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RESUMO

O sucesso dos projetos esta cada vez mais relacionado com o desempenho dos negocios
empresariais. Para isso, 0 mercado de software aposta no gerenciamento de projetos na busca
de um produto competitivo. Em sua maioria fundamentadas em linhas de cddigo, 74% das
startups brasileiras fecham apo6s cinco anos e uma das causas do percentual elevado € o
gerenciamento inadequado no desenvolvimento do produto. Portanto, o presente artigo tem
como objetivo avaliar a aplicabilidade acerca das metodologias ageis e tradicionais do
gerenciamento de projetos, por meio do estudo de caso da empresa Cheers Ticket — uma
startup de pequena escala. Os dados histdricos do setor de desenvolvimento de projetos da
empresa, dentre o periodo de meados de 2018 e final de 2019, foram cedidos pela propria
startup. A partir dos dados e do entendimento do objetivo proposto pelo Lean Startup, foi
possivel considerar o tempo e o aprendizado como os principais fatores de sucesso dentro do
ambiente de incerteza vivido pela startup estudada.

Palavras-Chaves: Gerenciamento de projetos, Lean Startup, Metodologias ageis.

ABSTRACT

Project success is increasingly related to the performance of the business. In this regard, the
software market bets on project management looking for a competitive product. Mostly
grounded in lines of code, 74% of Brazilian startups close after five years, and one of the
causes of this high percentage is the inappropriate management in product development.
Therefore, this paper aims to assess the applicability of traditional and agile methodologies in
project management through the case study of Cheers Ticket - a small-scale startup. Historical
data from the company's project development sector between mid-2018 and late 2019 was
provided by the startup itself. From the data and the understanding of the objective proposed
by Lean Startup, it was possible to consider the time and learning, the main success factors in
the uncertainty environment experienced by the studied startup.

Keywords: Project Management, Lean Startup, Agile Methodologies.

1 INTRODUCAO

O desempenho dos negdcios empresariais, em tempos de competicdo e globalizacao,
estd cada vez mais relacionado com o sucesso dos projetos (BARBOZA FILHO, CARVALHO
& RAMOS, 2009). Segundo o PMBOK (2017, p. 03), “Projeto ¢ um esforco temporario
empreendido para criar um produto, servigo ou resultado exclusivo. A natureza temporaria dos

projetos indica que eles t€ém um inicio e um término definidos.”
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Dentro do periodo de um projeto existem fases que necessitam ser gerenciadas, o que
consiste na aplicacdo de habilidades e de ferramentas técnicas as atividades do projeto
(PMBOK, 2017).

Sendo assim, em um mercado de softwares com uma competitividade acirrada,
empresas que buscam um produto estavel, de boa qualidade e de menor custo possivel, podem
encontrar no gerenciamento correto de projetos um fator crucial para o atingimento de um
produto competitivo. O desenvolvimento rapido e competente certamente contribui para
melhores resultados (VARGAS, 2009, p. 4).

O SEBRAE (2016), em pesquisa realizada em 2016, aponta que 77% das empresas no
Brasil ndo sobrevivem aos dois primeiros anos. Segundo outro estudo realizado pela Startup
Farm (2016), observa-se que 74% das startups brasileiras fecham ap6s cinco anos. O estudo
também aponta, que uma das causas desse alto percentual é a falta de gerenciamento adequado
no processo de desenvolvimento do produto, reduzida busca por inovagdo e falta de
diferenciacdo do produto no mercado.

Dentre as solucbes possiveis para os problemas levantados pelo referido estudo, ha a
proposta de gerenciamento de projetos ageis, a qual, trabalha com pequenas iteragdes focadas
no produto e com decises normalmente colaborativas. Com rapida incorporacéo de alteracdes
e integracdo continua de novas funcionalidades, o gerenciamento agil ndo necessita de um
planejamento muito detalhado e pode ir se adaptando a novos conceitos e funcionalidades ao
longo da execucéo do projeto (PMBOK, 2017).

Yau e Murphy (2013), questionam a aplicabilidade de metodologias &geis em startups
de pequena escala, por enfrentarem problemas diferentes daqueles de empresas consolidadas
no mercado, como por exemplo a falta de comunicacdo e cooperacdo. Em ambientes de até
oito pessoas, situacdes como estas ndao sdo comuns, pois 0 contato é muito préximo e o
engajamento da equipe muito solido. Segundo os autores, o questionamento também esta
relacionado com o objetivo da empresa no momento, em empresas maiores o foco,
normalmente, é de fazer mais rapido, mais barato e melhor. Contudo, em pequena escala o

objetivo pode mudar diariamente e a empresa, como um todo, se adapta a isso constantemente.
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Tendo em vista 0 cenario apresentado, a empresa Cheers Ticket, atuante no mercado
universitario, propde-se a entregar solucdes para a venda de ingressos de eventos e utiliza o
conceito de metodologias ageis para o gerenciamento de seus projetos. Atualmente, a empresa
é composta de cinco pessoas, duas delas, locadas no setor de desenvolvimento, o qual enfrenta
desafios dada a realidade de uma startup de pequena escala. A proximidade de trabalho da
equipe, o objetivo da empresa e as demandas incertas da operacao, questionam a aplicabilidade
das metodologias ageis.

O presente artigo tem como objetivo avaliar, por meio do estudo de caso da empresa
Cheers Ticket, a aplicabilidade, as principais vantagens e desvantagens acerca das
metodologias de gerenciamento de projetos agil e tradicional em uma startup de pequena

escala.

2 REVISAO DA LITERATURA

Dado o objetivo do artigo e a empresa analisada, foi considerado relevante o estudo de
metodologias de cunho empresarial e de gerenciamento de projetos propriamente dito, com
base em artigos, livros e trabalhos académicos.

Nesse sentido, buscou-se aprofundar o entendimento do conceito de Lean Startup,
voltado ao gerenciamento empresarial, em virtude da experiéncia e aplicacdo dessa
metodologia pelos integrantes da empresa. Por sua vez, a apresentacdo de ferramentas de
gerenciamento de projetos de software tradicional e agil, fez-se relevante tendo em vista o fato
de que a Cheers Ticket é fundamentada em seu software. Por fim, a correlacdo entre as
metodologias e o estudo de caso foi fundamentada no entendimento do Iron Triangle ou Teoria
da Tripla Restricéo.

2.1 GERENCIAMENTO TRADICIONAL DE PROJETOS

Projeto consiste em um trabalho temporario com o objetivo de criar um produto,
servigo ou resultado exclusivo e contém um inicio e um término definidos. Pode-se determinar
o término do projeto quando os objetivos sdo atingidos, ou quando € encerrado, por objetivos
inatingiveis ou pela falta de necessidade da existéncia do projeto (PMBOK, 2017).

O gerenciamento de projetos € um conjunto de ferramentas gerenciais que permite que
a empresa desenvolva um conjunto de habilidades, destinados ao controle de eventos ndo
repetidos, Unicos e complexos, dentro de um determinado tempo, custo e qualidade

(VARGAS, 2009).
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N&o apenas gerenciar o produto ou servigo que esta em pauta, o gerenciamento de
projetos deve se preocupar com as pessoas envolvidas no projeto, 0s processos, 0S custos
dentre outros fatores. Ele envolve planejamento, monitoramento e controle de pessoas,
processos e eventos que ocorrem conforme o software é desenvolvido e evolui (PRESSMAN,
2011).

No desenvolvimento de software € necessario seguir um roteiro de atividades e tarefas
visando alta qualidade. Toma-se uma série de passos que devem ser seguidos para se
desenvolver o produto. A falta de mapeamento prévio dos processos organizacionais no
desenvolvimento de um projeto, pode acarretar em esfor¢os desnecessarios e dificuldade no
atingimento do objetivo final (MEDEIROS, 2013).

O planejamento detalhado e processo disciplinado orientam o gerenciamento de
software tradicional na Engenharia de Software. Esses, permitem a medicdo e controle de
todas as etapas do desenvolvimento e da equipe do projeto, onde cada membro tem seu papel
definido e, em cada fase, sdo gerados registros da evolucao do projeto (ARAKAKI; RIBEIRO,
2006).

O método tradicional mais comumente usado no desenvolvimento de software
chamado de Método Cascataca, proposto por Winton Royce em 1970, tem com o objetivo de
atender as necessidades de controlar projetos (FRANCO, 2007).

2.1.1 Metodologia Cascata (Waterfall)

O modelo Cascata € descrito como ciclo de vida classico ou tradicional, oriundo como
uma abordagem sequencial sistematica para o desenvolvimento de software (MEDEIROS,
2013). Pode ser exemplificado conforme a Figura 1.
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Figura 1: Ciclo Cascata
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Fonte: Franco (2007).

A partir da Figura 1, é possivel evidenciar a apresentacdo do modelo Cascata em
sequéncia de processos que devem ser seguidos ao utilizar essa metodologia.Segundo
Melonfire (2006), o processo segue de uma fase para outra em ordem, contudo, sdo permitidos
pequenos feedbacks para melhoria de fases anteriores. E possivel voltar e realizar
modifica¢cbes baseadas nos feedbacks, mas normalmente sdo seguidos os passos apresentados
pela Figura 1.

Franco (2007) descreve todas as etapas do modelo Cascata, sendo a primeira a fase de
Requisitos. Nela é considerada rigidamente, de maneira breve, o levantamento das
necessidades que o sistema ira atender, todos enumerados e validados com os envolvidos. Na
fase de Anélise ¢ realizado o levantamento obtido a partir dos requisitos. Sdo determinados
cronograma do projeto, fluxo de dados e obtém-se dos desenvolvedores um conjunto de
orcamento detalhado. O autor relata a importancia das duas primeiras fases para definicdo do
projeto, uma vez que sdo a base para a continuidade e sucesso do desenvolvimento.

Na etapa de Projeto, Franco (2007) descreve quatro atributos principais: estrutura de
dados, arquitetura de software, detalhes procedimentais e caracterizacdo da interface. Essa
etapa apresenta de maneira mais aprofundada o que foi levantado nas etapas anteriores e

também de maneira mais clara antes da codificag&o.
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A traducdo de tudo que foi dito em linhas de cddigo ocorre na etapa de codificagéo.
Toda as especificidades do projeto devem ser construidas pelos programadores e devem ser
seguidas de maneira minuciosa. Dentro da fase de teste, diversos cenarios sdo criados para
simular a experiéncia do cliente, com o0 objetivo de encontrar falhas ndo identificadas
previamente. Apds a finalizacdo dessa etapa o software estara disponivel para utilizacdo do
cliente, contudo, Franco (2007) ressalta que na maioria dos casos existe a necessidade de
adicionar ou modificar funcionalidades. Segundo o autor, no modelo Cascata nenhuma etapa

pode ser iniciada antes da anterior ser finalizada.

2.2 GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS

Os métodos de desenvolvimento ageis foram criados para serem utilizados por equipes
de programacao de pequeno porte que podiam trabalhar juntas na mesma sala e se comunicar
de maneira informal (SOMMERVILLE, 2011).

O gerenciamento agil esta fundamentado pelo planejamento rapido, com participagdo
efetiva de todos os envolvidos da equipe e do cliente em todas as fases do projeto. E importante
um ambiente de colaboracdo entre os membros da equipe e rapida incorporacédo de alteracfes
durante do ciclo de vida do projeto (ARAKAKI; RIBEIRO, 2006).

Dentre as diversas metodologias ageis do gerenciamento de projetos de software, o
Scrum e Extreme Programming foram apresentados pela experiéncia prévia com as

ferramentas por partes dos integrantes da empresa estudada.

2.2.1 Scrum

Segundo Ken Schwaber e Jeff Sutherland (2013): “Scrum emprega uma abordagem
iterativa e incremental para aperfeicoar a previsibilidade e o controle de riscos. Trés pilares
apoiam a implementacdo de controle de processo empirico: transparéncia, inspecao e
adaptacao” (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p.04).

O Scrum se torna uma opgao para a melhoria de gestéo de projetos das Startups visto
seu valor ao catalisar tempo de desenvolvimento e, junto a isso, trazer eficiéncia na entrega de
projetos. Os beneficios da aplicacdo do Scrum séo atingidos através da adaptacdo da equipe
durante o processo, transparéncia entre 0s responsaveis e a inspecao por todos os envolvidos
com o objetivo de detectar desvios dentro do projeto (SCHWABER, SUTHERLAND, 2013).
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A metodologia Scrum esta focada no desenvolvimento de software em pequenas
iteracBGes conhecidas como sprints. O processo segundo Schwaber e Sutherland (2011) segue
0S seguintes passos:

Pre-sprint-planning — funcionalidades séo selecionadas da lista de funcionalidades
desejadas do produto e sdo planejadas e priorizadas para serem completadas no proximo sprint.

Sprint — Os membros do time escolhem as funcionalidades que desejam trabalhar e
comecam a desenvolver. Sdo realizadas reunides diarias todas as manhas (Scrum meetings)
para estreitar a comunicacédo entre os desenvolvedores. Normalmente cada sprint dura de uma
a seis semanas.

Post-sprint meeting — No final do sprint tem-se uma reunido para alinhamento e analise

do ultimo sprint.

2.2.2 Extreme Programming — XP

O XP é uma metodologia de desenvolvimento de software voltado para projetos com
requisitos vagos e que se alteram com frequéncia. Normalmente aplicado em equipes pequenas
de até 12 desenvolvedores e com desenvolvimento incremental, onde o sistema é
implementado no inicio do projeto e vai ganhando funcionalidades (TELES, 2006).

Segundo Teles (2006), o XP estd baseado na premissa de que o cliente aprende sobre
suas necessidades, na medida em que € capaz de manipular o sistema que esta sendo
produzido.

A metodologia XP conta com quatro valores fundamentarias. Feedback: o cliente
aprende com o sistema, ele utiliza, avalia suas necessidades novamente e gera um feedback
para os desenvolvedores. Comunicacdo: entre o cliente e a equipe de desenvolvimento
possibilitando com que todas as etapas do projeto sejam tratadas com atencdo e agilidade.
Simplicidade: estd baseada em aprender a implementar apenas o suficiente para atender as
necessidades do cliente. Coragem: a equipe precisa ter coragem e acreditar que sera capaz de
desenvolver o software e evoluir com seguranca e agilidade (TELES, 2006).

A aplicagédo do XP estd fundamentada em 13 importantes praticas sendo elas: Cliente
Presente, Jogo do Planejamento, Stand up Meeting, Programacdo em Par, Desenvolvimento
Guiado para Testes, Refactoring, Codigo Coletivo, Cédigo Padronizado, Design Simples,

Metafora, Ritmo Sustentavel, Integracdo Continua e Releases Curtos.
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2.3 GERENCIAMENTO EMPRESARIAL

A empresa estudada se enquadra como uma Startup, para Ries (2012) nem toda nova
empresa € uma Startup. Segundo o autor, uma nova empresa exatamente igual a outro negocio
existente, copiando modelo de negdcios, clientes e pablico ndo esta necessariamente
caracterizada como Startup.

Uma Startup € uma instituicdo humana projetada para oferecer um novo produto ou
servigo em condicOes de extrema incerteza (RIES, 2012).

Startups ainda ndo sabem quem sdo seus clientes, nem como devem ser e vender seus
produtos. Com as incertezas do mundo contemporaneo, a previsdo quanto ao futuro da
empresa se torna muito dificil. Além disso, é preciso levar em conta que as metodologias de
administracao antes utilizadas, podem ndo contemplar as necessidades que se apresentam na
realidade das startups (RIES, 2012).

Desta forma, o conceito de Lean Startup se faz presente no gerenciamento de startups,
e afeta desde o gerenciamento estratégico da empresa até o de projetos, que por muitas vezes

estdo relacionados.

2.3.1 Lean startup

A metodologia Lean Startup (Startup Enxuta, em portugués) foi criada por Eric Ries e
tem suas raizes no método Lean desenvolvido pela Toyota. Tem 0s mesmos principios de
evitar desperdicios, oferecendo uma nova forma de gestdo de empresas, que seja ajustada a
peculiaridade de cada Startup (RIES, 2012).

Ries (2012) afirma: “Quando se trata de startups e inovacao, ainda estamos atirando no
escuro”. O autor afirma que as empresas devem antes de tudo validar suas hipoteses, obtendo
aprendizagem junto com seus clientes. Deve ser priorizado criar o mais rapido possivel um
produto que os clientes pagardo. Qualquer coisa que se faca, além disso, é desperdicio de
tempo e recursos.

A metodologia assume cinco principios basicos segundo Ries (2012):

a) O empreendedor de startup pode estar em qualquer parte, inclusive dentro de empresas,
desde que esteja criando produtos e servicos sob condicdes de extrema incerteza.
b) Uma startup é uma instituicdo e como tal requer gestdo, especifica para seu contexto

de incerteza.
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C) Startups devem antes de mais nada aprender. Ou seja, 0 objetivo inicial ndo é
simplesmente ganhar dinheiro, trata-se de aprender a desenvolver um modelo de negécio
sustentavel.

d) A metodologia Lean Startup est4d fundamentada no ciclo construir-medir-aprender,
assim ao criar novos produtos, a startup, deve medir como os clientes reagem e decidir se ira
perseverar com a estratégia ou pivotar (mudanca radical no rumo do negocio, seja no modelo
de negdcio ou até segmento de clientes).

e) Para medir o progresso, entretanto, ndo devem ser usadas métricas tradicionais.

Para validacdo da hipotese proposta por uma startup deve-se focar primeiramente na
implementacao do MVP (minimo produto viavel) no mercado. Ou seja, 0 produto mais simples
gue consegue entregar valor para o cliente final (RIES, 2012).

A construcdo do MVP e a implementacdo do conceito do Lean Startup esta
fundamentada nos passos de construir, mensurar e aprender. O aprendizado constante torna o

produto muito mais valioso e reduz as incertezas da startup no mercado (RIES, 2012).

2.4 IRON TRIANGLE

Tempo, custo, escopo e qualidade formam o conhecido Iron Triangle (Triangulo de
Ferro) ou as trés forcas do planejamento de um projeto. A representacdo visual do triangulo é
embasada nos tradeoffs (escolhas) do planejamento de projetos. Ele propde que para aumentar
0 espoco de um projeto, tempo e custo serdo afetados em ordem a manter a qualidade e vice e
versa. Portanto ao analisar o impacto do modelo de processo em relagdo ao tempo, custo,
escopo e qualidade de desenvolvimento de software pode-se medir a efetividade de um modelo
ou metodologia (ATKINSON, 1999).

Juntamente com a metodologia do Iron Triangle, tem-se o entendimento do conceito
do termo “restri¢ao”. Segundo COX III e Spencer (1997), dentro da TOC — Theory of
Constrains, a “restricdo” pode ser entendida como qualquer aspecto que limite o alcance do
objetivo da empresa, ou seja, 0 recurso limitante ao se tratar de gerenciamento de projetos e 0
Iron Triangle. Os autores complementam apontando que o gerenciamento de restricdes é uma
nova abordagem que planeja e controla a producéo e venda de produtos e servicos. Atraves do
conhecimento e da compreenséo profunda dos conhecimentos do gerenciamento de restri¢coes

é possivel obter resultados imediatos nas organizacdes.
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3 MATERIAIS E METODOS

Para o estudo desse artigo foram consideradas todas as metodologias supracitadas:
Tradicional de Gerenciamento de Projetos (Waterfall), Scrum, Extreme Programming, Lean
Startup e a teoria do Iron Triangle. Todos os dados de desenvolvimento, estrutura

organizacional, experiéncias da empresa e resultados foram cedidos pela mesma.

3.1 ESTUDO DE CASO CHEERS TICKET
A empresa Cheers Ticket foi escolhida para este artigo em virtude da disponibilidade
de dados por parte de um dos socios, sendo ele, autor deste estudo.

3.1.1 Historia

A empresa estudada, foi fundada em meados de 2017 por dois estudantes de
Engenharia de Produgdo da Universidade Federal do Parand, com o objetivo de suprir uma
demanda de vendas online de eventos universitarios. Estes eventos consistem em festas e
eventos académicos, como semanas académicas, organizados por cursos e entidades
académicas.

De inicio o capital investido veio por parte dos dois sécios (bootstrap), onde o valor,
em sua maioria, foi destinado ao desenvolvimento de um software com programacao
terceirizada, na época em forma de aplicativo, para realizacdo da operacdo da empresa.

A terceirizacdo do desenvolvimento atrasou todo roadmap (planejamento de
desenvolvimento do produto) da empresa, quando no inicio de 2018, outro sdcio entrou na
empresa com o objetivo de manter o desenvolvimento dentro da mesma e liderar as operacdes.

O desenvolvimento interno proporcionou um diferencial que possibilitou a empresa
comecar a operar logo no primeiro més apds a mudanca, pois assim se conseguia atender
demandas diversificadas de clientes, como por exemplo, uma nova funcionalidade peculiar de

um evento especifico.

3.1.2 Modelo de negocio

A Cheers Ticket, encontra-se no setor de entretenimento, em um modelo B2B2C (liga
vendedores com os clientes compradores), em gque conecta o produtor de eventos com o cliente
usuario final que compra o ingresso. A empresa esta estruturada em um marketplace digital

(uma loja online) onde os eventos séo divulgados e vendidos.
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A venda dos ingressos dos eventos é a principal forma de receita da empresa. O
diferencial competitivo encontra-se na capacidade de gerenciamento dos ingressos vendidos
de maneira fisica. A empresa realiza todo o processo de venda de ingressos, que antes era em
papel fisico, de maneira digital. Onde o organizador do evento tem acesso a todas as suas
vendas, quanto cada um de seus vendedores deve a ele e quanto cada um pagou a ele de
maneira instantanea.

Outro grande diferencial da empresa € a presenca em um mercado ainda novo, o
universitario. Com seu modelo totalmente digital, consegue uma base de usuarios cinco vezes
mais rapido que uma empresa de venda de ingresso tradicional. A base qualificada que contém
quase 55.000 universitarios de 6 estados diferentes é uma das principais riquezas da empresa

no momento desta analise e sera utilizada para o crescimento futuro.

3.1.3 Contexto da empresa no quarto trimestre de 2019

A empresa possui cinco pessoas em seu time, sendo duas delas desenvolvedores. A
Cheers Ticket comegou sua operacdo em meados de 2018, vendendo mais de 70.000 ingressos
em quase 300 eventos realizados até o final de 2019. Em abril de 2019 a empresa participou
do programa de aceleracdo, Operacdo Startup do SEBRAE Paranéd e ficou entre as trés
melhores em performance, selecionada para etapa de mercado. Em junho do mesmo ano, a
empresa participou de outro programa de aceleracdo fornecido pela Hotmilk PUC-PR, onde
esteve em contato com mentores focados da sua area. A empresa, no final de 2019, esta
incubada na PUC-PR em um ambiente de constante inovacao e aprendizado.

3.1.4 Desenvolvimento de projetos

Segundo os soOcios da empresa, a maior facilidade encontrada foi ter seu
desenvolvimento realizado por sdcios e/ou funcionarios da empresa desde a mudanca da
terceirizacdo. O time de desenvolvimento é formado por duas pessoas, sendo o contato entre
elas muito proximo diariamente e com uma comunicagdo facilitada.

Um dos desenvolvedores tinha experiéncia prévia, a partir dos conhecimentos
adquiridos no curso de sistemas de informacdo na Universidade Tecnologica Federal do
Parana. O segundo desenvolvedor ndo possuia nenhuma experiéncia prévia e aprendeu
juntamente com a equipe as competéncias necessarias.

De inicio a empresa lancaria um aplicativo, para sistema iOS (Apple) e Android,

contudo, a equipe de desenvolvimento junto aos socios, identificou a primeira oportunidade
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de acelerar 0 negocio ao criar um site de maneira muito mais rapida e quase tdo eficiente
quanto um aplicativo.

As demandas de desenvolvimento vieram majoritariamente por solicitacbes de
clientes. O produto foi langado no mercado com os requisitos minimos e conforme as
demandas foram surgindo a equipe realizou as mudancas ou adi¢des no sistema. De maneira
frequente o desenvolvimento de novas funcionalidades foi interrompido por erros dentro do

sistema encontrados por falta de testes e/ou escalabilidade de sistema.

3.2 APLICABILIDADE DAS METODOLOGIAS

Para julgar a aplicabilidade das metodologias ageis do gerenciamento de projetos em
uma startup de pequena escala, cada uma das metodologias foi avaliada a partir do historico
de desenvolvimento cedido pela empresa e conforme a teoria do Iron Triangle.
Portanto, as métricas de qualidade, escopo, tempo e custo foram apresentadas, discutidas e
aplicadas separadamente com base nas experiéncias e histérico de trabalho da equipe de

desenvolvimento da Cheers Ticket.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir das informacdes apresentadas, a aplicabilidade, as vantagens e desvantagens
das metodologias de gerenciamento de projetos de software pode ser discutida. Para isso, de
inicio foi retratado todo o histérico de desenvolvimento da empresa estudada. Ap6s, analisado
separadamente cada uma das metodologias citadas na se¢do 2 e mensurado sua aplicacdo a
partir do Iron Triangle. Por fim, foi apresentado um quadro comparativo de todas as
metodologias e sua relacdo com as métricas de escopo, tempo, qualidade e custo do Iron

Triangle.

4.1 HISTORICO DO DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

Todo o histdrico de desenvolvimento da empresa foi cedido pelos sécios da empresa e
levando em consideracdo o trabalho realizado apés o fim da terceirizagdo do sistema. O
desenvolvimento foi executado por duas pessoas e, até 0 momento, mais de 400 (quatrocentas)
alteraces foram contabilizadas, sendo elas de melhorias, ajustes ou novas funcionalidades,
desde abril de 2018.

Os dois programadores nao possuiam conhecimento prévio em desenvolvimento de

sites, 0 que fez com que as metodologias ageis ndo fossem aplicadas no inicio. Apos um tempo
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de aprendizado a equipe tentou implantar a metodologia Scrum, porém ainda com
dificuldades.

A equipe realizou todas das trés principais etapas do Scrum: pre-sprint-planning, Sprint
e Post-sprint meeting. A maior dificuldade encontrada foi na definigdo do tempo de cada Sprint
e 0 cumprimento desse periodo. Por muitas vezes era definido um escopo para o projeto em
um determinado tempo corretamente, contudo, a empresa recebia uma demanda de um cliente
com potencial muito grande e todo o planejamento era deixado de lado.

Na figura 2 foi retratada quantidade de alteracbes ao passar do tempo de

desenvolvimento da equipe.

Figura 2 — Gréfico quantidade alteragdes no sistema por Més
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Fonte: Autoria prépria, 2019.

A partir da figura 2 e contato com os s6cios da empresa foi perceptivel a inexperiéncia
do time no comeco de seu trabalho. Entre novembro de 2018 e fevereiro de 2019 o
planejamento dos desenvolvedores foi muito maior, por se tratar de uma empresa com
demanda sazonal, nessa época do ano existe uma demanda inferior de operagé&o.

A sazonalidade pode ser explicada pelo nicho que a empresa esta presente. O mercado
universitario é regido pelo calendario académico das universidades, ou seja, durante o periodo
de aulas o nimero de eventos € muito mais representativo.

Apesar de maio de 2019 conter diversas alteragdes no sistema, a operagdo da empresa

interfere muito no desenvolvimento da mesma. Como o0 recurso mais escasso da empresa € 0
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tempo, o time de desenvolvimento gasta muito tempo ajudando a operagédo com possiveis erros
de usuérios ou organizadores de eventos.

Como dito anteriormente, nem toda alteracdo € uma nova funcionalidade no sistema.
Para melhor entendimento da anélise as altera¢Ges foram divididas entre:
. Melhoria: funcionalidade em operagdo sem erros, porém é adicionado um extra para
melhoria da experiéncia e efetividade.
. Ajuste: funcionalidade ndo esta operando da maneira correta, o0 ajuste soluciona o erro.
. Nova funcionalidade: funcionalidade ndo existente no sistema, vem para agregar valor
para o produto ainda mais.

A partir da figura 3, que apresenta um grafico de quantidade e tipo da alteracdo desde
inicio do desenvolvimento interno, foi possivel constatar a diversidade das alteracfes no dia a
dia do desenvolvimento. A demanda por ajustes muitas vezes é imediata e influencia
totalmente na operacdo da empresa, 0 que causa uma demora nos projetos da equipe de

desenvolvimento e ocasiona ha méa implantacdo de metodologias ageis.

Figura 3 — Quantidade vs Tipo Alteragdo
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Fonte: Autoria propria, 2019.

Tambem foi levado em consideracdo o histérico mensal do tipo de alteragdo no

sistema conforme a figura 4.
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Figura 4 — Melhorias, Novas funcionalidades e Ajustes
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Fonte: Autoria prépria, 2019.

Conforme figura 4, no inicio do trabalho da equipe de desenvolvimento foi possivel
observar uma baixa quantidade de novas funcionalidades, devido ao software ser desenvolvido
de maneira terceirizada e necessitar de ajustes para implementacdo no mercado.

Os ajustes no sistema, durante o tempo analisado, representam 35% do total das
alteracdes. Contudo, vem com uma tendéncia de baixa desde fevereiro de 2019, mostrando
uma maior maturidade do software e da equipe.

Por estarem muito relacionadas a agregacdo de valor ao produto da empresa, as
melhorias e novas funcionalidades foram analisadas de maneira conjunta. Ambas possuem
uma tendéncia de crescimento desde o inicio do estudo, ainda que as melhorias tenham uma
maior representatividade devido ao desenvolvimento ser muito mais rapido.

As interrupcdes no desenvolvimento por demanda da operacdo da empresa, afetam
negativamente o gerenciamento de projetos da equipe. Nem todas as interrupcdes podem ser

contabilizadas, porém muitas delas estdo dentro dos ajustes.

4.2 APLICACAO DAS METODOLOGIAS A PARTIR DO IRON TRIANGLE
Para analisar a aplicacéo das metodologias na empresa estudada, foi levada como base
a teoria do Iron Triangle. As restricbes de custo, tempo e escopo foram debatidas para

mensurar a aplicacéo no trabalho da equipe de desenvolvimento.
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4.2.1 Metodologia Tradicional

A metodologia tradicional de planejamento de software, Cascata, apresenta uma
fixacdo principal no escopo e recursos do projeto. Ou seja, um numero limitado de
programadores com o objetivo fixo de um projeto. E comum a limitagdo de um tempo para
execucdo, contudo, restringindo todos os lados do Tridangulo de Forcas ndo ha qualidade no
projeto. Um conflito pode ser observado ao aplicar o método Cascata na empresa estudada,

Visto que 0 tempo é 0 recurso mais escasso de uma pequena empresa.

4.2.2 Scrum

O Scrum, previamente citado como a Unica metodologia implementada pela equipe,
apresenta uma fixacdo do tempo e recursos do projeto. Portanto, em um determinado periodo
de tempo, normalmente duas semanas e com uma equipe bem definida, uma série de
funcionalidades s&o dispostas para o desenvolvimento. N&o sendo necessariamente realizadas,
contudo, o aprendizado para a proxima aplicacdo € de muita valia. Com a experiéncia prévia
do time de desenvolvimento com a metodologia, o conflito corriqueiro era a interferéncia de
demandas da operacdo e necessidade de funcionalidades em um curto espago de tempo. Outro
fator eram as peculiaridades préprias da metodologia, como reunides muito bem definidas para
estreitar a relacdo entre a equipe e com um recurso de pessoas extremamente reduzido, nédo foi

encontrada necessidade dessa abordagem.

4.2.3 Extreme Programming

A metodologia do Extreme Programming (XP), mostra uma capacidade de aplicacao
para equipe de desenvolvimento da Cheers Ticket por sua constancia em feedbacks dos
clientes para a continuidade do projeto. Ndo ha uma certa fixacéo de escopo ou tempo no XP,
ao contrario do Scrum, o tempo ndo é limitado e é possivel realizar alteragcBes dentro do
planejamento realizado no inicio da implementacdo do projeto. A aplicagdo da metodologia
na Cheers Ticket é vista de boa maneira, contudo a falta de priorizacdo e pouca demanda por

tempo de execucdo podem ser cruciais, visto demandas da operagéo.

4.2.4 Lean Startup e Desenvolvimento de Software
Dentre os cinco principios do Lean Startup, dois se sobressaem no desenvolvimento de
software. Sendo o primeiro, o objetivo da startup: aprender. Nenhum projeto muito bem

definido sera certeiro na primeira tentativa. O erro para o Lean Startup é visto de maneira
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positiva, € como 0 recurso mais escasso € o tempo, no desenvolvimento deve realizar o

méaximo de funcionalidades diferentes a fim de testar uma hipétese com o cliente.

Outro principio importante € construir-medir-aprender. Muito relacionado com o

anterior, ao construir um projeto é importante que a equipe saiba medir os resultados e

aprender com eles.

4.3 COMPARATIVO ENTRE AS METODOLOGIAS E METRICAS DO IRON TRIANGLE

Para melhor visualizacdo e comparagéo dentre as metodologias citadas no presente

artigo foram estruturados os quadros 1, 2, 3 e 4, comparativo de vantagens e desvantagens

entre as métricas do Iron Triangle e as metodologias de gerenciamento de projetos.

Quadro 1 — Comparativo Métricas Iron Triangle e Gerenciamento Tradicional

Meétricas Vantagens Desvantagens
Escono Projeto detalhado e estruturado. Restricdo a mudancas e falta de feedback com
P Documentacédo de todo o processo clientes durante a execucéo
. Executado com alta qualidade visto & Possivel retrabalho pela falta de contato com o
Qualidade e g x
especificidade documentada usuério final durante execucéo
Bem definido e formalizado por meio de L -
Tempo Tempo gasto para finalizacéo acima da média
cronogramas
Custo Bem definido e formalizado por meio de Requer um volume maior de recursos pela alta
or¢amentos espeficidade

Fonte: Autoria prépria, 2019.
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Quadro 2 — Comparativo Métricas Iron Triangle e Scrum

Métricas Vantagens Desvantagens
Escopo Priorizado com demandas do cliente Restrito a mudancas no Sprint
Qualidade Atende a necessidade do cliente (Sgsram:idade mudangas limitada ao tempo do
Tempo Padronizado e reduzido Projetos incompletos pela limitacdo
Custo Reduzido Falta de recursos
Fonte: Autoria propria, 2019.
Quadro 3 — Comparativo Métricas Iron Triangle e Extreme Programming
Métricas Vantagens Desvantagens
Escopo Demandas de feedbacks do cliente final Dificuldade de priorizacdo
Qualidade Atende a necessidade do cliente Possiveis falhas pelo rapido desenvolvimento
Tempo Padronizado e reduzido Projetos incompletos pela limitacdo
Reduzido Falta de recursos
Custo

Fonte: Autoria propria, 2019.
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Quadro 4 — Comparativo Métricas Iron Triangle e Lean Startup

Meétricas Vantagens Desvantagens
Escono Voltado a validagdo da necessidade do N&o necessariamente 0s mais lucrativos e
P cliente resultados rapidos
Qualidade Alta, qualificada por demandas e Erros por hipdteses ndo corretamente
feedbacks de clientes fundamentadas
Tempo Reduzido ao méximo Estrutura com possiveis erros e falhas
. - Recursos limitados de pessoas, material de
Custo Reduzido ao méximo
trabalho e tempo

Fonte: Autoria prépria, 2019.

A empresa Cheers Ticket, no final de 2019 esta situada dentro de uma incubadora, o
que promove uma padronizacdo em determinados projetos e até em tempo de trabalho da
equipe. Contudo, dentro do periodo analisado, a equipe de desenvolvimento trabalhou em
ambientes diferentes, muitas vezes informalmente, e isso afetou também a aplicacdo das
metodologias comparadas.

Na comparagcdo foi perceptivel a valorizagdo do tempo, como recurso mais importante
para uma startup, a necessidade de feedbacks de clientes constantes durante o projeto, para o
atingimento de uma boa qualidade e a dificuldade na definicdo do escopo, tendo em vista

interrupcdes e demandas diversificadas.

5 CONCLUSAO

O gerenciamento de projetos na empresa Cheers Ticket, mostrou-se um dos fatores
relevantes para a obtencéo de sucesso futuro nesta startup, portanto a qualidade, nesse aspecto,
foi significativa e a comparacdo entre as metodologias fez-se importante na busca pela
eficiéncia.

Assim, aspirando a alta performance da Startup, foi necessaria uma representacdo do
entendimento de éxito no &mbito discutido. Segundo Ries (2012), uma startup, antes de mais
nada, deve aprender obtendo, se possivel, lucro. Dessa maneira faz-se uma diferenciacao entre
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0S objetivos de uma empresa tradicional e a empresa do estudo de caso, qual seja, o
aprendizado vem a frente da maxima “mais rapido, mais barato ¢ melhor”.

Com o intuito inicial da startup definido por Ries (2012), a metodologia tradicional do
gerenciamento de projetos, mostra-se ineficiente pela falta de feedback com o usuério final e
pela alta demanda de especificidades. As metodologias ageis: Scrum e Extreme Programming,
por sua vez, possuem objetivos similares ao que é proposto para uma startup — alto contato
com feedbacks e um cuidado com 0 recurso mais escasso nesse cenario, o tempo. Essas
metodologias, contudo, priorizam o0 aumento da eficiéncia da empresa e ndo o aprendizado,
que € o principal objetivo de uma startup, bem como, possuem solug¢Ges para problemas de
comunicacgdo e engajamento, 0s quais sdo raros em pequena escala.

Desse modo, 0s conceitos de ambas as metodologias ageis de gerenciamento de
projetos devem ser considerados no desenvolvimento da startup. Contudo, no objetivo
proposto por Ries (2012), o ambiente de incerteza de demandas e a proximidade de todas as
pessoas da startup, provocam alteracdes na aplicacdo das metodologias. Isto posto, a busca
pelo aprendizado apontado pelo Lean Startup e a consciéncia do valor do tempo, tal como é
enfatizada pelas propostas ageis de gerenciamento de projetos, mostram-se elementos
pertinentes para o atingimento do éxito no ambiente de incerteza da empresa estudada.

Tendo em vista a continuidade da discussdo apresentada neste artigo, sugere-se que 0
conceito de Lean Startup seja comparado e desdobrado dentro de outras trés areas da empresa:
Vendas e Marketing, OperacBes e Financeiro e Juridico. Desta maneira, serd ainda mais
perceptivel a importancia do aprendizado no ambiente de incerteza vivido pelas startups. O
desenvolvimento interno do software da empresa foi um dos diferenciais apresentados, outra
analise sugerida é a comparacdo da taxa de sobrevivéncia das startups brasileiras com

desenvolvimento interno e terceirizado.
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