢do de indicacbes em
detalhes, plantas e demais desenhos e algumas correcbes de
compatibilizagdo. Para a engenharia o foco foi a compatibilizagdo dos
projetos com o projeto de estrutura, que sofreu alteracdes consideraveis,
bem como levantamento de alguns pontos especificos para furacdes em
vigas.

Data de inicio:

30/08/2021

Data de
conclusao:

10/09/2021

NUmero de
tarefas macro:

29

Observacoes:

Neste momento, como foram finalizados os langamentos dos
apartamentos em todos os projetos de instalacdes, foi reformulado o
esquema de montagem das Sprints para que suas duracdes fossem de
duas semanas, mesmo que nesta Sprint em especifico tivemos um
intervalo por conta de feriados. Neste momento péde-se perceber uma
falha no fluxo do projeto causado pela falta de aprovacdo do projeto
legal pela construtora, 0 que gerou uma demanda crescente de
alteracbes em projeto causando uma quantidade significativa de
retrabalho. Visto que a construtora faz a contratacdo dos projetos
executivos antes da aprovacdo do projeto legal o time discutiu sobre
futuros projetos e como podemos alterar o fluxo para que estes eventos
ndo impactem em grandes retrabalhos para toda a equipe no futuro.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.3 ANALISE DOS RESULTADOS

Apos a aplicacdo da ferramenta na pratica, foi possivel analisar as vantagens
e desvantagens do seu uso atraves da coleta de feedback dos membros integrantes
da equipe que participaram do processo, por meio de percepcdes do estudante ao
longo do desenvolvimento desta pesquisa, pela andlise das informacfes coletadas
durante o processo e, também, comparando com outros projetos desenvolvidos com
a mesma tipologia de trabalho. Para esta ultima analise foram utilizados dois
projetos desenvolvidos pela mesma equipe e para 0 mesmo cliente e com as
mesmas envoltdrias, porém que ndo tiveram o uso da ferramenta Scrum como forma
de organizar o fluxo de trabalho, melhorar a comunicacdo durante o processo e

mapear o processo de melhoria continua da equipe.

4.3.1 Analise comparativa

Neste tdpico estdo descritos 0s projetos dos quais promoveu-se as
comparacoes. Os projetos serdo homeados neste trabalho apenas como letras, para
gue se possa mantar a confidencialidade. No final deste item serdo feitas analises
comparativas levando em consideracdo a complexidade de cada um dos projetos,
nivel de conhecimento e experiéncia dos envolvidos ao longo do processo e tempo

previsto e disposto para a realizacao dos trabalhos.

4.3.1.1 Projeto “S” — Sem o0 uso do Scrum

O projeto nomeado S foi o primeiro projeto elaborado pelo escritorio para este
cliente, localizado na cidade de Gramado/RS o projeto de tipologia mista possui 3
unidades comerciais e 33 unidades residenciais, distribuidas ao longo de 7
pavimentos, contemplando 4.038,39 m2 de area, sendo estes pavimentos 2
subsolos, 1 misto e 5 residenciais. Uma observagdo importante, que sera retomada
na analise comparativa é que este projeto possui 3 pavimentos tipo (pavimentos que

se repetem de forma idéntica).
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No inicio deste projeto o escritério ja possuia uma espécie de organizagao de
trabalho para controle do desenvolvimento do projeto, porém este ndo contemplava
etapas de trabalho conjunto, reunides de discussao e coleta de feedback constante

ao longo do processo.

Quadro 21 - Informag0des gerais do projeto S.

Projeto S
Construtora: PRG LTDA
Local: Gramado/RS
Tipologia: Residencial misto multifamiliar + Comercial
Pavimentos: 7 | pavimentos
Regime urbanistico: Zona Comercial Trés|ZC3
Area de Terreno: 1604 | m2
Area construida: 4038,39 | m2
Areas condominiais: - -
Unidades residénciais: 33 | apartamentos
Unidades comerciais: 3| unidades
Subsolo: 2 | pavimentos
Tipo: 3| pavimentos
Pavimentos nao-tipo: 3| pavimentos
Area langada "efetiva": 673,065 | m?/pavimento
Entrega
Total de pranchas: 585 | pranchas
Quantitativo multidisciplinar: 8 | disciplinas
Duracéo
Data de inicio: Arquiteténico Hidrossanitario Coaﬁg;ggg%es
20/07/2020 03/08/20 02/09/20
Data de concluséo: 15/12/2020
Duracgao: 4 ”?eses -
106 | dias uteis
Arquitetonico: 106 | dias uteis
Duracso por disciplina: Hidrossa,nit_ério: 96 | dias Uteis
Elétrico e L
Comunicacoes: 74 |dias Uteis

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 26 — Imagem computacional realista do projeto S.

Fonte: Disponibilizado pela construtora PRG.

Figura 27 - Imagem do modelo virtual final do projeto.

Fonte: Disponibilizado pelo escritério de projetos através da plataforma BlMcollab.

4.3.1.2 Projeto “A” — Sem o0 uso do Scrum

O projeto nomeado A foi 0 segundo projeto elaborado pelo escritério para este

cliente, localizado na cidade de Gramado/RS o projeto de tipologia mista possui 5
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unidades comerciais e 13 unidades residenciais, distribuidas ao longo de 6
pavimentos, contemplando 2.509,35 m?2 de area, sendo estes pavimentos 1
subsolos, pavimento térreo com lojas e saldo de festas, e 4 pavimentos residenciais.
Uma observacao importante, que sera retomada na analise comparativa € que este
projeto possui 3 pavimentos tipo (pavimentos que se repetem de forma idéntica).
Outro dado interessante para a andlise é que este projeto as disciplinas de
engenharia foram iniciadas por um profissional, que posteriormente foi substituido
por dois profissionais para dar continuidade nos trabalhos, tendo um fluxo de projeto

diferente do primeiro e do terceiro projeto.

Quadro 22 - Informag0des gerais do projeto A.

Comunicagdes:

Projeto A
Construtora: PRG LTDA
Local: Gramado/RS
Tipologia: Residencial misto multifamiliar + Comercial
Pavimentos: 6 | pavimentos
Regime urbanistico: Zona Comercial Trés | ZC3
Area de Terreno: 924,6 | m2
Area construida: 2509,35 | m2
Areas condominiais: 1| Saldo de Festas
Unidades residénciais: 13 | apartamentos
Unidades comerciais: 5| unidades
Subsolo: 1| pavimentos
Tipo: 3 | pavimentos
Pavimentos n&o-tipo: 3| pavimentos
Area lancada "efetiva": 501,87 | m#/pavimento
Entrega
Total de pranchas: 725 | pranchas
Quantitativo multidisciplinar: 8 | disciplinas
Duracéo
Data de inicio: Arquitetdnico Hidrossanitario Elétrico
19/08/2020 09/11/20 09/11/20
Data de concluséo: 14/04/2021
Duracéo: 8 ”.‘eses -
156 | dias uteis
Arquitetbnico: 156 | dias uteis
Duracso por disciplina: Hidro,ss_anitério: 93 | dias Uuteis
Elétrico e L
93 | dias uteis

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 28 — Imagem computacional realista do projeto A.

Fonte: Disponibilizado pela construtora PRG.

Figura 29 - Imagem do modelo virtual final do projeto.

Fonte: Disponibilizado pelo escritério de projetos através da plataforma BlMcollab.
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4.3.1.3 Projeto “L” — Com o uso do Scrum
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O projeto que aqui chamamos de L foi o projeto usado de modelo para este

trabalho, fazendo uso do plano de acao elaborado e baseado no Scrum e filosofias

de gestdio Agil. A descricio detalhada deste projeto se encontra no item 3.1.2 deste

documento.

Quadro 23 - Informacgdes gerais do projeto L.

Loft
Construtora: PRG LTDA
Local: Gramado/RS
Tipologia: Residencial multifamiliar
Pavimentos: 7 | pavimentos
Regime urbanistico: Zona Comercial Trés |ZC3
Area de Terreno: 2.510,97 | m2
Area construida: 5954,06 | m2
Areas condominiais: 2 Saldo de fe§tas
e Lavanderia
Unidades residénciais: 44 | apartamentos
Unidades comerciais: 0 | unidades
Subsolo: 0 | pavimentos
Pavimento Tipo: 0 | pavimentos
Pavimentos nao-tipo: 8 | pavimentos
Area lancada "efetiva": 744,2575 | m?/pavimento
Entrega
Total de pranchas: 1192 | pranchas
Quantitativo multidisciplinar: 8 | disciplinas
Duracéo
Data de inicio: |  Arg. - 15/03/2021 Hidro. - Elet. - 29/04/21
29/04/21
Data de conclusao: 16/11/2021
Duracéo: 8 ”?eses -
176 |dias uteis
Arquiteténico: 160 | dias uteis
Duracéao por disciplina: Hidrossanitario: 145 | dias uteis
Elétrico e comunicacdes: 145 | dias uteis

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 30 — Imagem computacional realista do projeto S.

Fonte: Disponibilizado pela construtora PRG.

Figura 31 - Imagem do modelo virtual final do projeto.

T
I

Fonte: Disponibilizado pelo escritério de projetos através da plataforma BIMcollab.

4.3.1.4 Comparacédo entre 0s projetos

Apés analisar os numeros trazidos nas tabelas dos itens anteriores que
contemplam os 3 projetos a serem comparados, percebemos que o tempo para
conclusdo do projeto é semelhante para os projetos A e L, visto que a diferenca

entre eles é de cerca de 20 dias Uteis. Esse fator se analisado juntamente com a
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tipologia dos projetos traz uma vantagem para o projeto L no qual foi utilizado o
Scrum, visto que o projeto S e A possuem alguns pavimentos iguais nos quais péde-
se copiar o lancamento feito em um pavimento para os demais, e L ndo possui
pavimentos iguais. O fato do projeto S possuir pavimentos iguais, juntamente com o
fato deste ndo possuir areas comuns de condominio como saldo de festas ou
lavanderia, uma arquitetura menos complexa e dois de seus pavimentos serem
subsolos de garagem (no qual ndo ha grandes lancamentos por parte do setor de
engenharia) sao indicadores que justificam a conclusdo deste projeto em menos
tempo que os dois demais projetos.

O projeto L também possui um indicador com uma diferenca significativa se
comparado com o0s demais no que diz respeito a quantidade de pranchas geradas
no final do projeto, no qual L possuiu 1192 pranchas, enquanto S e A possuiram 585
e 725 respectivamente. O numero de pranchas esta ligeiramente associado com a
personalizacé@o do projeto, contetdo detalhado e documentado, assim como também
um crescimento do numero de informacgdes disponiveis para o cliente no momento
da execucdo do projeto em canteiro de obra. E indiscutivel que quanto maior for o
namero de documentos gerados em projeto maior serd também o esforco
necessario para tal, mas que também traz associado um ganho no fator de
qualidade e funcionalidade destes projetos executados.

Também é interessante destacar que a medida que o time de
desenvolvimento vai ganhando experiéncia em projetos, principalmente em projetos
com a mesma tipologia como os trés aqui descritos, o nivel de qualidade e agilidade
do time cresce, tornando o trabalho mais efetivo e de melhor qualidade, algo a ser
levado em consideracdo ao comparar 0os 3 projetos, visto que o projeto no qual foi
utilizado o Scrum tenha sido o mais recente deles.

O tipo de organizacéo do trabalho em Sprints com execucéo paralela entre as
disciplinas também otimizou os processos de compatibilizacdo, visto que neste
projeto foram encontradas mais de 1700 incompatibilidades ao longo do processo de
desenvolvimento com a utilizagcdo da ferramenta BIMcollab, onde foram listadas e
compartilhadas entre os membros do time para que se encontrasse uma possivel
solugdo. Os demais projetos n&o tiveram o numero de incompatibilidades
guantificado pela empresa, pois ainda nao era utilizada a ferramenta BIMcollab no

momento da execucdo do projeto, porém os membros gestores do escritério afirmam
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com certeza que ambos os projetos S e A ndo chegaram a cerca de um terco do
montante total encontrado no projeto L.

4.3.2 Analise qualitativa

A analise qualitativa serd composta por reflexdes e interpretacbes de
aspectos culturais e filosoficos coletados e percebidos durante a aplicacdo do

método no desenvolvimento do projeto.
4.3.2.1 Segundo os dados coletados

Durante o desenvolvimento do projeto foram elaborados gréaficos Burndown
para o acompanhamento do desenvolvimento, progresso das tarefas ao longo de
cada Sprint e, também, para entender se alguma tarefa planejada néo foi realizada
com sucesso. Com esse recurso foi possivel identificar ao longo do progresso do
projeto todos esses parametros para que o planejamento das Sprint subsequentes
pudesse ser mais assertivo de acordo com a capacidade do time e dificuldade das
tarefas dispostas. E interessante analisar que em sua grande maioria, as Sprints nao
foram finalizadas com déficits de tarefas e concluidas com sucesso, o que indica que
a equipe ja possuia anteriormente um controle sobre a capacidade do time e
entendimento do tempo demandado para a execucéo das tarefas propostas.

E também de grande relevancia salientar que ao longo do desenvolvimento foi
percebido o comportamento da curva de tarefas restantes em formato de arco acima
da reta das tarefas que deveriam restar, como exemplificado pelo grafico Burndown
abaixo da Sprint 10. Comportamentos como este sado entendidos como de baixo
rendimento do time, mesmo que possuindo as tarefas todas concluidas, porém na
maioria das Sprints esse formato de grafico se mostrou presente por conta de que
no planejamento das Sprints as tarefas propostas eram muito compridas, sendo
assim o periodo para sua realizagdo muito longo. Desta forma, ao perceber isso o
time partiu para uma nova abordagem com o detalhamento destes graficos,
fragmentando as tarefas em varias tarefas menores para que os graficos ficassem
mais precisos e com um comportamento mais curvo, representando com mais
assertividade o comportamento do time ao longo do desenvolvimento semanal.

Entende-se que este tipo de percepcdo e mudanca € sempre valida, mesmo que
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durante o processo, pois essas analises sdo usadas justamente para entender o
comportamento do trabalho e para a realizacdo de mudancas e aprimoramentos

durante e apds a conclusao do projeto.

Figura 32 - Grafico com comportamento impreciso.

Grafico Burndown - Sprint 10
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante o projeto foram coletados dados e informacdes que foram permitiram
a elaboracdo de um mapeamento do progresso do projeto e a quantidade de
informacéo desenvolvida relacionadas com o briefing ao longo das Sprints. Essas
informagdes sdo importantes para ajustes e aprimoramentos nos fluxos de futuros
projeto, otimizando o lancamento, entrega de valor, e processos de compatibilizacéo
entre disciplinas e de interesses da construtora. Na figura 33 a seguir (NUMERAR)
encontra-se o grafico desenvolvido a partir das porcentagens do projeto
desenvolvidas em cada Sprint individualmente. Podemos perceber que a
modelagem do projeto de PPCI teve um crescimento intenso nas Sprints 3 e 4, iSso
se deve por ser uma tarefa simples e de desenvolvimento rapido, apresentando um
comportamento de pico acelerado seguido de uma estagnacéo ao longo do restante
do projeto onde ja estava completo. Se considerarmos 0 mesmo raciocinio para
algumas etapas do projeto de arquitetura (etapas que representam um valor
consideravel do projeto e sédo de rapido desenvolvimento) é possivel perceber que o
progresso dos projetos de instalacdes é muito similar, o que é um resultado positivo
qguando relacionado ao propoésito de desenvolvimento coletivo em conjunto das
disciplinas. Este processo favorece os processos de compatibilizacdo de projeto,

visto que exclui-se etapas especificas e isoladas no fim do projeto, diminuindo
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retrabalhos e acumulando conhecimento de etapa em etapa até o fim do seu

desenvolvimento.

Figura 33 - Entrega de valor por Sprint.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para também analisar o desenvolvimento do projeto de outra
perspectiva, foi elaborado um grafico semelhante ao ilustrado anteriormente, porém
ao envés de apresentar as porcentagens individuais desenvolvidas em cada Sprint
foram utilizadas as porcentagens totais ja desenvolvidas de cada disciplina de
projeto em cada etapa do projeto, formando as curvas efetivas do progresso de cada

uma destas disciplinas.
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Figura 34 - Progresso do projeto ao longo das Sprints.
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E interessante observar que nas primeiras cinco Sprints do projeto o valor
produzido tem um crescimento pouco acelerado, isso se deve ao lancamento de
areas da edificacdo que ndo representavam um valor muito grande se comparadas
aos apartamentos, que tiveram o inicio de seus desenvolvimentos a partir da Sprint
de numero 6, onde se destaca o inicio de uma aceleracdo mais acentuada. Isso
indica que para futuros projetos € interessante iniciar o lancamento pelos
componentes desenvolvidos a partir da Sprint 6, tornando a curva de
desenvolvimento dos projetos de instalacdes mais proxima da curva do projeto
executivo de arquitetura. Para o desenvolvimento dos projetos € interessante que as
entregas de maior valor sejam prioridade e o mais cedo possivel, por de possuirem
um maior valor ao cliente, facilitar os processos de compatibilizagdo e acumulo de

conhecimento da equipe em relacéo ao projeto como dito anteriormente.

4.3.2.2 Segundo feedback da equipe

Como forma de entender o que os integrantes da equipe perceberam durante
a aplicacdo da ferramenta de gestdo para o auxilio na elaboracdo de um projeto,
apos ter sido elaborado outros dois projetos sem o0 uso do Scrum, foi preparado um
formulario com algumas perguntas que abordaram cada elemento e etapa do Scrum

no ambiente pratico vivenciado. As perguntas buscaram entender quais foram as
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questdes positivas e negativas percebidas pela equipe em relagdo as reunibes de
planejamento das Sprints, reunides diarias, retrospectiva e revisdes das Sprints, e se
foi percebido melhora na comunicacdo da equipe e da qualidade dos projetos em
geral.

Referente as reunides de planejamento das Sprints foi relatado a grande
importancia no inicio do projeto auxiliando na leitura dos objetivos e quais 0s
possiveis desafios, de modo que a discussdo em conjunto tenha auxiliado na
tomada de decisdes facilitando suas resolucdes, embora essas reunides comecaram
a se tornar repetitivas quando iniciou-se os lancamentos dos apartamentos. Mesmo
que cada apartamento tivesse suas probleméticas, a medida que a equipe foi
acumulando conhecimento frente ao projeto as problematicas acabavam se
repetindo e eram resolvidas com mais facilidade e em menor tempo.

Quanto as reunides diarias, foi apontado como uma das melhores e mais
vantajosas partes do Scrum, por promover a atualizacdo constante do nivel do
andamento dos objetivos da Sprint em questdo, atualizacdo também da resolucao
das problematicas que envolviam a etapa, aumento da comunicagéo e colaboracao
da equipe, crescimento do compartilhamento de informacdes, e também por eliminar
e/ou reduzir o tempo gasto com a busca por possiveis solucdes frente aos gargalos
encontrados durante a etapa. Gargalos estes que em muitos momentos 0s membros
da equipe conseguiam mais rapidamente trazer uma solucdo necesséaria do que
aguele membro que trazia a problematica para o grupo. Como aspecto negativo, foi
levantado pela equipe que em alguns momentos as reunides diarias se limitavam a
uma atualizacdo da situacdo de projeto e ndo traziam davidas pertinentes a etapa,
sendo necessario para proximos projetos instigar mais os membros do time de
desenvolvimento a relatar mais detalhadamente suas probleméaticas de projeto.

Frente ao fluxo de projeto, este dividido em Sprints compostas por objetivos
especificos para cada membro da equipe e com um tempo bem definido, foi relatado
que a organizagdo do trabalho desta maneira foi uma vantagem extremamente
necessaria trazida pela ferramenta do Scrum para o ambiente de trabalho, visto que
este modelo de desenvolvimento coletivo dos ambientes do projeto promoveu uma
maior facilidade de localizar as incompatibilidades, aumentando também a
produtividade da equipe, agilidade na resolugcdo de incompatibilidades, e maior
facilidade de lidar com a inconstancia e mudancas de projeto trazidas pelo cliente.

Visto que os processos de compatibilizacdo de projetos promovem a
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sustentabilidade diminuindo o consumo de materiais indesejados e eliminando
retrabalhos em canteiro de obra, o desenvolvimento do projeto organizado em
Sprints também auxiliou a promover um dos pilares do escritério, a sustentabilidade,
por trazer uma reducdo significativa de incompatibilidades de projeto frente a
execucao destes.

Além de todos estes relatos trazidos pelos membros que participaram do
desenvolvimento deste projeto, também foram mencionados alguns desafios
encontrados durante o processo e a dificuldade de lidar com eles. Um dos grandes
desafios € conseguir promover as mudancas culturais propostas pelo Scrum
juntamente com terceiros ao escritério, isto €, encontrar formas de tornar o
desenvolvimento dos projetos nédo elaborados dentro da empresa colaborativos com
o desenvolvimento daqueles elaborados. Disciplinas como a de projeto de estruturas
e Programa de Protecdo Contra Incéndio (PPCI), que foram elaborados por
profissionais terceiros ao escritorio, tiveram inconsisténcia na comunicacao
juntamente com o desenvolvimento das demais disciplinas, isso atrapalha
significativamente o fluxo do desenvolvimento dos projetos de instalacées,
resolucdes de incompatibilizagées e qualidade do produto final. Estes desencontros
formados principalmente pelo projeto de estruturas criam lacunas durante o projeto,
gue em alguns momentos precisa ser pausado por conta da dificuldade em alinhar
estes desenvolvimentos com o desenvolvimento interno, criando também incertezas
ao longo do processo. Desta forma o desafio € encontrar mecanismos que possam
auxiliar na gestédo dos servigcos elaborados por terceiros que tornam os projetos de
instalagbes dependentes e organizar também o fluxo de trabalho do

desenvolvimento das etapas de projeto para mitigar esses desencontros.
4.3.2.3 Analise em perspectiva cultural

Um dos fatores de grande importancia abordado durante a pesquisa sobre os
métodos de gestdo Agil e a ferramenta Scrum foi o fator cultural que estes trazem
para o ambiente de trabalho. O sentimento de time e formagdo de uma equipe que
batalha para o cumprimento de um grande objetivo estdo muito presentes no Scrum
pelas suas origens no esporte coletivo Rugby e alguns métodos estratégicos das
forcar militares americanas como o ciclo OODA (Observar, Orientar, Decidir e Agir).

Esses elementos sédo transmitidos para o ambiente de trabalho quando usadas as
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ferramentas ageis assim como no Scrum, as reunides diarias, reunibes de
planejamento e de feedback, quando bem conduzidas, promovem um sentimento de
igualdade no qual todos os membros do time se sentem parte de algo maior,
melhorando a produtividade, o entusiasmo e a colaboracdo entre os membros da
equipe, algo que combina muito com os métodos atuais de desenvolvimento de
projetos em BIM, onde o grande foco em um projeto executivo e compatibilizado é
potencializado por estes fatores.

Neste projeto pdde ser percebido todos esses elementos florescendo
conforme o projeto avancava e tomava forma. As reunifes diarias foram um
elemento essencial para a troca de conhecimento e auxilio na tomada de decisdes,
visto que em um projeto colaborativo todo o trabalho de um membro do
desenvolvimento impacta no trabalho do outro, algo que foi valorizado nestas
discussbes colocando todos para pensarem juntos nos momentos de davidas e
incertezas, diminuindo futuros retrabalhos e permitindo um maior valor do projeto
entregado ao cliente. Estes fatores também foram percebidos nas reunides de
planejamento, onde o time conseguiu decidir e entender com mais clareza quais
eram os objetivos de cada etapa que se iniciava no projeto e seus desafios. E
importante ressaltar também que estes elementos ndo chegaram em seu potencial
maximo, muito pelo contrario, esta € uma tarefa que exige uma grande experiéncia e
dedicacdo da equipe inteira e sao caracteristicas que ndo surgem de um unico
projeto e muito menos de 8 meses de trabalho, sendo este um desafio a ser
almejado e trabalhado constantemente em busca sempre da melhoria continua do
trabalho e performance discutidos no método pelos préprios autores que deram vida

ao Scrum.
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5 CONCLUSAO

Tendo em vista 0s aspectos observados e relatados, percebe-se a
confirmacédo dos beneficios da teoria estudada quando aplicada em um ambiente
pratico. O tema de gestdo de projetos se torna ainda mais relevante quando se trata
de ambientes que possuem trabalhos elaborados de forma colaborativa por varios
profissionais, com demandas complexas e de prazos longos como o analisado, onde
um unico projeto pode ocupar cerca de 67% (8 meses) do tempo de trabalho
investido por esses profissionais em um ano. Estes aspectos se tornam complexos
para a organizacao de um escritorio, visto que ocupam uma demanda significativa
de tempo em um ano, aumentando os riscos destas atividades. Dito isso é de
grande responsabilidade dos gestores garantir que os produtos gerados por essas
atividades sejam construidos dinamicamente com agilidade, fluidez e qualidade.

As etapas iniciais de planejamento do desenvolvimento do projeto séo de
grande importancia para o fluxo do projeto como um todo, pois é nessas etapas
iniciais onde séo elaborados os planos de a¢do que vao conduzir o projeto do inicio
ao fim. Estas etapas tiveram grande sucesso com 0 uso do Scrum, pois 0 método
por conter papeis, elementos e eventos especificos demandou da equipe uma
conceituacdo destes no ambiente pratico, fomentando o entendimento coletivo da
ferramenta, o engajamento da equipe perante o trabalho a ser feito e, também, uma
definicdo do que deveria ser feito.

O desenvolvimento do projeto, mesmo que apresentando algumas pausas
durante o periodo de inicio e fim por conta de algumas demandas inesperadas que
necessitaram dos profissionais envolvidos no processo, teve seu percurso com
poucos desvios no desenvolvimento conforme o planejado. Ajustes nas analises e
nas coletas de informagdo sobre o processo foram aplicadas durante o
desenvolvimento, favorecendo sempre um melhor entendimento durante o projeto e,
também, ao final deste, podendo ser utilizados para o planejamento de proximos
trabalhos.

O projeto elaborado gerenciado com base no estudo e aplicacdo do Scrum
apresentou um grande valor para o processo quando analisados de diferentes
pontos de vista. Se comparado com 0S outros projetos apresentados, analisando
toda a complexidade de cada um deles, € possivel afirmar que as dinamicas

introduzidas no processo promoveram uma economia de tempo disposto na
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elaboracdo do projeto, visto que os demais possuiam um nivel de complexidade
menor.

Outro aspecto que chama a atencao € a quantidade de material gerado no fim
do processo, onde 0s projetos anteriores possuiram 585 e 725 pranchas no total, ja
0 projeto em questdo gerou 1192 pranchas. Este numero de pranchas geradas
implica diretamente no tempo disposto de trabalho, pois demandam uma carga de
esforco significativa para o detalhamento de todas as informacfes pertinentes ao
cliente. Para este, quanto mais informacdes entregues, mais precisas se tornam as
etapas de planejamento e gerenciamento da construcdo, assim como também a sua
execucao em canteiro de obras, manuais do usuario e geracdo de um produto com
mais economia e qualidade.

Em relacdo as interacdes dos membros da equipe, percebe-se que estas se
tornaram mais leves e objetivas. As reunifes diarias, assim como os outros demais
eventos do Scrum, promoveram uma maior agilidade na solucdo de problemas,
duvidas e indecisdes que surgiam durante e elaboracdo do projeto. Essas interacfes
tornam a equipe mais viva e colaborativa, podendo ser comparada com um time
esportivo, onde o trabalho em equipe se destaca e promove uma maior flexibilidade
frente aos objetivos finais do todo.

E de suma importancia destacar também os pontos que nio apresentaram
grandes vantagens ao processo. A distribuicdo das responsabilidades entre um
Lider Scrum (Scrum Master) e de um Dono do Produto se apresentaram de baixa
necessidade, percebe-se que os dois profissionais poderiam se resumir somente um
profissional responsavel por todas as atividades e caracteristicas as quais a teoria
do Scrum distribui. Outro aspecto percebido pela equipe ao longo do processo foi
referentes as reunides de planejamento, retrospectiva e revisdo das Sprints. Embora
a equipe tenha percebido a importancia destes eventos, foi levantado que estas se
tornaram repetitivas e em alguns momentos ndo trouxeram informacdes ou
discussbes novas ao grupo, sendo as vezes otimizadas com as reunifes diarias.
Este é um ponto a ser analisado com mais atencdo futuramente em novos projetos,
pois podem ter sido utilizadas e conduzidas de forma equivocada causando uma
interpretacéo distorcida das vantagens e desvantagens dessas ferramentas.

De forma geral, o Scrum foi de 6tima valia e aprendizado para o grupo, que

entende suas vantagens e pretende aprimora-las com o passar do tempo.
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5.1 SUGESTAO DE MELHORIAS FUTURAS

Para futuros projetos ficam alguns desafios que devem receber um pouco
mais de atencao afim de aperfeicoar as ferramentas do método. O primeiro desafio é
reformular os eventos de revisdo e retrospectiva da Sprint de forma a tornar esses
momentos de melhor serventia para a equipe. Estes eventos sao importantes por
criarem discussfes coletivas sobre as diversas problematicas encontradas ao longo
de cada Sprint do projeto. A segunda sugestéo é frente a organizacéo das tarefas de
cada Sprint. Sugere-se a criacdo e uso de quadros kanban para a descricdo e
criacdo de check-lists detalhados de projeto para cada uma das Sprints fazendo o
uso do briefing como uma maneira de criar um briefing de cada Sprint mais
detalhadamente, desta forma evita-se possiveis esquecimentos e equivocos ao
longo do processo de desenvolvimento. Como terceira e ultima sugestdo, fica
entendido que para cada projeto o fluxo de desenvolvimento deve ser definido como
anico e exclusivo, dessa forma otimiza-se o processo de desenvolvimento e também
entende-se melhor o que € de maior relevancia em um primeiro momento para o
cliente e para as interacGes que o0s projetos desenvolvidos internamente tem com 0s
projetos desenvolvidos por terceiros. Desta forma € possivel reduzir drasticamente o
namero de retrabalhos e reunibes de compatibilizacdo externas ao escritério,
poupando tempo e otimizando também o0s custos dispostos pelos envolvidos no

projeto.



89

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ABOOBAKAR, Rahissa Mahomedbasir. A Gestao de Projetos e o Papel da
Comunicacao na Gestéo de Projetos. 141 p. Monografia (Mestrado) - Instituto
Superior de Gestéo, Lisboa, 2013.

ANDERSON, David J. Kanban: successful evolutionary change for your
technology business. Blue Hole Press, Washington, 2010.

BECK, Kent, et al. Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software. 2001.
Disponivel em: <https://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html>. Acesso em, v.
11, 2020.

BOEG, Jesper. Kanban em 10 passos. C4Media, 2010.

BRAND, J. Direccao de Gestao de Projetos. Lidel — Edi¢cdes Técnica Limitada,
2001.

SANTOS, Paola Ramos dos; SANTOS, Mario Roberto dos; SHIBAO, Fabio Ytoshi.
Comparacéo entre os padrdes de gerenciamento de projetos PMBOK, ICB e
PRINCE2. Caderno de Administracdo, Maringa, v. 25, n. 2, p. 58-73, 2017.

GAMEZ, Felipe Choclan; SEVERINO, Manuel José Soler; MARQUEZ, Ramon Jesus
Gonzalez. Introduccion a la metodologia BIM. Spanish Journal of Building
Information Modelling, p. 4-10, 2014.

KOSKELA, Lauri. An exploration towars a production theory and its application
to construction. 2000. 296 p. Tese (Doutorado) - Technical Research Centre of
Finland, Helsinki, 2000.

LAGE JUNIOR, Muris. Evolucéao e avaliacao da utilizac&o do sistema kanban e
de suas adaptacdes: Survey e estudo de caso. 2007. 169 p. Dissertagéo
(Mestrado) - Universidade Federal de Séo Carlos - UFSCar, Séo Carlos, 2007.

LUCAS, Frederico Francesco De. O Framework Scrum Em Um Escritério De
Arquitetura: Um Estudo De Caso. 2018. 78 p. Monografia (Especializag&o) -
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana — UTFPR, Curitiba, 2018.

MATTOS, Ricardo Gonzélez Marinho de. A utilizacdo da metodologia &gil Scrum
como estratégia para a otimizacédo do desenvolvimento de projetos de
arquitetura. 2015. 155 p. Monografia de Especializacdo (MBA em Geréncia de
Projetos, Pos-Graduacéao lato sensu) - Fundagéao Getulio Vargas, Rio de Janeiro,
2015.

SCHWABER, Ken; SUTHERLAND, Jeff. Guia do Scrum-Um guia definitivo para o
Scrum: As regras do jogo. Editor, local Disponivel em, 2017.

SCRUMstudy™, VMEdu, Inc. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia
SBOK™), Edicéo de 2017. Arizona, 2017.



90

STREULE, Thomas et al. Implementation of scrum in the construction industry.
Procedia engineering, v. 164, p. 269-276, 2016.

SUTHERLAND, Jeff. Scrum: a arte de fazer o dobro do trabalho na metade do
tempo. Rio de Janeiro: Sextante, 2019. 256 p. ISBN 978-85-431-0716-5.

TINOCO, Caroline Coutinho. Uso da Metodologia Agil em projetos voltados para a
Construgao Civil. Boletim do Gerenciamento, v. 13, n. 13, p. 1-9, 2020.

TZORTZOPOULOS, Patricia; FORMOSO, Carlos Torres; BETTS, Matrtin. Planning
the product development process in construction: an exploratory case study.
Proceedings of the 9th Annual Conference of the International Group for Lean
Construction Proceedings [...], National University of the Singapore, Singapore.
2001. p. 103-116.

KEELING, Ralph. Gestao de projetos. 32 Edicdo. S&o Paulo: Saraiva Educacao SA,
2017.



