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RESUMO

O presente trabalho trata como ¢ desenvolvido um escopo de um projeto de desenvolvimento
de um software pode ser desenvolvida a partir de metodologias de gestdao de projetos, a partir
de uma base de dados constituida por informagdes extraidas de literatura sobre o tema e
também de questionario de mercado realizada pela empresa em estudo.

O software em questdo idealiza auxiliar pessoas que estdo com dificuldades em criar ou gerir
um evento no Brasil, para isso foram selecionados dados do mercado de eventos brasileiros e
também dados de potenciais futuros clientes.

As metodologias utilizadas para a criagdo deste escopo foram o PMI e o Scrum, que sdo
metodologias que no caso deste trabalho irdo se complementar para que o resultado seja
alcangado da forma esperada.

O Trabalho apresentara os passos que deverdo ser tomados, explicando como serdo feitos e
por quem serdo feitos dentro da empresa onde o estudo se passou. Ao final pretende-se
entender as reais dificuldades que uma organizacao passa ao desenvolver um escopo de um
projeto.

Palavras-chave: Eventos, PMI, Scrum, Escopo de projeto.



ABSTRACT

The present work approaches how a scope of a software’s development project is developed
from several project’s management methodologies and from a database consisting of
information extracted from the literature and market research performed by the company
under study.

The software in question is intended to assist people who are having difficulty to create or
manage an event in Brazil, for that the company selected data from the Brazilian event market
and also data from potential future clients.

The methodologies used to create this scope were PMI and Scrum, which are methodologies
that in the case of this work will complement each other so that the result is achieved as
expected.

The paper will present the steps that should be taken, explaining how they will be done and
by whom will be done within the company where the study took place. In the end it is
intended to understand the real difficulties that an organization goes through when developing
a scope of a project.

Keywords: Events, PMI, Scrum, Project scope.
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1. INTRODUCAO

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

No atual cenario de desenvolvimento e criagdo de software, os empreendimentos
estdo lidando com mudancas frequentes nos requisitos da demanda que influem na parte de
planejamento do mesmo (RISING & JANOFF, 2000). Diante deste cenario € notavel que uma
empresa para se destacar necessita de ter uma certa agilidade, uma capacidade de adaptagdo e
uma aptiddo para inovar de forma eficaz (PROMOM, 2008).

Diante desses requisitos, os Sistemas Gerenciamento de Projeto emergem como uma
solugdo para as exigéncias, pois com eles ¢ possivel gerir empreendimentos temporarios,
unicos € multifuncionais, facilitando a elaboracdo de estratégias, inovacdes, adaptagdes e
aprimoramento (PROMOM, 2008).

As metodologias ageis usadas no desenvolvimento de softwares se propdem a
construir um produto com maior produtividade e, sobretudo, com qualidade garantida. Para
isso elas encaram os projetos sobre um novo paradigma e defendem a adog¢ao de uma série de
principios e praticas. As técnicas de desenvolvimento ageis tem criado diversos adeptos em
todo o Brasil dentre as empresas e também dentro do ambiente académico. Os resultados que
empresas estdo tendo com aprimoramento de seus processos internos e de sua estrutura
organizacional tem gerado um grande entusiasmo (VARASCHIM, 2009).

A parte primordial de um arcabougo de desenvolvimento 4gil € a cooperagdo entre as
pessoas e suas interacdes, diferentemente do que € visto em outros tipos de planejamento de
requisitos que sao muito rigidos. O desenvolvimento agil prega o simples e para se fazer o
simples ¢ necessario uma grande organizacdo e uma boa disciplina (VARASCHIM, 2009).

Uma das metodologias ageis que mais se destacam no cenario atual ¢ o Scrum. A
metodologia foi criada para auxiliar a criacdo de Software. Porém percebeu-se que com o
passar do tempo, o mesmo poderia ser utilizado em qualquer empresa que deseje implementar
processos que utilizem gerenciamento de projetos (SILVA, 2010). O Alicerce da Metodologia
agil Scrum ¢é a teoria de dominio de processos empiricos, que visa uma abordagem mais
interativa e incremental, visando otimizar e evitar riscos e perdas. (VASCO, 2004).

Este trabalho visa acompanhar a implementacdo da técnica de Scrum para o

desenvolvimento de um escopo de projeto de um software da area de Eventos. O estudo
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apresenta uma abordagem quantitativa, visando aplicar métodos presentes na literatura para
alcancar objetivos e resultados. Pretende-se, ao final, observar como foi criado este escopo
para obter-se uma gestdo de projetos eficiente, pautada no bom senso e também em técnicas

apropriadas.

1.2 JUSTIFICATIVA

A empresa estudada ¢ desenvolvedora de softwares, que atualmente estd se
dedicando a fazer um software na area de eventos, ¢ sera denominada de Empresa A.
Inicialmente o grupo de trabalho possuia pouco conhecimento pratico de metodologias de
gerenciamento de projetos para fundamentar a criagdo deste sofiware.

Na conjuntura apresentada, as agdes do projeto ndo teriam uma padronizagdo
necessaria. Questdes de extrema importancia seriam decididas através da experiéncia dos
integrantes ou até da disponibilidade. Entre elas poderiam estar questdes como a defini¢ao e
selecdo de competéncias, definicdo de matriz de competéncias, defini¢do e partilha de
atividades e canais de comunicagao (SOUZA, 2014). Essa evidente falta de padronizagao
causaria um grande problema de troca de informagdes, haja visto que a maioria das atividades
dependem uma das outras. Isso poderia gerar insatisfacdo e desmotivagdo dos integrantes da
equipe ¢ também uma nao compreensdo do que realmente foi ou estd sendo feito, tendo em
vista que ndo ha um padrao de apresentagao das informagdes.

Portanto, o grupo de trabalho resolveu utilizar metodologias de gestao de projetos,
PMI e Scrum, para poder padronizar o fluxo de informagdes, determinar melhor as
competéncias para que o objetivo do projeto fosse alcangado. O trabalho visa acompanhar
esta empresa na implementagdo destas metodologias de gestdo projeto para a criagdo de um

escopo de projeto.

1.3 ESCOPO DO TRABALHO

O presente trabalho remete para conteiidos da area de Engenharia de Produto,
apontada pela ABEPRO (2019), em seu sife institucional, como umas das subdreas de
conhecimento. Para a associagdo, essa subarea ¢ responsavel pela gestdo e processo de

desenvolvimento do produto além do planejamento do projeto.
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Ao final do trabalho pretende-se elaborar o Escopo do projeto de uma empresa,
usando como base o método Scrum adaptado a uma equipe de projeto com poucos

integrantes, que visa desenvolver um software para a area de eventos.

1.4 ELABORACAO DOS OBJETIVOS

O objetivo académico do trabalho ¢ acompanhar a aplicagdo empresa de
desenvolvimento de software fez o planejamento do escopo de projeto utilizando a
Metodologia Scrum para facilitar o gerenciamento do desenvolvimento de um software na
area de eventos.

Pretende-se fazer uma andlise do mercado de eventos nacional e também andlises de
questionarios de mercado visando entender os requisitos apresentados por eles. O presente
trabalho também tem como objetivo identificar os principais dados que serdo coletados
através de questionario de mercado e sobre a industria de eventos no Brasil. A partir desses as
principais informagdes serdo selecionados visando elaborar uma lista de requisitos tanto dos
clientes quanto do mercado, tendo em vista elaborar um escopo de projeto que seja coerente

com os itens identificados como requisitos.

1.5 DEFINICAO DA METODOLOGIA

O método de pesquisa em Engenharia ¢ caracterizado conforme as caracteristicas
inerentes a seus objetivos, abordagens, natureza e também aos seus métodos e utilizagao
(MIGUEL, 2010).

A natureza do atual estudo ¢ aplicada, com o objetivo de observar as solucdes
propostas pela a Empresa A, explorando objetivos exploratorios e descritivos, que visam se
aprofundar nos conhecimentos sobre projeto de desenvolvimento de um software.

O desenvolvimento deste trabalho deu-se seguindo os seguintes passos:

1. Revisdo bibliografica acerca das principais abordagens que planam sobre o
conhecimento de gerenciamento de projetos e metodologia Scrum; A revisdo bibliografica
teve como fonte a literatura existente, como livros, artigos, publicagdes em anais de

congressos € encontros, publicados no Brasil e no exterior. O objetivo primordial foi criar um
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acervo de obras relacionados ao tema deste estudo de modo a criar uma base tedrica para

apoiar as analises quantitativas e qualitativas;

a.

Acerca do tema de Engenharia de Software os principais artigos usados como

referéncia foram Pressman (2006) e Sbrocco (2012).

. Na parte de gerenciamento de projetos as principais publicagdes utilizadas foram

PMBOK (2013) e Vargas (2005), que abordam principalmente o método PMI,
sobre o método Prince as principais obras consultadas foram, Filho (2013) e Office
Government Commerce (2009),

No assunto de metodologia Scrum os principais artigos utilizados como bibliografia
foram Takeuchi (1986), Schwaber (2004), Schwaber e Sutherland (2009) e Sbrocco
(2012)

2. Coleta e Tratamento de Dados:

a.

Os dados iniciais da industrias de eventos foram coletados, com o objetivo de
entender como a industria tem trabalhado, visando posteriormente determinar os
requisitos para um planejamento adequado de projeto. A principal fonte de dados
dessa parte da questionario foi o relatério divulgado pela Associagao Brasileira de
Empresas de Eventos (ABEOC, 2013) de Dimensionamento Econdmico da

Industria de Eventos de 2013.

. Os dados de mercado de eventos sociais e académicos foram coletados a partir de

um questiondrio de mercado, realizada pela propria empresa através de um software
especializado. Também visando determinar o que ¢ tendéncia e o que as pessoas

que serdo futuras clientes necessitam, criando assim requisitos para o planejamento.

. Tratar e interpretar os dados mercadologicos e da industria de eventos sociais €

académicos ¢ a ultima parte antes de se fazer o planejamento inicial e o escopo de

projeto deste produto

3. Desenvolvimento

a.

b.

Este passo trata de uma apresentacdo de um histérico da empresa, visando
demonstrar como a idéia desse produto surgiu e qual seu objetivo.
O desenvolvimento comeca a partir desse passo, onde foi feito o planejamento

inicial do projeto assim como 0 seu escopo.
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c. Neste item sdo definidos os principais atores segundo a metodologia Scrum, sendo
eles o Product Owner, Scrum Master, Scrum Team, além disso serd realizado
também o Product Backlog, definindo os principais requisitos do projeto de acordo
como o que foi obtido na parte de tratamento e interpretacdo de dados

mercadoldgicos realizados.

4. Resultados e discussdes

O quarto passo demonstra os resultados que foram obtidos na etapa de
desenvolvimento, ou seja o escopo de projeto, para assim poder apresentar discussoes
relevantes sobre o tema, como as principais dificuldades encontradas e como elas foram

contornadas durante a realizacao do desenvolvimento.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O Primeiro capitulo deste documento traz, de maneira resumida as principais
consideragdes sobre o estudo realizado, apresentando assuntos sobre a questionario , suas
justificativas, seus objetivos e a metodologia que foi utilizada pelo autor do documento.

O segundo capitulo trata de apresentar alguns textos, livros e artigos de literatura
nacional e internacional que abordam a Engenharia de software, gerenciamento de projetos
segundo o PMI e a metodologia Prince, além gerenciamento 4geis de projeto, dando enfoque
ao método Scrum visando auxiliar e direcionar o autor em suas analises, criando assim uma
carga tedrica que embasou o texto.

O capitulo trés trard o desenvolvimento do projeto, explicando o objetivo do mesmo,
apresentando dados mercadologicos da area de eventos sociais € académicos, e em seguida
tratando-os de forma a obter informagdes necessarias para que os requisitos do cliente e do
mercado estejam presente na parte planejamento do projeto

O quarto capitulo trata de apresentar os resultados atingidos apos a realizacao do
escopo do projeto na empresa trabalhada, ja o capitulo 5 apresenta as consideragdes finais do

autor acerca do trabalho realizado.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo sdo expostas abordagens qualitativas presentes na literatura
relacionados ao desenvolvimento e engenharia de software para internet, citando o seu ciclo
de desenvolvimento, mostrando como ¢ importante manter as equipes motivadas, além de
versar sobre a relevancia de uma disponibilizagdo e distribui¢do do produto final.

O presente capitulo também objetiva abordar o alicerce teorico para o estudo de
geréncia de projetos, passando por suas metodologias, seu gerenciamento e a maturidade que
as organizacdes devem apresentar ao gerenciar o projeto.

Primeiramente serd apresentado no item 2.1, como a literatura trata a Engenharia de
Software, passando pelas suas principais areas ¢ demonstrando suas principais diferencgas,
apos isso, no item 2.2, o trabalho comenta sobre metodologias de gerenciamento de de
projetos dando énfase na metodologia de gerenciamento segundo o PMI.

Posteriormente, no item 2.4, o presente capitulo discorrera sobre a Metodologia
Scrum, passando inicialmente pelo historico do Scrum, contanto desde as primeiras citagdes
até as mais atuais utilizagoes do método, mostrando como a literatura tem definido o Scrum,
mostrando quais sdo os papéis, as responsabilidades e as ferramentas necessarias para aplicar

esta metodologia.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Os softwares de computador hoje em dia s3o indispensaveis para a engenharia,
ciencia e negdcios em todo mundo. Os produtos que dependem de softwares sdo parte
integrante da vida moderna e ja estdo dentro da nossa cultura e estdo difundidos dentro de
praticamente todas as fungdes do dia a dia (PRESSMAN, 2006).

Ainda de acordo com Pressman (2006) um software ¢ tudo aquilo que profissionais
constroem e atualizam durante um periodo de tempo, de forma que eles utilizam
computadores de todo tamanho de arquitetura e contetido que serdo apresentados ao executar
0 programa, ou seja, o sofiware ¢ um componente de um sistema que obedece uma logica. Por
conta disso ha grandes diferengas de desenvolvimento desse tipo de produto a outras coisas

que sdo produzidas pelo ser humano. Pressman (2006) demonstrou trés principais diferengas:



18

e O software ndo possui uma forma unica de se fazer, ou seja, ndo € uma
manufatura e por isso a maioria dos custos estdo relacionados ao
desenvolvimento do setor de engenharia;

e O software nao sofre agdo de males externos (ambientais), portanto o erro
ocorre devido a falha no processo de desenvolvimento da engenharia.

® Apesar de nao passar por um método de manufatura, o software tem grande
parte do seu desenvolvimento feito de forma manufaturada.

A Engenharia de Software ¢ uma aplicagdo de um comportamento sistematico,
quantificavel e disciplinado para se desenvolver, operar, e fazer a manutencdo dos mesmos
(IEEE, 1993). Por isso a Engenharia de Sofiware se mostra muito importante, pois fornece um
controle da atividade, haja vista que sem a mesma o desenvolvimento seria cadtico. Porém
para uma abordagem mais adequada a realidade atual, a Engenharia de Software esse
gerenciamento e controle tem de ser ageis (PRESSMAN, 2006).

De acordo com Sbrocco (2012), a Engenharia de software pode ser dividida em
algumas areas:

o Geréncia de Engenharia de Software: Praticas adequadas visando uma boa
geréncia de criacao de software;

o Geréncia de configura¢do de software: Desenvolve de maneira sistematica a
rastreabilidade de problemas que poderdo afetar o ciclo de vida do produto

® Ferramentas e métodos: deve-se ocorrer de forma continua a
QUESTIONARIO por métodos e ferramentas, para evitar erros no sofiware;

® (Qualidade de software: Cumprimento de prazo entregando um produto de
qualidade como descrito nas especificacdes deve ser uma prioridade do
projeto;

® Requisistos de software: Deverdo ser praticados boas analise, levantamentos,
gestao dos requisitos e especificagdes de software;

e [nterpretag¢do de requisistos de software: Traduzir os requisitos propostos a
fim de explicar de maneira adequada os mesmos;

e (Construgdo de software: A realizagdo deve ocorrer por intermédio de

verificacgdo, codificacdo, teste de integracdo e unidade;
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e Teste de software: Ferramenta que garante a qualidade adequada de um
software. Basicamente ¢ feito uma verificacdo de requisitos que foram
previamente acordados

® Manuten¢do de software: As manutengdes podem ocorrer durante qualquer
momento do projeto.

Segundo o Swebok (2012), uma empresa que visa ter sucesso no desenvolvimento de
um software deve ter todas essas area contempladas em seu projeto, mesmo que algumas nao

sejam uma area do projeto em si, mas que tenham suas atividade dentro de outras.

2.2 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Neste item serdo feitos defini¢des sobre o que ¢ um projeto, como ¢ definido uma
metodologia de projeto, segundo a literatura especializada e também serd apresentado umas
das metodologias mais utilizadas na area de gerenciamento de projetos, o PMI.

De acordo com o PMBOK Guide (2013), a definigdo principal de projeto €: afinco
temporario exercido com um objetivo pré-estabelecido, definido e claro, seja criar um
produto, servigo ou processo. Esse esforco deve ter inicio meio e fim definidos, duracao e
recursos limitados que segue um sequéncia de atividades relacionados entre si. O projeto deve
ter algumas caracteristicas como a de ser um Unico empreendimento, que tenha objetivos de
qualidade, envolver recursos multiplos e ser inspecionado pela restricao de tempo, recursos e

qualidade (DINSMORE, 2006).

2.2.1 METODOLOGIAS DE GERENCIAMENTO DE PROJETO

Uma metodologia ¢ uma colegdo de orientacdes e principios que podem ser
adaptados e aplicados em uma situagdo especifica (CHARVAT, 2003). A metodologia de um
gerenciamento de projeto seria um grupo de diretrizes e praticas a serem seguidas em todas as
fases do projeto. Segundo Kerzner (1999), uma metodologia de gestdo de projetos deve
manter as caracteristicas listadas a seguir:

e Nivel recomendado de detalhes;
e Uso de modelos;

e Técnicas padronizadas de planejamento, programacao e controle;
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e Formato padronizado de relato de desempenho;
e Flexibilidade na aplicacao nos projetos;
e Flexibilidade para melhorias quando necessario;
e Ser aceita e aplicada em toda a organizacao.
Uma metodologia de gerenciamento de projetos que tem as caracteristicas citadas

acima, tem grandes chances de ser bem sucedida.

2.2.2  GERENCIAMENTO DE PROJETOS SEGUNDO O PMI

Dando conta do tamanho da complexidade que projetos podem atingir, uma
organizacdo internacional sem fins lucrativos foi desenvolvida em 1969, o Project
Management Institute (PMI), que tinha como objetivo de formular padrdes de gestdo de
projetos, gerando conhecimento através de investigagao.

Em 2013, o PMI publicou um livro , em inglés, Project Body of Knowledge, que
visava documentar e padronizar praticas utilizadas em gestdo de projetos. Segundo o guia
PMBOK guide (2013) o gerenciamento de projeto ¢ feito através da integragdo de 47
processos de gerenciamento, agrupados de maneira ldgica em cinco fases de processos, que
s30: 0 inicio, o planejamento, a execu¢do, 0 monitoramento € o controle e o encerramento. de
maneira resumida os processos se desenvolvem de acordo com o que ¢ representado na figura
1.

Figura 1 - Relagdes entre grupos de processos de gerenciamento de projetos
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Processos de
monitoramento e controle

Processos de
planejamento

. . . Sair da fase de
Iniciar Projeto d
: Processos de encerramento
encerramento

Fonte: A Guide to the Project Management Body of Knowledge, 5* ed. (PMBOK, 2013)

O PMBOK descreve algumas praticas que sdo sugeridas para o aprimoramento de

acoes de documentagdes necessarias em cada um dos processos e serdo definidos a seguir:

e Processos de inicia¢do: Nessa parte o gerente de projeto € definido, além disso
algumas autorizacdes necessarias para o projeto ser realizado devem ser
conseguidas.

e Processos de planejamento: Nessa etapa um plano de agdo tem que ser
desenvolvido, para que os objetivos do projetos fiquem claros.

e Processos de execugdo: Parte de defini¢do do pessoal responsavel por cada
etapa do projeto e os métodos que serdo usados para atingir o que foi planejado
no plano de acdo

® Processos de monitoramento e controle: Como proprio nome diz, essa etapa ¢
responsavel por acompanhar e analisar o desempenho do projeto.

® Processos de encerramento: Parte de finalizacdo do projeto visando sempre

cumprir o que foi estipulado no plano de agao.

Entender o ciclo de vida de um desenvolvimento de um projeto ¢ de extrema

importancia para o sucesso do produto que esta sendo desenvolvido. A figura 2 demonstra
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que as fases do ciclo de vida do projeto dependem, intimamente, da natureza do mesmo. A
linha tracejada demonstra a intensidade da execugdo do projeto. Na figura 2 ¢ possivel ver o
ciclo de vida de um projeto tradicional (Vargas, 2005).

Figura 2 - Ciclo de vida de um projeto classico

Ciclo de Vida do
Propeto

L
' Exocugho "" -
Plancjamoento & [
- \ L]
L]

Finalizaciic

Fonte: Gerenciamento de projetos: estabelecendo diferenciais competitivos. (VARGAS, 2005)

De maneira esquematica a figura 3 demonstra claramente o que deve ser feito durante
todo o ciclo de vida do produto, passando pelo seu planejamento, a parte de definir atividades
e estimar recursos até definir um plano ideal de gerenciamento de projeto, a iniciacdo do
projeto, a parte de monitoramento e controle, execugdo e seu encerramento.

Na Parte de planejamento destacam-se os itens de desenvolvimento do plano de
gerenciamento do projeto e de qualidade e de aquisi¢cdes, a definicdo das atividades, a
estimacdo de recursos e custos, a elaboracdo da parte de comunicagdo, a identificacdo dos
riscos. A iniciagdo do projeto se da a partir do desenvolvimento do termo de abertura e
também da identificacdo das partes que sdo mais interessadas (PMBOK,2013).

A Execugdo, como Vargas (2005) salientou, ¢ a parte onde a orientagdo do trabalho
que estd sendo vetia ¢ muito importante, visando garantir as entregas propostas, mantendo
sempre a equipe motivada a conseguir garantir a satisfacdo de todas as partes envolvidas.

Figura 3 - Processos ao longo do ciclo de vida de um Projeto
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+ Orientar o trabalho do projeto

* Garantir a qualidade das entregas
Mobilizar e desenvolver a equipe
Gerenciar a equipe

Gerenciar a comunicagdo do projeto
Conduzir as compras

\Gerenciar os stakeholders

Encerramento

-

+ Fazer plano do gerenciamento do projeto
+ Definir atividades

+ Estimar recursos

= Estimer custos

+ Fazer cronograma
* Planejar gerenmamentu
da qualidade

Planejar comunicagdo
* Identificar riscos
* Planejar gerenciamento das aquisicdes * Encerrar fase ou projeto
* Encerrar aquisigdes
m * Garantir documentagdo
+ Documentar ligdes aprendidas

Desenvolver ter@

* Meoenitorar o andamento do projeto Controlar custos
« Identificar as partes interessadas * Realizar controle integrado de Controlar comunicagdo
mudangas + Controlar riscos
Validar escopo + Controlar aquisicBes
* Controlar cronograma + Controlar envolvimento dos stakeholders

Fonte: A Guide to the Project Management Body of Knowledge, 5* ed. (PMBOK, 2013)

O monitoramento e controle ¢ umas das partes mais importantes, tendo em vista que
nela sdo realizadas as adaptagdes as dificuldades enfrentadas, a validagdo do escopo, o
controle do cronograma, custos, comunicagdo riscos, aquisi¢des e envolvimento das partes
interessadas (PMBOK, 2013).

Ainda segundo o PMBOK (2013), a parte de encerramento no ciclo pode estar
relacionada tanto ao encerramento de uma das fases ou do projeto como um todo, dessa forma
as aquisi¢cdes tem que ser cessadas, garantindo a documentagao pertinente de cada uma delas,
além da documentagdo de cada uma das dificuldades que foram encontradas ao longo do
desenvolvimento do projeto.

Portanto o PMI propde algumas etapas a se seguir visando obter um um
gerenciamento de projetos com mais chance de ter sucesso, demonstrando cada etapa desse

processo, desde o planejamento inicial até a entrega final.
2.3 PRODUTO MINIMO VIAVEL (MVP)
Ao longo da literatura, existem diversos tipos de defini¢do a respeito do que ¢ um

MVP. LENARDUZZI & TAIBI (2016), em seu trabalho, elaboram uma revisdo completa a

respeito da definicdo de MVP, fazendo uma revisdao dos termos mais utilizados para definir
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um MVP. De acordo com eles, a definigdo mais popular ao longo de publica¢des académicas
¢ a de RIES (2011).

RIES (2011), define um MVP como uma versdo de um novo produto, que permite
que times coletam a maior quantidade de aprendizado validado sobre seus consumidores,
empregando o minimo esfor¢o. Ou seja, um MVP ¢ um produto simples, visando adquirir
mais conhecimento do consumidor acerca de quais necessidades precisam ser atendidas. Um
bom MVP ¢ aquele que dard possibilidade aos desenvolvedores de refinar sua ideia de
produto inicial, permitindo que os mesmos desenvolvam um produto final melhor.
ABRAHAMSSON & DUC (2016) defendem que, no contexto de startups, os termos MVP e
prototipo sdo utilizados de maneira intercambidvel, e apresentam beneficios que empresas
encontraram ao utilizar um MVP. Dentre os objetivos, encontram-se a visualizagdo da ideia
inicial de design, a capacidade de criar pontes de comunicagdo entre diversos stakeholders e a
capacidade de entender divergéncias entre as expectativas do usudrio e o produto.

RIES (2011), define diversos tipos de MVP. Sao eles:

e Video explicativo: Uma animagdo curta que explica o que seu produto faz e
porque usuarios deveriam compra-lo. O video ¢ muitas vezes simples e dura
entre 30 segundos e alguns minutos.

e Landing Page: Uma pagina em que visitantes chegam apos clicar um link em
um e-mail ou outro tipo de campanha. Uma landing page ¢ utilizada para
comunicar rapidamente as propostas da startup, difundir objecdes e para
realizar chamadas de acao.

e Migico de Oz: Uma interface de usuario que parece um produto real
funcional, mas o processo real ¢ feito manualmente. O propdsito desse MVP ¢
demonstrar o trabalho completo feito pelo produto.

e Concierge MVP: Um servico manual que consiste nos mesmos passos que um
usuario final iria realizar no produto final.

e MYVP fragmentado: Similar ao MVP do Magico de Oz, mas a execucdo das
tarefas ¢ feita a partir de ferramentas ja existentes.

e MVP maquete: Representacdo da interface de usuario sem qualquer

funcionalidade.
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e Proposta publica de projeto: Plataformas de crowdsourcing que permitem
que usuarios comprem o produto antecipadamente, promovendo uma otima
maneira de levantar dinheiro para as necessidades iniciais.

e MVP de funcdo tunica: Um protdtipo que implementa a funcdo mais
importante do produto.

e MVP rip off: Um produto simples feito com o intuito de conseguir feedback,
para depois pivotar-se para uma direcao diferente.

ABRAHAMSSON & DUC (2016) mostram que ndo € preciso ater-se a apenas um
tipo de MVP. Nos estudos de caso do trabalho de Abrahamsson e Duc, companhias utilizam
mais de um tipo de MVP. Todas as companhias avaliadas utilizaram os MVPs de tipo landing
page e maquete, enquanto que 4 a cada 5 companhias avaliadas utilizaram o MVP de funcao

unica durante seu processo de desenvolvimento.

2.4 GERENCIAMENTO AGEIS E A METODOLOGIA SCRUM

O gerenciamento tradicional como visto na se¢do 2.2 ¢ muito utilizado nas industrias
de construcdo civil e de automoéveis. Nestes casos € possivel quantificar o fluxo de trabalho,
tornando mais facil a tarefa de planejamento. Porém, em industrias de desenvolvimento
tecnoldgico, essa quantificacdo de fluxo de trabalho ndo ocorre de maneira tdo dbvia como
nas industrias mais tradicionais, tornando a tarefa mais ardua, especialmente na Engenharia de
Software, esse tipo de projeto sdo marcados pelo seu falho planejamento de datas, o que
ocasiona um atraso na entrega e clientes insatisfeitos (LAPLANTE, 2004).

O movimento 4agil teve seu inicio quando foi publicado o ‘“Manifesto de
desenvolvimento de software agil” em 2001 (BECK et al. 2001, COCKBURN, 2002). Os
valores focais descritos no manifesto sdo: Individuos e interagdes sobre processos e
ferramentas; Software que funcione sobre documentacdo abrangente; Colaboragdo com o
cliente sobre negociacdo de contratos e responder a mudancgas sobre seguir um plano.

Entdo o principal objetivo do manifesto foi focar as atividades nos requisitos dos
cliente, entregando um software com alto valor agregado e de forma continua. Qualquer
mudanga, mesmo que aconte¢a de forma tardia, ¢ bem vista no desenvolvimento 4gil, desde

que elas sejam para aproximar mais o produto ao que o cliente deseja.
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2.4.1 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE PARA INTERNET

Um universo de desenvolvimento ou criagdo de software para internet tem
caracteristicas semelhantes a uma a exemplos de desenvolvimento de projetos que utilizam
metodologia agil, devido a mudanga continua de alguns requisitos de projeto e por isso essas
metodologias vao de encontra a necessidade que uma equipe encontrara ao desenvolvimento

de software para internet (SOUZA, 2014). Neste contexto podemos destacar:

Ciclo de desenvolvimento:

Tem que se adaptar rapidamente a mudancas de requisitos que ocorrem de maneira
continua e para isso as iteracdes necessitam ser curtas para que as entregas sejam feitas
sempre com o software funcionando, facilitando assim a visdo do cliente sobre as etapas do

produto desenvolvido (SCHWABER, 2002).

Equipes motivadas:
As equipes de projeto como o estudado no trabalho tem que ser continuamente
motivadas, pois como o planejamento passam por adaptacdes constantes, isso pode gerar

ruidos dentro do time, por isso um processo motivacional € necessario (SCHWABER, 2002).

Disponibilizagdo do produto:
As entregas acontecem de forma diferente ao habitual, pois o cliente estd perto a
maior parte do tempo, portanto a entrega ¢ continua, proporcionando ao cliente estar presente

a cada parte do projeto que ¢ concluida (SCHWABER, 2002).

2.4.2 HISTORICO DA METODOLOGIA SCRUM

As primeira mengdes a metodologia Scrum foram registradas em artigos académicos
no final da década de 80. A mais notoria foi o artigo The New Product Development Game,
que discorria sobre um caso que ocorreu numa industria de computadores e impressoras, que
relatava um gerenciamento de projeto mais adaptativo, agil e com a caracteristica que mais se

chamou a ateng¢do a época que foi a “auto-organizacao”(TAKEUCHI, 1986).
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O nome Scrum deriva-se de uma jogada muito comum em jogo de Rugbi, que ocorre
geralmente apos alguma penalizacdo para reinicio do jogo. Nao sdo todos os jogadores que
podem formar um scrum. S6 oito jogadores de cada time podem participar, formando a jogada
no exato lugar onde a penalizagao ocorreu. Apds uma reunido de jogadores em torno da bola,
a jogada tem o objetivo de retirar os obstaculos a frente do jogador que correra com a bola,
para que ele possa avangar o maximo possivel no campo e marcar pontos. A analogia surgiu
com o fato da metodologia pregar o trabalho em equipe para que todos caminhem juntos,
adaptando aos imprevistos, chegando ao final a um objetivo comum.

No inicio dos anos 90 a metodologia que agora ja era conhecida como Scrum
comecou a ser utilizada para o desenvolvimento de softwares. Jeff Sutherland e Ken
Schwaber, no ano de 1994, se juntaram pra deixar mais formal e refinar alguns conceitos da

metodologia (SCHWABER, 2004).

2.43 DEFINICAO DA METODOLOGIA SCRUM

Schwarber e Beedle propuseram que a metodologia Scrum deveria ser utilizada em
diversas areas, como um meio de gerenciamento de processos, desde que atendendo as
necessidades dos negdcios seja concentrada nos requisitos que sao descritos pelos clientes
(SCHWARBER & BEEDLE, 2007).

Em seu estudo de 2003, Poppendieck caracterizou o Scrum mais como um
framework do que uma metodologia, tendo em vista que durante seu processo sdo aplicados
diversas atividades empiricas incrementais € experimentais para o desenvolvimento do
projeto. (POPPENDIECK, 2003).

Segundo Schwarber Sutherland o Scrum tem suporte de trés pilares principais, a

transparéncia, o inspecionamento e a adaptagao.

Transparéncia:
Os membros das equipes que irdo administrar os resultados terdo que ter acesso livre
a eles, sem que os mesmos sejam escondidos ou alterados para que possam parecer melhores

do que realmente sao (SCHWABER & SUTHERLAND, 2009).

Inspecionamento:
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Tudo que esta em torno do processo e seus aspectos devem ser continuamente
supervisionados, tendo em vista detectar e evitar variagdes que tornem o projeto inaceitavel.
O procedimento de inspe¢do tem que levar em conta que o proprio ato de inspecionar gera
alteragdes no processo, portanto sua frequéncia tem que ser avaliada a partir disso

(SCHWABER & SUTHERLAND, 2009).

Adaptagao:

A cada inspecao feita, um relatorio € gerado e caso este aponte que ha algum aspecto
do projeto que esta fora dos limites aceitaveis, o inspetor devera agir de forma a colocar o
projeto de volta ao padrio definido de forma mais rdpida possivel (SCHWABER &
SUTHERLAND, 2009).

A metodologia Scrum ¢ adaptavel ao projeto ndo hé especificacdes quanto as
praticas, desde que a mesma tenha um objetivo claro pré-definido. Qualquer alteragdo feita
visando o aumento da produtividade do projeto ou até de uma fase, poderdo e deverdo ser

feitas pelo membro da equipe responsavel pela aplicagdao do projeto (SCHWABER, 2004).

24.4 CICLO DE DESENVOLVIMENTO SCRUM

Sutherland (2012) definiu que o framework Scrum tem sua estrutura desenvolvida
baseada em ciclos de trabalho, denominadas de Sprint e em reunides que acontecem durante
todo o projeto. Na figura 3 podemos observar o ciclo de desenvolvimento do Scrum.

Figura 4 - Ciclo de desenvolvimento Scrum
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Fonte: Metodologias dgeis: engenharia de software sob medida. 1* ed. (SBROCCO, 2012)

A Figura 4 demonstra que ciclo de desenvolvimento (Sprint) tem seu inicio na
constituicdo do Product Backlog e do Product Owner, que transcrevem o que o cliente
necessita para que durante o projeto as mesmas possam ser priorizadas, os riscos € 0s custos
do projeto. Juntamente a isso também ¢ escolhido o Scrum Master, que ficard responsavel
pelas decisdes finais Sobre o projeto (SUTHERLAND, 2012).

Apoés as primeiras etapas de decisdes, chega a parte de definir e elaborar o Sprint
Backlog. Esse procedimento ¢ realizado durante a Sprint Planning Meeting, que acaba sendo
separada em duas partes, os itens que serdo parte integrante do Sprint Backlog e os itens que
dardo origem ao Sprint (SUTHERLAND, 2012).

Cada iteracdo do Fluxo ou ciclo de desenvolvimento Scrum duram geralmente 4
semanas e sao conhecidos com Sprint. O primeira etapa do Sprint ¢ a reunido onde ¢ feito o
planejamento (Sprint Planning), com o time (Scrum Team), contando com a participagdao do
cliente (Product Owner) definindo o que sera feito nesta iteragdo (VARASCHIM, 2009).

A segunda etapa ¢ a execugdo, onde o time detalha os afazeres necessarios para
realizar o que foi planejado posteriormente e inicia a execu¢ao das mesmas. Durante o Sprint
o time realiza reunides diarias (Daily Meeting) que tem duracdo média de aproximadamente

15 minutos para acompanhar o desenvolvimento, usando para isto o BurnDown Chart, que é
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um grafico usado para o acompanhamento das tarefas a realizar, em andamento e ja realizadas
(SUTHERLAND, 2012).

Ao final cada Sprint uma reunido € realizada com o cliente (Sprint Review) onde ¢
avaliado se o que foi planejado para o Sprint foi cumprido. Logo apds, ¢ realizada uma
reunido apenas com o time (Sprint Retrospective) onde o Sprint ¢ avaliado sob a perspectiva
de processo, time e produto, pontuando quais foram os acertos e erros visando melhorar o
processo para o proximo Sprint (VARASCHIM, 2009). Na figura 3 podemos observar o ciclo
de desenvolvimento do Scrum.

A Metodologia Scrum estabelece que o tempo de um Sprint ndo devera ser estendido
ou encurtado depois do inicio do mesmo, mesmo que a equipe perceba que ndo conseguira
entregar tudo, o Sprint devera ser finalizado. Isso deve ao fato de que houver atrasos ou
adiantamentos a equipe de planejamento acaba ganhando maior maturidade para estipular

melhor os prazos nos proximos Sprints (SCHWABER, 2004).

2.4.5 PAPEIS E RESPONSABILIDADES DA EQUIPE DE PROJETO SCRUM

Existem 4 atores principais na durante a realizagdo de um Scrum, sdo eles, Product

Owner, Scrum Master, Scrum Team e cliente.

Product Owner:

Numa traducdo livre “Dono do Produto”, ¢ o incumbido por garantir 0 maximo
retorno do investimento, além disso ele tem como fun¢do identificar as principais fungdes do
produto, que posteriormente serao elencadas em uma lista de prioridades para se decidir a
sequéncia de agdes que serdo realizadas no proximo Sprint. O retorno de investimento ndo
esta relacionado ao sentido comercial e financeiro e sim na realizagdo de escolhas certas para
cada Sprint referentes a priorizagdo de itens para o Backlog a serem desenvolvidos
(SUTHERLAND, 2012).

O perfil de um Product Owner esté relacionado a area de produto, sendo necessario
que o mesmo consiga compartilhar os objetivos do produto que estd sendo construido pelo
time. Ele deve ser visto como um lider pelo time, deve ser o principal motivador e ter bom
relacionamento com a equipe. Isto é importante, pois o time precisa assumir que os desafios

do Product Owner sdo os seus desafios (SBROCCO, 2012).
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Existem dois casos peculiares envolvendo o Product Owner, que sdo quando ele
representa a mesma pessoa que o cliente e quando ele representa milhdes de pessoas com

varias necessidades, no primeiro caso acontece sempre para o desenvolvimento interno

(SBROCCO, 2012).

Scrum Master:

E o responsavel por ensinar ao time e aplicar o Scrum. O Scrum Master é
responsavel por fazer o projeto alcangar os objetivos, por meio de treinamentos a equipe de
Scrum e ao Product Owner. E muito comum confundir o Scrum Master com um gerente de
projeto, mas ndo ¢ o papel dele gerenciar, mas sim se dedicar a equipe de projeto,
protegendo-a de qualquer interferéncia externa (SUTHERLAND, 2012).

O Scrum Master ¢ profundamente importante durante a fase de implantacdo e o
maior problema enfrentado nessa fase ¢ conseguir dividir seu tempo entre as tarefas de
disseminar o processo € se preocupar com as pessoas.

Segundo Sbrocco (2012), o Scrum Master atua junto com o Product Owner nas

tarefas que tem relagdo com as funcionalidades que irdo dar valor ao cliente, além disso os

dois juntos planejam o Backlog.

Scrum Team:

O Scrum Team ¢ a equipe de projeto que ird realizar o projeto com a metodologia
Scrum. Esse time devera ser multifuncional e com membros que abrangem diversas areas de
conhecimento que serao utilizaveis para a entrega do produto. A principal caracteristica de um
Scrum Team ¢é a auto-organizagdo, com niveis altos de responsabilidades e autonomia
(SUTHERLAND, 2012).

Uma definicdo que ¢ bastante aceita para o Scrum Team foi realizada por Sbrocco
(2012), que estabelece que uma equipe deve ter entre cinco € nove integrantes com
caracteristicas multifuncionais. Um integrante do time ndo deverd ter titulos para
diferencia-lo, além disso, qualquer desligamento de algum membro s6 poderd ser feito ao
final de algum Sprint.

A equipe do Scrum deverd ser responsavel em realizar o planejamento do Sprint

Backlog, definindo as atividades que serdo feitas no Sprint, garantindo assim a qualidade do
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servico ou produto apresentado, a fim de entregar ao cliente o resultado que ele ficaria

satisfeito (SBROCCO, 2012).

Cliente:

Segundo Sbrocco (2012) o cliente € parte mais interessada no produto ou no servico.
Ele participa das partes iniciais do projeto definindo a lista de prioridades e requisitos do
produto, durante o projeto o mesmo tem que ser ativo ao analisar os prototipos para que

possa-se alcangar o produto que ele definiu no inicio de projeto.

2.4.6 ETAPAS DO SCRUM (SPRINTS)

A metodologia Scrum define alguns cerimoniais que ocorrem em diferentes partes do
projeto. Todas essas cerimdnias tem como principal objetivo promover a melhor comunicagio
entre a equipe do Scrum, entre elas, tem como principais o Sprint Planning, o Daily Scrum

Meeting, o Sprint Review e o Sprint Retrospective (LEIDEMER, 2013).

Sprint Planning:

Segundo Sbrocco (2012), € a reunido inicial para se realizar a preparagdo do Sprint,
normalmente a essa reunido ndo dura mais de oito horas, pois ela tem como principal objetivo
realizar o trabalho e nao pensar sobre. O principal produto dessa reunido € a lista de objetivos
a serem cumpridas pelo projeto, que ¢ idealizada pelo Product Owner, pode-se dizer que essa
reunido inicial é dividida entre duas partes.

A primeira parte tem duragdo média de quatro horas e tem como principal objetivo
verificar os itens do Backlog e definir as prioridades para o projeto, essa parte conta com a
participacdo do Product Owner, que ira passar a visao que ele tem sobre o produto para aquele
Sprint, para o Scrum Team e o Scrum Master. ApOs essa primeira parte o Product Owner,
poderd se manter ausente, mas disponivel mesmo que seja remotamente (SUTHERLAND,
2012).

Schwaber (2004) diz que ¢ a participagdo do Scrum Team, questionando as
prioridades passadas pelo Product Owner tem uma importancia fundamental para que a

primeira parte do Sprint Planning seja bem sucedida. Os questionamentos devem-se basear



33

em conteudo, finalidade, significado e intengdes, para que a equipe entenda o que o Product
Owner quer para o Sprint.

A segunda parte da reunido ¢é realizada somente por aqueles que deverdo realizar o
projeto. Essa parte tem como principal objetivo o detalhamento e a implementacdo dos itens
que foram listados na primeira parte do Sprint Planning (SUTHERLAND, 2012). Como ja
dito anteriormente, uma das principais caracteristicas do Scrum ¢ ter uma equipe
autogerenciavel, por isso ela tem o dever de escolher os itens que deverdo ser entregues ao
final do Sprint, ou seja a equipe determina o que devera compor o Sprint Backlog de acordo

com o tempo e as prioridades definidas pelo Product Owner.

Daily Scrum Meeting:

Como acompanhamento do processo, a metodologia Scrum definiu que diariamente
uma reunido curta de aproximadamente quinze minutos deverd ser realizada a fim de evitar
atrasos nas entregas dos Sprints, além de melhorar a comunicagdo entre o Scrum Team e
eliminar empecilhos ao desenvolvimento, essa reunido diaria ¢ chamada de chamada de Daily
Scrum Meeting (SBROCCO, 2012).

O Scrum Master ¢ o moderador da reunido e seu papel principal € de sincronizar e
alinhar os trabalhos realizados, reportando aos membros da equipe de projeto quais foram os
principais obstaculos enfrentados. Nesse tipo de reunido cada membro da equipe sera
submetido a uma série de questionamentos entre ele os mais comuns sdo (SCHWABER,
2004):

e O que foi feito desde a ultima reuniao?
e O que sera feito até a proxima?
e Quais os problemas estdo impedindo a realizagdo do meu trabalho

Ao Final dessa reunido ¢ importante que os membros do time atualizem Sprint
Backlog, para que a estimativa de tempo para o final do item que estd sendo desenvolvido
seja a mais correta possivel, além disso, ao final de cada dia os membros da equipe deverdo
atualizar o Burndown Chart, para que também todos possam estar ciente do andamento do

Sprint (SUTHERLAND, 2012).

Sprint Review:
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De acordo com Sutherland (2012), a reunido que € realizada ao final de cada Sprint
¢ denominada de Sprint Review. Dentre as reunides que ocorrem durante o planejamento e
realizacdo do sprint, essa ¢ a mais descontraida e tem como principal caracteristica o
bate-papo entre o Product Owner € o Scrum Team. O principal objetivo da reunido ¢é
demonstracdo do que foi feito pelo time de projeto ao detentor do produto, a fim de obter
conselhos, saber da situacdo e do contexto atual. A reunido deverd ocorrer de maneira rapida,
ndo mais de trinta minutos, demonstrando apenas as tarefas concluidas, ja que as que nao

foram deverao ser incluidas no préximo Sprint.

Sprint Retrospective:

Para completar o ciclo do Scrum ¢ realizada uma reunido denominada sprint
Retrospective. Essa reunido tem como integrantes a equipe de Scrum e o Scrum Master, € o
principal objetivo € fazer uma andlise pros e contras de tudo que foi realizado durante o
Sprint, visando combater os pontos negativos para que eles ndo aconte¢am mais e exaltando
0s pontos positivos para que praticas que levaram a eles possam ser repetidas. O Scrum
Master deverd tomar nota sobre o que foi dito na reunido para que possa haver uma
comparacao com o que foi falado no Sprint Review, com objetivo de criar uma ordem ideal de

mudanga (SBROCCO, 2012).
2.4.7 FERRAMENTAS NECESSARIAS PARA A APLICACAO DO SCRUM

A Metodologia Scrum necessita de trés ferramentas ou artefatos principais para obter
seus objetivos. Eles sdo o Product Backlog, o Sprint Backlog e o Burndown Chart
(SUTHERLAND, 2012)..

Product Backlog:

O Product Backlog ¢ uma lista priorizada de itens que deverdo ser realizados

durante todo o projeto, ela tem objetivo de dar detalhes e especificacdes do que deve ser
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entregue ao cliente. Essa lista ¢ desenvolvida pelo Product Owner e podera ser atualizada pelo
mesmo, desde que ndo seja durante um sprint (SUTHERLAND, 2012).

Ainda segundo Sutherland (2012, Ao decorrer do projeto ocorrerdo propostas de
melhorias ocasionadas por defeitos ou por oportunidades que surgiram, em qualquer um dos
casos o Product Backlog devera ser atualizado.

A prioridade dos itens sdo definidas pelo o que o cliente quer do produto e devera ser
bem passada pelo Product Owner na reunido inicial, ou Sprint Planning. A equipe de projeto
devera ser questionadora durante essa reunido para que a esséncia do que o cliente quer no

produto final seja respeitada (SBROCCO, 2012).

Figura 5 - Product Backlog

Essencial | Usuario RF001 Cadastro de To do
usuario

Essencial | Usuario RF002 Cadastro de To do
Curriculum

Essencial | Usuario RF003 Cadastro de To do
Interesse

Essencial | Usuario RF004 Busca de To do
oportunidade
de emprego

Essencial | Empresa RFO005 Cadastro de To do
empresas

Essencial | Empresa RF006 Busca de To do
candidato a
emprego

Fonte: SBROCCO (2012, p.168)

A figura 5 ¢ um exemplo que Sbrocco (2012) utiliza para demonstra o Sprint
Backlog, nela pode-se perceber que as tarefas sdo organizadas de acordo com o nivel de

prioridade, que ¢ definido a partir do valor que cada tarefa traz ao negdcio.

Sprint Backlog:



36

O Sprint Backlog ¢ composto por uma lista de tarefas que serdo realizadas durante o
Sprint. Essa lista de tarefas sdo tiradas do Product Backlog, ou seja, a equipe determina a
quantidade de itens do Product Backlog que serdo realizados, pois ela estara responsavel em
se comprometer por sua implementagdo e entrega de suas respectivas funcionalidades
(SCHWABER, 2004).

De acordo com Sutherland (2012), as tarefas devem ser divididas entre os integrantes
da equipe de modo que cada uma tenha de 4 a 16 horas de atividade para sua finalizacdo e
somente o time pode alterar o Sprint Backlog. Durante a realizacdo do Sprint nenhuma

atividade podera ser alterada.

Burndown Chart:

A principal fun¢do do Burndown Chart € proporcionar a visibilidade do progresso do
projeto e da equipe durante o tempo. A correlacdo desse grafico ¢ a quantidade de trabalho a
cada ponto de tempo. No grafico pode-se observar duas linhas, a de tendéncia que mostra a
iteracdo ideal onde o trabalho deveria ter sido concluido sem que nada tenha o atrapalhado ao
longo do tempo estipulado e a outra linha que ¢ a reta real, que como o proprio nome ja diz
demonstra como realmente as tarefas foram realizadas ao longo do tempo, quanto mais
proximas as duas retas, mais bem planejado foram as entregas do Sprint (SCHWABER 2004).

Na figura 6, podemos observar um Burndown Chart, o eixo vertical do grafico
demonstra a quantidade de esforco e o eixo horizontal representa o tempo. A linha reta no
grafico mostra a quantidade ideal de trabalho realizado e a linha reta demonstra o fluxo de
trabalho real (SBROCCO, 2012).

Figura 6 - Burndown Chart
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Fonte: SBROCCO (2012, p.170)

Ainda segundo Sbrocco (2012), se a linha tracejada estiver abaixo da linha continua
significa que a equipe esta superando as expectativas e devera terminar as atividades antes do
tempo estipulado, porém se a linha pontilhada estiver acima da da linha continua significa que
a equipe esta passando por dificuldades em fazer a entrega em tempo. O mais importante do
Burndown Chart ndo ¢ olhar para o tempo que foi despendido, mas sim apresentar o

progresso da equipe em relagdo ao que foi planejado (SUTHERLAND 2012)
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3. DESENVOLVIMENTO

Este capitulo visa apresentar um historico da empresa que foi alvo deste trabalho e
também o produto que estd sendo desenvolvido, demonstrando o surgimento da idéia de
desenvolvé-lo e o seu objetivo. Além disso serdo demonstrados neste como foi feita a coleta
de dados tanto de clientes, quanto de mercado. O desenvolvimento do planejamento inicial e

o escopo do projeto sdo itens que serdo abordados também neste capitulo

3.1 A EMPRESA E O PRODUTO

O estudo foi realizado junto a uma empresa denominada “Empresa A”, que ¢ uma
empresa que ira desenvolver o produto que ¢ tema deste trabalho, ela ¢ composta por dois
integrantes. A empresa existe desde 2018 e tem o como principal foco o desenvolvimento de
softwares.

A empresa surgiu a partir de um concurso que foi realizado em meados de 2018,
onde os integrantes tinham que mostrar uma idéia viavel de empresa que gerasse 10 mil
empregos em 10 anos. A ideia inicial foi realizar este projeto na area de turismo, para que se
pudesse aumentar o turismo em todo mundo e a partir disso gerar os 10 mil empregos
necessarios como objetivo do concurso. Porém ao realizar um questionario de mercado, como
sera demonstrado no item 3.4, a empresa mudou seu ramo de negocio e passou a ter seu foco
em eventos no mercado brasileiro.

O produto estd sendo desenvolvido com a ideia de ser um mediador entre uma
pessoa ou organizagdo que deseja fazer um evento e os possiveis fornecedores. A idéia ¢ ter
reunido em um unico software apresentando informagdes necessarias ao cliente para que ele
possa criar um Evento sob demanda.Inicialmente ndo ha um foco em algum tipo de eventos,
portanto a empresa ird criar um produto que seja abrangente para qualquer tipo de evento.

O projeto da empresa chama a atengdo por ter uma caracteristica inovadora que
encontrara um mercado em que poucas empresas sao encontradas, segundo o ABEOC -
Brasil, existem cerca de setecentas e setenta e duas empresas cadastradas em sua associagao,
sendo que em 2013 foram realizados mais de quinhentos € noventa mil eventos em territério

nacional (ABEOC, 2013).
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3.2 A EQUIPE

Inicialmente a empresa que ¢ fonte de dados para esse estudo possui apenas dois
funcionarios em seu quadro, por isso serdo necessarios fazer adaptagdes no modelo de
gerenciamento de projetos Scrum, tendo em vista que a metodologia prevé em média 6
integrantes para ser viavel.

Segundo Core (2019), a equipe tem que ser formado por um grupo de pessoas menor
do que nove, pois um grupo maior que isso poderia gerar ruidos tanto na comunicagdo
interna, quanto nos objetivos que precisam estar claros para todos os integrantes da equipe de
projetos da metodologia Scrum.

Mais importante do que o nimero de pessoas numa equipe Scrum, sdo as valéncias
que cada um tem, € necessario formar uma equipe que tenha conhecimentos em areas diversas
e se for possivel ter alguns especialistas em areas que sdo cruciais para o desenvolvimento do
projeto (CORE, 2019).

A equipe Scrum responde nao individualmente, mas sim como um grupo que se
organiza de maneira propria, a fim de delimitar as tarefas e a coordenacdo das demandas
propostas no projeto. E importante para um time ter as seguintes caracteristicas (CORE,
2019).

e Todos os integrantes da equipe de projetos tem que estar cientes dos objetivos
a serem alcangados e quais os papéis que eles vao performar;

e O Scrum Team deve contribuir com o Product Owner para a elaboracao do
Product Backlog.

e Saber que a responsabilidade de alcangar os objetivos de cada Sprint, passa
pela dedicagdo de cada um dos membros do time;

e Todos os membros do time tem que ser parte integrante das decisdes sobre o
projeto;

e Todas as opinides e contribui¢des tem que ser ouvidas e respeitadas;

e Todos os integrantes da equipe tem que ter conhecimento sobre a metodologia
Scrum.

Os integrantes da empresa, denominados Integrante A e Integrante B, vao

desenvolver papéis multidisciplinares, assumindo responsabilidades, desde elicitar requisitos,
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desenvolver arquitetura dos sistemas, modelagem de Banco de dados, instalagdo de sistemas e
ter conhecimento sobre satde e seguranca de trabalho. O papel de cada integrante da equipe

de projeto estd esquematizado na figura 12.
3.3 O MERCADO DE EVENTOS NO BRASIL

O ultimo levantamento de dados de dimensionamento de mercado feito pela
Associacdo Brasileira de Empresa de Eventos em 2013 e contou com 1807 entrevistas
realizadas, dentre elas, Hoteis, Centro de convencdes, Parques de exposicdes, Teatros e
Auditorios, Sitios e Chécaras, Bares e restaurantes, Parques e Jardins e também institui¢des
de ensino (ABEOC, 2013).

Tabela 1 - Entrevistas realizadas por regidao

Centro-Oeste 110 6,1%

Nordeste 285 15,8%
Norte 72 4%
Sudeste 904 50%
Sul 434 24%

Fonte: (ABEOC, 2013).

A Tabela 1 demonstra em a quantidade e a porcentagem de QUESTIONARIOs
realizadas por regido do Brasil. A maior parte das entrevistas foram realizadas na regiao
Sudeste e a menor parte delas na Regido Norte do pais.

Nesse relatorio também foram levantados dados da quantidade de empresas
organizadoras de eventos existem atualmente no Brasil, foi constatado que 2784 empresas
(ABEOC, 2013) sao cadastradas e estdo aptas a realizar eventos.

A Tabela 2 demonstra a quantidade de eventos e também o numero de participantes
de eventos no Brasil no ano de 2013.

Tabela 2 - Numero de participantes de eventos no Brasil em 2013.
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Numero de eventos por ano 590913

Meédia de participantes por evento 342,1

Fonte: (ABEOC, 2013).

As figura 7 retrata bem como o mercado de eventos Brasileiro ¢ concentrado na
regido Sudeste, tendo em vista que mais da metade do nimero de participantes de eventos no
ano de 2013 se localizam nesta regiao.

Figura 7 - Numero de eventos por regido do Brasil - 2013.

116.362
(20%)

® Centro-Oeste
@ Nordeste

® Norte

© Sudeste

® Sul

Fonte: (ABEOC - 2013)

Um dado muito importante, ¢ o de como as pessoas ficarem sabendo de um evento,
esses dados estdo expostos na figura 8. Esses dados ndo foram levados tanto em consideragao
tendo em vista que as formas de comunicagdo estdo sofrendo mudancas constantes, mas ¢é
importante demonstrar como era feito a comunicagdo em 2013.

Figura 8 - Principais meios de comunicac¢ao utilizados pelos espagos para eventos - 2013
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7,9% @ Mobile

® Outros
14,4% @ Outdoor

o
[N ®Rido

@ Jomal
28,8% @ Mala direta
30,3 % @ Revista

@ Representante de venda
® Email marketing
' Redes sociais

2 )  ® Sites

Fonte: (ABEOC, 2013)

Um outro dado que ¢ de extrema importancia e que se encontra na figura 9, sdo os
tipos de eventos mais realizados no Brasil, percebe-se que feiras e congressos se destacam
como os tipos de eventos que ocorrem com mais frequéncia no Brasil.

Figura 9 - Tipos de Eventos realizados no Brasil.

5&?_“!’0
® Congressos
® Feiras
@ Convencoes

@ Eventos mistos
@ Reunioes
Eventos socioculturais
@ Eventos esportivos
® Exposicoes rurais/Leildes

Fonte: (ABEOC, 2013)
Para tragar possiveis usudrios que poderiam utilizar o software, um dado que ¢ de

fundamental importancia ¢ a segmentacdo de gastos, para determinar onde as empresas que

realizam estes eventos estao gastando mais, esses dados estdo presente na figura 10.
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Percebemos a partir disso que a infraestrutura ¢ o segmento que gera mais gastos,
desde o aluguel de equipamentos para realizar o evento até mesmo o aluguel do espacgo onde o
mesmo serd realizado.

Figura 10: Segmentagdo de gastos com eventos no Brasil

23,8 ) C SPaco
16,9% ey |"fraestrutura e equipamentos
14.5% meeeesssssssssssssssssmmm———y Alimentos e bebidas

13.4% ey  Hospedagem e transporte
Cenografia

6.4% moee——) arketing e promogao (divulgacao)
5,9% oo Palestrante/Artistas
12.6% msssn® Quiras despesas™

Fonte: (ABEOC, 2013)

Com esses dados apresentados o Product Owner, terd a oportunidade de entender
melhor o que o cliente que no futuro utilizara o software quer para um evento, visando sempre

maximizar o retorno do investimento feito pela empresa.

3.4 QUESTIONARIO DE MERCADO

Para entender e elucidar as reais necessidades dos clientes foram realizadas 2
questionarios de mercado contando com pessoas de diversas idades e diversos paises
diferentes, primeira com intuito de entender onde as pessoas viviam € 0 que era necessario
para que as cidades onde elas viviam tinham que fazer para atrair mais turistas, ja a segunda
questionario teve o intuito de abordar melhor a questdo de eventos em si.

A primeira questionario ocorreu durante 30 dias, em duas linguas diferentes Inglés e
Portugués e abordou 149 participantes de 12 paises diferentes como Brasil, Portugal, Estados
Unidos, Nova Zelandia, Inglaterra, Espanha, méxico, Noruega, Malésia, Uzbequistdo,

Republica Tcheca e Austria. A divulgagdo da questionario foi feita através de Redes sociais.

Questionario 1
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As perguntas que foram feitas na primeira questiondrio foram:

149

Participantes

Quantos anos vocé tem?

Em que pais vocé mora?

Em qual cidade vocé mora?

Com qual frequéncia vocé viaja?

Quantos dias vocé passa viajando?

Vocé esta planejando sua proxima viagem?

O que faz vocé optar por visitar um lugar?

O que faz vocé optar por NAO visitar um lugar? (Sem considerar o aspecto
financeiro)

Quais sao os fatores que sua cidade poderia melhorar para atrair mais turistas?

Figura 11 - Alcance da questionario 1.

Fonte: o Autor.

A resposta que mais nos chamou atengdo foi a da questdo “quais sdo os fatores que

sua cidade poderia melhorar para atrair mais turistas” pois nela, 62,8% dos entrevistados

disseram que mais eventos ajudariam a atrair mais turistas para a propria cidade. Essa

resposta corroborou com a idéia de empresa de fazer um software que auxiliasse o usudrio a

realizar um evento. Os dados completos desta do questionario estdo presentes no Anexo 1.

Questionario 2



45

A segunda questionario ocorreu durante 30 dias, em duas linguas diferentes Inglés e

Portugués e abordou 53 participantes de questionario completa esta presente no Anexo 2.

As perguntas feitas na questionario 2 foram:

e (Quantos anos vocé tem?

e Em que pais vocé vive?

e Qual cidade vocé mora?

e Com que frequéncia vocé organiza eventos?

e Quais tipo de evento vocé costuma realizar?

e Voc¢ trabalha em alguma empresa de organizag¢do de evento?

e Quais s3o os maiores problemas enfrentados por Voc€ na hora de planejar um
evento:

e Vocé estaria disposto a pagar para ter uma facilitagdo na hora de encontrar
fornecedores?

e Pra vocé quanto valeria essa facilidade?

e O que faria tornaria sua vida mais fécil ao planejar um evento?

Nessa questionario mais voltada a entender os requisitos do cliente, houve respostas
que auxiliaram muito a empresa a desenvolver uma lista de itens que serdo priorizados na
hora de desenvolver o software.

Segundo o questionario , 59,2% dos entrevistados realiza entre 2 ¢ 3 eventos por
ano, a maioria desses eventos sdo relacionados ou a area académica ou a area empresarial.
Dentre os entrevistados a grande maioria ndo trabalha em empresas que realizam eventos
(81,5%), o que novamente corrobora com a idéia da empresa A, de facilitar a realiza¢do de
eventos por pessoas que nao estdo tao acostumadas a realiza-los.

Os principais problemas enfrentados pelas pessoas que realizam eventos sdo
relacionados a infraestrutura, atragdes e como fazer a divulgacao do evento, tendo em vista
que vivemos num tempo de mudang¢as nos meios de comunicagao.

As ultimas perguntas dos questionarios servirdo de base para determinar o quanto
sera cobrado para que o usudrio utilize o servico que o software oferecera. 81,8% dos
entrevistados disseram que estariam dispostos a pagar por um servico que os auxiliassem na
realizagdo de eventos, os pregos sugeridos foram de R$10 a R$100. Os dados completos desta

questionario estdo presentes no Anexo 2.
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3.5 DEFINICAO DOS PAPEIS NA METODOLOGIA SCRUM

Existem quatro papéis principais na metodologia Scrum, sdo eles o Product owner,
o Scrum Master, o Scrum Team e o Cliente. Como a empresa conta com apenas dois
participantes, serdo feitas adaptagdes a esses papéis visando conseguir aplicar a metodologia e
também atender a quantidade de integrantes que a empresa possui no momento.

Tendo em vista que o software que esta sendo desenvolvido tem como cliente ndao
uma empresa ou uma pessoa em especifico, o papel de cliente sera representado pelo Product
Owner, representando assim milhares de pessoas com necessidades diferentes idéias de
produtos diferentes.

Figura 12: Atores principais da Metodologia Scrum aplicada a Empresa A.

Product Owner Scrum Master Scrum Team

(Integrante B)

- Interpretacdo dos dados de
mercado;

- Definir quais séo os
requisitos do cliente;

- Enviar possiveis melhorias;

(Integrante A)

- Verifica o Impacto de cada
demanda sugerida pelo
product owner.;

- Treina a equipe para que
ela possa cumprir as
demandas sem que
descumpra o que foi definido

(Integrantes A e B)

- Atualiza o estado da tarefa
demanda para “em
progresso”

- Desenvolve a demanda,
construindo a versdo para
testes:

- Executa os testes.

pela metodologia Serum

Fonte: o Autor.

3.5.1 PRODUCT OWNER

O Product Owner, ¢ imcubido de garantir o maximo retorno de investimento para a
empresa que esta desenvolvendo o produto, por isso, ele deve-se atentar as necessidades dos
clientes que mais vao gerar valor ao software. Essas necessidades serdo listadas e assim serdo
feitas as listas de necessidades para que possa ser feita a priorizagdo dos itens a serem
desenvolvidos.

O Product Owner no projeto estudado ¢ o Integrante B, ele ¢ visto como o lider do

projeto e também o principal motivador da equipe, que tem como objetivo servir de exemplo
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para o time, para que eles possam assumir e concluir os desafios propostos pelo Product
owner.

Como falado anteriormente, o Product Owner, vai representar a figura do cliente,
tendo em vista que o cliente, especificamente nesse projeto representa milhares de pessoas
que futuramente poderdo utilizar-se do produto que estd sendo desenvolvido. Para conseguir
atender as necessidades reais dos clientes o Project Owner tera que basear suas agdes nos

dados e no questionario de mercado que foi desenvolvida pela empresa.

3.5.2 SCRUM MASTER

O Scrum Master do trabalho estudado ¢ o Integrante B, ele foi escolhido por ter
conhecimentos mais profundos sobre a Metodologia Scrum, o principal papel dele ¢
disseminar a cultura do Scrum para dentro da empresa por meio de treinamentos e agcdes no
dia-a-dia.

O Scrum Master, junto com o Project Owner tem como papel conjunto de conseguir
desenvolver funcionalidades ao produto que irdo dar valor que o cliente quer ver no produto,
para assim garantir o maior retorno de investimento para a empresa. As funcionalidades a
serem desenvolvidas serdo baseadas na metodologia Scrum e também em desafios que

poderdo surgir durante o projeto.

3.5.3 SCRUM TEAM

O Scrum Team do trabalho em questdo ¢ formado pelos Integrantes A e B, eles serdo
a equipe de projeto, ou seja, a que vai desenvolver o produto em si. A equipe de projeto €
responsavel por desenvolver a maioria das ferramentas do que serdao utilizadas pelo Scrum,

como as reunides de Sprint, o Sprint Backlog e o Sprint Review.
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3.6 PROCESSO DE IMPLANTACAO DE UMA DEMANDA

O processo se inicia quando o Product Owner identifica através dos dados do
mercado e também dos questiondrios de mercado realizadas pela empresa, as demandas para o
desenvolvimento do produto. A partir disso o Product Backlog ¢ desenvolvido e depois
priorizado a partir das nuances do projeto.

Com os itens do Product Backlog priorizados, o Sprint Planning ¢ realizado, nessa
etapa o Product Owner, na presenga do restante do Scrum Team, passa a visdo dele do que
cada demanda que estd listada significa para o cliente, apds essa apresentacdo o Time de
projeto elabora o que devera ser entregue ao final desse Sprint, compondo assim o Sprint
Backlog. Na empresa A cada Sprint vai demorar 1 més.

Durante o Sprint, serdo realizadas a cada dia um Daily Meeting, parte que o time
demonstra quais foram as principais dificuldades que foram enfrentadas no dia anterior ao
Scrum Master, cabendo a ele entender essas dificuldades e propor algumas melhorias para
melhorar o rendimento do projeto. Cada vez que alguma demanda do Sprint Backlog for
comegada, alguma membro do time precisa coloca-la com o status de “em andamento”, caso
ela tenha sida encerrada, ¢ necessario colocar o status de “encerrada”, para que todos os

membros do projeto possam saber como o projeto esta caminhando.

Figura 13: Processo de implanta¢do de uma demanda

[ Identificar demandas para o projeto J Analisar a viabilidade ’ Desenvolver a Demanda

‘ \

Analisa os requisitos ‘

~

o Testar
‘ Acompanha as atividades

‘ '

Especifica os requisitos Validar

-

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Fonte: o Autor.
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3.7 GESTAO DE ESCOPO

A funcao de gestor do escopo no trabalho estudado ¢ dado ao Product Owner, ou
seja o mesmo ¢ responsavel por gerenciar o escopo de produto, elicitando, planejando,
decompondo e documentando os requisitos,, além de priorizar demandas de acordo com as
necessidade identificadas através da analise dos dados coletados pela empresa. Nas proximas
subsecdes vao ser explicadas de forma mais detalhadas cada etapa da gestdo do escopo do

projeto.

3.7.1 ELICITACAO

As demandas sdao inicialmente originadas pelo Product Owner, através da
interpretagdo dos dados de mercado, porém no decorrer do projeto podem haver novas
demandas, que podem ser oriundas tanto do Product Owner, ou também do time de projeto.
Novamente fica a encargo do Product Owner, realizar uma triagem dessas tarefas.

As demandas encontradas pelo time de projeto devem ser devidamente
documentadas através de e-mail ao Product Owner, para que possa ser feito uma triagem. ja as
demandas ou requisi¢des de melhorias que o Proprio Product Owner identificou, sdo passadas

para o Scrum Master e para que seja avaliado a viabilidade.

3.7.2 PLANEJAMENTO

A partir da andlise viabilidade que ¢ feita tanto pelo Product Owner, tanto pelo
Scrum Master, as demandas que foram consideradas vidveis passam por uma decomposi¢ao
detalhando o que cada uma pode gerar de servico adicional para o time de projeto, depois
disso elas passam a ocupar o Product Backlog.

Na proxima reunido de planejamento de sprint, tais demandas serdo avaliadas para

verifica a viabilidade de serem feitas no proximo Sprint ou em algum subsequente.

3.7.3 GESTAO DE TEMPO
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Ap0s o inicio do Sprint os responsdveis por gerenciar o €scopo sao 0 Scrum master e
o Scrum Team, ou seja, os dois sdo responsdveis por garantir que as entregas que foram
prometidas para o final do Sprint, sejam realmente entregues.

A Figura 14 apresenta os atores e suas acdes na gestdo do tempo. Resumidamente, a
gestdo do tempo ¢ apresentado pelo Product Owner, na reunido de Sprint planning meeting. O
Scrum Master e o Scrum Team sdo responsaveis por estimar o tempo de cada tarefa, e durante
cada Daily Meeting, definir qual tarefa deverd ser feita em cada dia de trabalho. Para que
todos possam estar sabendo do andamento do projeto o Team fica responsavel por dar as
atualizagdes do Sprint.

Figura 14 - Papéis e atores da Gestao do tempo

-
Decompor as tarefas para
o sprint backlog

Product Owner
Sequenciar as atividades (Integrante B)

do sprint

Acompanhar Sprint

Sequenciar as atividades ‘

Estimar tempos das
atividades do sprint

Scrum Master
(Integrante A)

do sprint

Scrum Team
(Integrantes A e B) Alocar recursos

Controlar e executar as
atividades

Fonte: o Autor.

3.7.3.1 ESTIMATIVAS DE TEMPO DA ATIVIDADE

A primeira estimagdo de tempo ¢ realizada pelo Product Owner, ele devera levar em
conta as atividades que estdo listadas no Product Backlog. Para estimar a quantidade de tempo
gasta com para cada item da lista de tarefas do produto, deve ser levado em conta uma
combinagdo entre complexidade, esforco e risco.

Com essa estimacdao e o Sprint Backlog em maos os Product Owner devera na
reunido de Sprint Planning, propor esses tempos de atividade, fica a cargo do Scrum Team e
do Scrum Master, contestarem e argumentarem para que se atinja um planejamento o mais

proximo da realidade possivel.
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As estimativas de tempo do projeto serdo demonstradas no topico 3.8.1 que abordara
o Product Backlog, nele serao apresentados a duragao das atividades em semanas além disso

quais serdo os Sprints que cada atividade sera realizada.

e Sequenciamento de atividades:

A parte de sequenciamento de atividades € realizado pelo time de projeto na segunda
parte da reunido de planejamento do Sprint. As tarefas de cada demanda presente no Sprint
Backlog, sao decompostas e detalhadas, sendo que a equipe de projeto fica responsavel pelo
sequenciamento e a priorizacdo de cada tarefa determinada pelo Product Owner. O
sequenciamento das atividades do projeto serdo demonstradas no tépico 3.8.1 que abordara o
Product Backlog, nele serdo apresentadas as atividades divididas em niveis de priorizagdo e

também a sua sequéncia.

e Alocacao:

A alocagdo das tarefas ¢ feita pelo proprio time, com a supervisao do Scrum Master.
As tarefas sdo criadas a partir dos itens do Sprint Backlog, depois de decompostas e
detalhadas, determinando quais recursos da empresa serdo utilizados em cada parte do

detalhamento.

e Controle e execugao:

Ao controle da execugdo de cada item listado no Sprint Backlog ¢ feito todos os dias
pela manha na reunido diaria do Sprint. Nessa reunido estdo presentes os membros do time € o
Scrum Master, ela ¢ realizada com o intuito de alinhar o progresso do Sprint até o momento e
planejar como serd o dia. O Sprint Board devera ser atualizado com as tarefas que foram
realizadas e concluidas no dia anterior, para que todos estejam cientes do que foi realizado e o

que vai ser realizado no dia em questao.

3.8 FERRAMENTAS NECESSARIAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO SCRUM
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Algumas ferramentas sdo de extrema importancia para se desenvolver um escopo de
um projeto baseando-se na metodologia Scrum, o Product Backlog e o Sprint Backlog (do

primeiro Sprint) serdao apresentados nas proximas se¢oes deste trabalho.

3.8.1 PRODUCT BACKLOG

O Product Backlog para ser desenvolvido precisou utilizar-se dos dados que foram
coletados nas duas questionarios que foram feitas pela empresa e também dos dados de
mercado de eventos, além disso, precisou da colaboragdo de todos os integrantes da empresa
para que ficasse claro qual a inten¢do da mesma com a criagdo do projeto. A Figura 15 traz
justamente um resumo de como foi desenvolvido essa ferramenta.

Para desenvolver a tabela demonstrada na Figura 15, foi necessario juntar todas as
informagdes relevantes das questionarios de mercado ¢ dados de mercado realizados pela
empresa A.

e  Identificar os problemas identificados, para que a partir disso os integrantes da
equipe da empresa pudessem descrever o que eles queriam deste produto, para que assim
pudesse ser preenchido a coluna “Expectativas”.

e Identificar as partes interessadas, foi definido, mais uma vez, pelos integrantes
da equipe de projeto, que definiram duas partes principais que serdo as mais interessadas no
produto, entre elas estdo o “Realizador” e o “Ofertante”. O Realizador ¢ aquela pessoa ou
empresa que esta planejando um evento e esta tendo dificuldades para fazer essa gestao e para
isso ela contara com o auxilio do software, ja o ofertante ¢ uma empresa que oferece servicos
que podem ser Uuteis para o realizador de eventos, como exemplo podemos citar, servigos de
seguranca, infra estrutura, som, iluminagao e etc.

e Descrever as areas de atuagdo que o produto em questdo ird atuar, entre eles
estdo a gestdo de eventos, gestao de software, gestdo de projetos e a gestao de qualidade.

e Demonstrar as funcionalidades do produto, que representam a visdo inicial dos
integrantes da empresa de qual serdo as principais funcionalidades do software que esta sendo

desenvolvido.
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Figura 15: Tabela inicial para auxilio no desenvolvimento do Product Backlog.

Problemas identificados:

e  Pouco nimeros de eventos
realizados nas cidades;

e Menos de 20% das pessoas que
realizam eventos, sdo integrantes
de empresas com esse Intuito;

e Dificuldades com a infraestrutura
e seguranga;

e Dificuldades em achar atragdes;

e Dificuldades com legislacio e
alvaras para realizagio de

e eventos;

e Poucas empresas, comparadas ao
nimeros de eventos realizados no

pais.

Expectativas:

e Incentivo a mais pessoas
realizarem os eventos;

e Incentivo a pequenos empresarios
nos ramos de alimentagiio,
infra-estrutura, seguranga e etc.

e  Auxiliar na gestdo de um evento
de uma forma mais profissional;

e  Diversificar o mercado, deixando
cada vez menos monopolizado;

e  Geragio de empregos

Partes interessadas:

Realizador: O realizador é a pessoa ou empresa
que estd interessada em realizar um evento e
necessita de ajuda para fazé-lo.

Ofertantes: Sio empresas, independente de
tamanho que possam oferecer servigos para

que pessoas consigam realizar seus eventos
(Seguranga, DJ's, empresas de infraestrutura e
etc.)

Areas e atividades do negocio:

i ™ ' '\
Gestio de Gestio de
Eventos Software

L A L v

- ~ Ty
Gestdo de Gestdo de
Projetos qualidade

" J \, J

Funcionalidades do Produto:

It it
Auxilio com dicas para
seu evento

Realizagiio de eventos
sob demanda

Auxilio na gestiio do
evento

Selo de realizagiio de
eventos pelo software

4 ™
Maior agilidade para Fornecedores seguros

realizar o evento

Fonte: o Autor

A Tabela 3, demonstra a lista inicial de atividades que o grupo de projeto devera

fazer para que o produto seja entregue. Essa lista pode e devera ser alterada durante o projeto,

principalmente a cada Sprint que serdo realizados posteriormente
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Estimativa
Item Descricao de tempo Sprint
(semanas)
Muito Importante
2 Selegdo das Tecnologias 0.5 1
3 Configurar o Ambiente de desenvolvimento 0.5 1
4 Cadastro de usuario 1 1
5 Cadastro de fornecedor 1 1
6 Funcionalidades de Login 1 2
7 Mapa interativo com fornecedores 3 2
8 Funcionalidades de avaliacao 2 3
9 Desenvolvimento de website 2 3
11 Auto-reflexdo do MVP 0.5 5
Importante

1 Landing Page 1 1
10 Manuteng¢dao do MVP 7.5 4&5
12 Funcionalidades de Comentarios -

16 Ingresso dentro da plataforma -

17 Controle de gerenciamento de evento -

Médio

14 Funcionalidade de pagamento -

13 Chat dentro da plataforma -

15 Funcionalidade de notifica¢des -

18 Controle de presenca -

19 Geragao de certificados -

20 Precificagdo dinamica -
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Fonte: o Autor.
O Product Backlog apresentado na Tabela 3 foi desenvolvido pelo Scrum Team e foi
dividida em quatro colunas, a primeira coluna apresenta o nimero do item de acordo com a
sequéncia que o mesmo serd desenvolvida. A segunda coluna apresenta a descri¢do de cada
item do Product Backlog.
A Terceira coluna apresenta a estimativa de tempo das atividades em semanas, as

e

atividades que apresentam “-”, ainda ndo foram definidas quanto tempo elas deveriam gastar,
tendo em vista que elas s6 serdo realizadas depois da Auto-reflexdo do MVP.

A Quarta coluna apresenta em qual Sprint cada atividade serdo feitas, para
desenvolver o MVP serdo necessarios 5 Sprints, apos essa etapa os Sprints serdo repensados a
partir das avaliacdes dos clientes que fardo os testes no MVP.

A qualquer momento do projeto que surgirem novas demandas elas poderdo ser

adicionadas no Product Backlog e consequentemente adicionados em algum dos Sprints

subsequentes.

3.8.2 SPRINTS BACKLOG

Nesta etapa serdo apresentados os primeiros cinco Sprints do Projeto, que sdo
aqueles que as informagdes de mercado permite a equipe de projeto desenvolver, a partir do
momento que o MVP estiver pronto e os clientes comegarem a dar os feedbacks da
utilizacdo, a equipe ira realizar um nova reunido para reunir todas as demandas que surgirem,

além das que ja foram apresentadas no product backlog da tabela 3.

3.8.2.1 SPRINT 1

O primeiro Sprint ¢ um dos mais importantes, pois nele serdo selecionados as
tecnologias que a equipe de projeto ira trabalhar e também serd configurado qual sera o
ambiente de trabalho. Essas duas atividades estdo descritas na Tabela 4, e elas possuem

tempo de duragdo de 0,5 semanas.
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Tabela 4 - Sprint Backlog 1

SPRINT 1

Estimativa de
Item Descricao tempo Sprint #

(semanas)
1 Landing page 1 1
2 Selecdo das Tecnologias
3 Configurar o Ambiente de 0.5 1

desenvolvimento

4 Cadastro de usuario 1 1
5 Cadastro de fornecedor 1 1

Fonte: o Autor.

Também na Tabela 4 o cadastro de fornecedor ¢ uma parte importante do
desenvolvimento do projeto, tendo em vista que a partir dele serdo coletados dados das
pessoas que irdo oferecer servigos dentro da plataforma. O cadastro de usuario ¢ outra parte
imprescindivel no desenvolvimento do software, pois € nessa parte que os usudrios irdo passar
os dados que serdo utilizados para oferecer a eles as melhores opgdes para que o evento
ocorra dentro do que foi planejado pelo cliente.

Ainda na Tabela 4 sera desenvolvida a Landing Page do projeto, que se trata de um
website que ira trazer informagdes do projeto e convidard as pessoas a usarem a plataforma

que esta sendo desenvolvida.

3.8.2.2 SPRINT 2

Nesta Sprint serao desenvolvidas duas tarefas que sdo extremamente importantes
para o projeto. Como ¢ possivel observar na Tabela 5 as Funcionalidades do Login serdo

desenvolvidas neste Sprint e tem um tempo de duragdo estimado de 1 semana.
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Tabela 5 - Sprint Backlog 2

Estimativa de
Item Descricao tempo Sprint #
(semanas)
6 Funcionalidades de Login 1 2
7 Mapa interativo com fornecedores 3 2

Fonte: o Autor.

A segunda parte deste Sprint ¢ o desenvolvimento do mapa interativo com os
fornecedores Como demonstrado na Figura 16 a ideia dos desenvolvedores para o mapa, esta
atividade demanda mais tempo por parte da equipe de projeto, portanto a mesma tem duracdo
de 3 semanas. essa atividade s6 pode ser iniciada a partir do momento em que a parte de
cadastro de usudrios esteja terminada.

Figura 16 - Prot6tipo de Mapa interativo

eventoyou NAME: MY TEST EVENT 1 TYPE: CONGRESS WHEN: FROM 07/02/18 (19:34) TO 06/11/18 (17:34)

Attention! In order to i
complete your event type > i
requirements, you need 3 B SeCurlty
to hire a Ambulance

service

§ Security

Lorem Ipsum Street, 2407

Attention! In order to 2 \
complete your event type ’ i ) Selecionar
requirements, you need

to hire a Security service

Suggestion! What if you X
hired a Buffet service?

Suggestion! What if you x
hired a Bartender service?

Fonte: o Autor
E possivel notar na Figura 16 o que os desenvolvedores estio pensando sobre como
sera o ambiente de planejamento de um evento pelo software. Este prototipo foi desenvolvido

pela equipe de projeto, visando entender melhor a idéia que a empresa estava desenvolvendo.
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3.8.2.3 SPRINT 3

O Sprint 3 assim como anterior apresenta duas atividades, em ambos os casos elas
tem duragdo estimada de 2 semanas cada. A primeira tarefa do terceiro Sprint esta
demonstrada na Tabela 6, ¢ a funcionalidade de avaliacdo dos clientes, tanto em relagdo ao
servigo prestado pelo software da Empresa A, mas também aos fornecedores que foram
contratados por ela para realizar um evento.

Tabela 6 - Sprint Backlog 3

SPRINT 3
Estimativa de
Item Descricao tempo Sprint #
(semanas)
8 Funcionalidades de avalia¢ao 2 3
9 Desenvolvimento de website 2 3

Fonte: o Autor.

O nono item da Tabela 6 ¢ o desenvolvimento de um Website onde o software ficara
instalado, neste site os clientes e os fornecedores irdo se cadastrar para poderem usar o

software. Esta etapa ¢ a ultima do desenvolvimento do MVP.

3.8.2.4 SPRINT4e5

Com o MVP desenvolvido e as pessoas comegando a utilizar o software, alguns
problemas passaram a surgir ¢ estes problemas serdo solucionados no quinto € no sexto
Sprint, como ¢ demonstrado na Tabela 7 e na Tabela 8.

Tabela 7 - Sprint Backlog 4

SPRINT 4

Estimativa de
Item Descricao tempo Sprint #
(semanas)

10 Manuten¢dao do MVP 7.5 4
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Fonte: o Autor.

Tabela 8 - Sprint Backlog 5

SPRINT 5
Estimativa de
Item Descricao tempo Sprint #
(semanas)
10 Manuten¢do do MVP 7.5 4
11 Auto-reflexdo do MVP 0.5 5

Fonte: o Autor.
Ao final do periodo de testes do MVP, que durardo sete semanas e meia, a equipe de
projeto se reunird para fazer uma reflexdo dos principais itens que ocorreram durante os teste
do MVP, tomando nota as principais reclamagdes e sugestoes dos clientes, a fim de fazer um

planejamento mais robusto e especifico no que o cliente quer do software.

3.8.2.5 ATIVIDADES AINDA SEM SPRINT DEFINIDO

As atividades de 12 a 20 apresentadas no Product Backlog, Tabela 3, ainda ndo
possuem nem estimativa de tempo definida nem em qual sprint elas serao realizadas, pois elas
s0 serao desenvolvidas apos os testes do MVP. Apos este periodo a estimativa de tempo sera
passada as mesmas para que se possa determinar em qual sprint elas serdo desenvolvidas.

As atividades que ainda ndo tem sprint definido estdo apresentadas na tabela 9.

Tabela 9 - Sprint Backlog das atividades restantes

SEM SPRINT DEFINIDO
Estimativa de
Item Descricao tempo Sprint #
(semanas)
12 Funcionalidades de Comentarios -
14 Funcionalidade de pagamento dentro do -
sistema
13 Chat dentro da plataforma -
15 Funcionalidade de notificagdes -
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16 Ingresso dentro da plataforma -
17 Controle e gerenciamento de Evento -
18 Controle de presenca -
19 Geragao de certificados -
20 Auxiliar na precificagao -

Fonte: o Autor.
Todos os itens da Tabela 9 serdo reavaliados a medida que o projeto for se

desenvolvendo e a equipe de projeto podera retirar e adicionar novos itens no lugar.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo traz os resultados obtidos a partir do que foi feito no capitulo anterior,
mostrando como cada Sprint Backlog ira gerar uma lista de tarefas a fazer e também como
essa lista de tarefas ajudara a equipe de desenvolvimento do projeto a saber como andam as
atualizacdes do projeto.

Os itens deste capitulo trardo tabelas que serdo utilizadas como base para preencher
o Burndown Chart durante o desenvolvimento. As figuras 17 e 18 trardo informagdes dos
Sprints 1, 2 e do 3, 4, 5, respectivamente. Essas figuras terdo os dados baseados nas tabelas
dos Sprints apresentados no capitulo anterior, porém houve acréscimo de informagdes como
quem sera o responsavel por cada atividade e qual integrante ficard como apoio, também o
percentual de trabalho completo que serd atualizada diariamente no Daily Scrum Meeting, ao
final de cada atividade serd colocado a quantidade de tempo que foi realmente gasto na
atividade e o atraso de cada uma delas.

Todos esses dados serdo unidos para que se possa fazer o Burndown Chart, que ¢é a
ferramenta da metodologia Scrum para que todos os integrantes da equipe e projeto tenham
um acesso visual ao desenvolvimento do projeto. Um exemplo de Burndown Chart esta

representado na Figura 6.

4.1 ACOMPANHAMENTO DOS SPRINT'S 1 e2

A figura 17 traz o modelo de acompanhamento que sera utilizado nos Sprints 1 e 2.
Podemos visualizar que A a primeira parte da Imagem 17 traz detalhados as atividades do
Sprint 1, e nele podemos ver que estdo envolvidos os dois integrantes da equipe de projeto se
revezando nos papéis de ser o responsaveis pela atividade ou ser o apoio para que o
responsavel possa concluir a atividade no tempo estimado

Figura 17 - Acompanhamento dos Sprints 1 e 2
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SPRINT 1
Item Descricio H__m“u H_”“.H__hs Sprint # | Responsavel Apoio _vn».“_m_“p_”_“”_ ._.mm““___‘_“uo Atraso
(semanas) (semanas)
1 Landing Page 1 1 Integrante B | Integrante A 0.00% - -
2 Selegdo das Tecnologias 0.5 1 Integrante A | Integrante B 0.00% - -
3 Configurar o Ambiente de desinvolvimento 0.5 1 Integrante B | Integrante A 0.00% - -
4 Cadastro de usudrio 1 | Integrante A | Integrante B 0.00% - -
5 Cadastro de fornecedor 1 1 Integrante B | Integrante A | 0.00% - -
SPRINT 2
) Estimativa ) Percentual Tempo
Ttem Descricao de tempo Sprint# | Responsavel Apoio completo gasto Atraso
(semanas) (semanas)
6 Funcionalidades de Login 1 2 Integrante B | Integrante A | 0.00% - -
7 Mapa interativo com fornecedores 3 2 Integrante A | Integrante B | 0.00% - -

Fonte: o Autor

A segunda parte da Imagem 17 mostra o segundo sprint, que mais uma vez ¢é

dividido pelos dois integrantes, cada um ficara responsavel por uma atividade e um apoio,

cada uma dessas atividades tem duragao estimada de duas semanas.
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4.2 ACOMPANHAMENTO DOS SPRINT'S3.4¢5

A Figura 18 traz a tabela que servird de acompanhamento dos sprints 3,4 e 5.

Figura 18 - Acompanhamento dos sprints 3,4 ¢ 5

SPRINT 3
Estimativa Percentual Tempo
Item Descricio de tempo | Sprint# | Responsavel Apoio gasto Atraso
completo | *
(semanas) (semanas)
8 Funcionalidaes de avaliacio 2 3 Integrante A | Integrante B 0.00%
9 Desenvolvimento de website 2 3 Intengrante B | Integrante A | 0.00%
SPRINT 4
Estimativa Percentual Tempo
Item Descricao de tempo | Sprint# | Responsivel Apoio gasto Atraso
completo | =
(semanas) (semanas)
10 Manutencio do MVP 1.5 4 Scrum Team 0.00%
SPRINT 5
Estimativa Percentual Tempo
Item Descricao de tempo | Sprint# | Responsivel Apoio gasto Atraso
completo | =
(semanas) (semanas)
10 Manutencio do MVP 1.5 4 Scrum Team 0.00%
11 Auto-reflexio do MVP 0.5 5 Scrum Team 0.00%

Fonte: o Autor

Na figura 18, o Sprint 3 tem configuragdo parecida com o anterior, tendo em vista

que cada um dos integrantes do projeto ficou responsdvel por uma atividade e de apoio a

outra, sendo que as duas atividades deste, tem a mesma duracdo. O Sprint 4 e 5 tem uma

peculiaridade que ¢ uma atividade em comum entre eles, que ¢ a Manutencdo do MVP que
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necessitara de do Scrum team mobilizado e como o responsavel. No final do quinto Sprint, a
atividade auto-reflexdo também sera realizada pelo Scrum team, visando encontrar melhorias
para o produto que esta sendo desenvolvido.

E importante relembrar que ao final de cada Sprint ¢é realizado uma reunifio para que
possa ser avaliado o que deu errado e o que deu certo e nessa reunido, também, caso seja
identificado uma nova demanda para ser acrescentado no Product Backlog e também no

devido Sprint Backlog, assim como ¢ demonstrado na Figura 4.

4.3 RESULTADOS ALCANCADOS - ESCOPO DE PROJETO
Este item tem como objetivo trazer de maneira geral tudo que foi definido para ser
entregue no escopo do projeto estudado.
e Descrigdo do projeto:
O projeto fard o diagnostico do mercado de eventos no Brasil para que possa ser
criado um software de auxilio a criagdao de eventos.
e Objetivo do projeto:
Implementar a Metodologia Scrum juntamente com o PMI para que o projeto de
criar um sofiware de auxilio a criacdo de eventos.
e Justificativa do projeto:
Pessoas no Brasil possuem muitas dificuldades em realizar um evento, por isso o
software traz uma possivel solucao para isso.
®  Produto do projeto:
Software que ird auxiliar pessoas a realizarem desde pequenas reunides familiares a
grandes eventos.
e FExpectativa do cliente:
Ter auxilio em problemas comuns para pessoas que estdo realizando eventos no
Brasil.
e Fatores de sucesso do projeto:
Por ser um produto que ainda ndo esta presente no mercado, além de representar a
solucao para um problema extremamente comum a quem realiza um evento o produto tem um
potencial de sucesso muito grande.

e Restrigoes do projeto:
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A equipe de projeto tem pouca experiéncia em gestdo de projetos além de ter um

numero reduzido de integrantes inicialmente.

4.3.1 PRINCIPAIS ATIVIDADES DO PROJETO

Este item passara explicando de forma sucinta cada uma das principais atividades

que fazem parte da estratégia do projeto para alcancar o sucesso.
o Geral:

De modo geral a atividade do projeto serd parte de programagdo do que foi descrito
em cada etapa dos Sprints, atentando-se sempre a qualquer mudanga no cenério de Eventos no
Brasil e também a qualquer nova demanda identificada.

e Diagnostico:

A Parte de diagnostico do mercado de eventos e do que os potenciais clientes tinham
de necessidade, para que fosse criadas demandas para que fosse sanda durante a realizagao do
projeto.

e Alinhamento de objetivos:

Determinar as demandas do cliente e colocar isto como o objetivo de toda a equipe
de projeto, para que o projeto possa representar o que o cliente acha e ndo o que os integrantes
do projetos pensam.

o Selegdo de tecnologias:

Selecionar as tecnologias e o ambiente de desenvolvimento correto para a criagdao do

software ¢ de extrema importancia para que o projeto atinja todos os objetivos definidos.
e Desenvolvimento do MVP (Minimo produto viavel):

O MVP ¢ a primeira entrega em que o gerente de projeto tera uma nogao geral de
como estd ficando o produto, por isso ¢ de extrema importdncia que todo o seu
desenvolvimento seja acompanhado de perto através de todas as ferramentas presentes na
metodologia Scrum.

® Alinhamento de propostas de melhorias para o MVP:

Apds o0 MVP do produto ser langado a equipe de projeto passara a receber respostas
sobre como os clientes o estdo avaliando, por isso ¢ muito importante tomar nota de todas
estas respostas, tanto as negativas quanto as positivas, visando ao final do langamento do
MVP, poder corrigir possiveis falhas e potencializar os pontos positivos.

e Desenvolvimento do Produto:
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Apds o langamento do MVP e das andlises o restante do desenvolvimento do
produto sera feito, tentando seguir o planejamento inicial, mas também todas as alteragdes

que foram feitas devido as demandas dos clientes que fizeram uso do MVP.
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5. CONCLUSAO

Todos os objetivos estabelecidos na metodologia foram cumpridos, tendo em vista
que houve o acompanhamento sobre a realizagdo de um escopo de projeto de um software de
eventos a partir da metodologia Scrum. Além disso foram interpretados dados obtidos através
de questionarios de mercado e também analise de dados do mercado de Eventos Brasileiros.

Durante a revisdo bibliografica, destacou-se a importancia da Engenharia de
software, para o desenvolvimento do produto em estudo e também como a Metodologia
Scrum auxiliaria a Empresa A em alcangar os objetivos que ela visa.

A principal dificuldade enfrentada durante a realizagdo deste trabalho foi a
adaptag¢ao da Metodologia Scrum para uma equipe de projeto pequena, composta por apenas 2
integrantes, porém esse obstaculo foi contornado a partir de ajustes de cada um dos papéis,
ferramentas e as etapas da metodologia abordada no estudo.

Por fim, ndo esgotando o tema, estudos futuros podem ser realizados junto a
Empresa A. Poderdo ser realizados a validagdo do escopo criado neste trabalho, ou

acompanhar o desenvolvimento e gestao deste projeto.
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ANEXO 1

QUESTIONARIO 1 - Versiio em Inglés
Titulo: Why do you Travel?
Descricdo: In the form below, we're trying to understand why people choose to travel (for
vacations) to specific places. Answering those questions will help us propose alternative
options to common tourism agencies.
Section 1: First, we would like to know about you:
1. How old are you?
2. What country do you live in?
3. What city do you live in?
4. How often do you travel?
() Less than once every 2 years
() Once every two years
() Once every year
() 2 times per year
() 3+ times per year
5. How many days a year do you spend traveling?
()0-5
()6-10
()11-15
()15-20
() More than 20
6. Are you planning your next trip?
() Yes, it will be this year
() Yes, it will be next year
() No, but I would like to
() No
7. Have you ever used a tour guide?

() Yes
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() No

Section 2: Since you used a tour guide, we want to know how was the experience, and if you
could comment on it, it would be great.

1. From 1 to 10, how was your overall experience with a tour guide?

12345678910
Really Bad () () () () () () () () () Excellent

2. What were the things that you liked about having a tour guide? (Optional)

3. And what were the things you disliked? (Optional)

4. Do you have any suggestions on how guides could improve their job, and therefore

improve your vacations? (Optional)

Section 3: Since you never used a tour guide, we would love to know why and if it's
something that can be changed.
1. What are your reasons for not using a tour guide?
() The price is not worth it
() There aren't a lot of options
() Fear
() The age difference between guides and me is too big
() I don't feel like I need one
2. Do you have any suggestions on how guides could become a part of your vacation and

improve them? (Optional)

Section 4: We want to understand what is it that you like about the places you travel to, and
what makes you decide to go there.
1. What makes you decide to visit a place? (Disregarding finances)

() Infrastructure

() Safety

() Language

() Nature

() Culinary

() Entertainment
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() History

() Art

() Events

What makes you decide NOT to visit a place? (Disregarding finances)
() Infrastructure

() Safety

() Language

() Nature

() Culinary

() Entertainment

() History

() Art

() Events

What do you think your city needs to do in order to attract more tourists?
() More events

() Invest in security

() Advertise the tourist attractions

() More restaurants and bars

() Invest in infrastructure

() Preserve the tourist attractions

QUESTIONARIO 1 - Versio em portugués

Titulo: Por que vocé viaja?

Descricdo: No formulario abaixo, estamos tentando entender porque pessoas decidem viajar

para lugares especificos. Ao responder essas perguntas, vocé estd nos ajudando a propor

alternativas as agéncias de turismo convencionais.

Seccdo 1: Primeiro, gostariamos de saber quem ¢ vocé

1.
2.
3.

Quantos anos vocé tem?

Em que pais vocé mora?

Em que cidade vocé mora?

Com qual frequéncia vocé viaja?
() Menos de uma vez a cada 2 anos

() Uma vez a cada dois anos



6.

7.

Seccdo 2: Como vocé ja viajou com um guia turistico antes, gostariamos de saber como foi a

() Uma vez ao ano

() 2 vezes ao ano

() 3 (ou mais) vezes ao ano

Quantos dias por ano vocé passa viajando?
()0-5

()6-10

()11-15

() 15-20

() Mais de 20

Vocé j4 estd planejando sua proxima viagem?
() Sim, serd neste ano

() Sim, serd ano que vem

() Nao, mas eu gostaria de estar

() Nao

Vocé ja viajou com um guia turistico?

() Sim

() Nao
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experiéncia, e se possivel, gostariamos que vocé comentasse a respeito dos altos e baixos.

1.

3
4,

Sec¢ao 3: Gostariamos de entender os motivos por tras de vocé nunca ter contratado um guia

De 1 a 10, como vocé avalia suas viagens com guias turisticos?

12345678910

Muito Ruim () () () () () () () () () Excelente

Na sua opinido, quais foram os pontos altos de ter um guia turistico? (Opcional)

E quais foram os pontos fracos? (Opcional)

Vocé tem sugestoes de melhorias para os servicos de guias turisticos? (Opcional)

turistico, e se podemos propor mudangas

1. Quais sdo suas razdes para ndo utilizar um guia turistico?

() O preco nao compensa
() Nao ha muitas opgdes de guias

() Medo

() A diferenca de idade entre mim e os guias ¢ muito grande
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() Nao tenho interesse

2. Vocé tem sugestdes de melhorias para os servigos de guias turisticos, de modo que os

mesmos possam se tornar parte da sua viagem? (Opcional)

Seccio 4: Gostariamos de entender o que faz vocé€ optar por viajar para certos lugares.

1.

O que faz vocé optar por visitar um lugar? (Sem considerar o aspecto financeiro)
() Infraestrutura

() Seguranga

() Idioma

() Natureza

() Culinéria

() Entretenimento

() Historia

() Arte

() Eventos

O que faz vocé optar por NAO visitar um lugar? (Sem considerar o aspecto financeiro)
() Infraestrutura

() Seguranca

() Idioma

() Natureza

() Culinéaria

() Entretenimento

() Historia

() Arte

() Eventos

Quais sao os fatores que sua cidade poderia melhorar para atrair mais turistas?
() Mais eventos

() Investimento em segurancga

() Divulgacao de atracdes turisticas

() Mais restaurantes e bares

() Investir em infraestrutura

() Preservacdo de atragdes turisticas
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ANEXO 2

QUESTIONARIO 2 - Versiio em Inglés
Titulo: Let's talk about event planning?
Descri¢ao: In the form below, we're trying to understand the main issues event planners
encounter while doing their jobs. Answering those questions will help us propose alternative
options to the problems often faced by you, and hopefully make your event planning a lot
easier.
Section 1: First, we would like to know about you
1. How old are you?
2. What country do you live in?
3. What city you live in?
4. How often do you plan an event?
() Less than once a year
() One event per year
() Two or three times a year
() More than four events every year
5. What kinds of events do you usually plan?
() Religious events
() Congress
() Business events
() Academic events
() Concerts
() Family events
() Parties
() Weddings
() Birthday parties
6. Do you work for a company that organizes events?
() Yes
() No

Section 2: Since you not work at a company that organizes events
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When planning an event, what are your main issues?
() Finding a place

() Catering Service

() Infrastructure

() Legislation

() Marketing

() Attractions

() Security

() Date

Would you consider paying for a service that made finding the best suppliers for your
needs an easier task?

() Yes

() No

How much would you consider paying for such a service?

4. When planning an event, what would make your life a lot easier?

Section 3: Since you not work at a company that organizes events

1.

When planning an event, what are your main issues?
() Finding a place

() Catering Service

() Infrastructure

() Legislation

() Marketing

() Attractions

() Security

() Date

Does your company has access to a supplier database?
() Yes

() No

Would you consider paying for a service that made finding the best suppliers for your
needs an easier task?

() Yes

() No
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4. How much would you consider paying for such a service?

5. When planning an event, what would make your life a lot easier?

Questionario 2 - Versao em Portugués
Titulo: Vamos falar sobre eventos?
Descri¢cao: Essa questionario tem o proposito de entender as necessidades de quem organiza
eventos a fim de propor uma solugdo para os problemas enfrentados.
Seccio 1: Primeiro, gostariamos de saber um pouco sobre vocé
1. Quantos anos vocé tem?
2. Em que pais vocé vive?
3. Qual cidade vocé mora?
4. Com que frequéncia vocé organiza eventos?
() Menos de uma vez por ano
() Um evento por ano
() 2-3 eventos por ano

() Mais de quatro vezes ao ano

9]

. Quais tipo de evento vocé costuma realizar?
() Eventos Religiosos
() Congressos
() Eventos empresariais
() Eventos Estudantis
() Shows
() Eventos Familiares
() Confraternizacdes entre amigos;
() Casamentos
() Aniversarios
6. Voce trabalha em alguma empresa de organizacao de evento?
() Sim
() Nao
Seccdo 2: Ja que vocé ndo trabalha em empresas de eventos
1. Na hora de planejar um evento, quais sdo os maiores problemas enfrentados por sua

empresa?
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() Local
() Buftet
() Buffet
() Legislagao
() Marketing
() Atragdes
() Seguranca
() Data
2. Sua empresa possui um banco de dados para fornecedores? *
() Sim
() Nao
3. Sua empresa estaria disposta a pagar para ter maior facilidade na hora de encontrar
fornecedores?
() Sim
() Nao
4. Pravocé quanto valeria essa facilidade?
5. O que faria tornaria sua vida mais facil ao planejar um evento?
Seccio 3: Ja que vocé ndo trabalha em empresas de eventos
1. Na hora de planejar um evento, quais sdo os maiores problemas enfrentados por sua

empresa?

() Local
() Buffet
() Buffet
() Legislagao
() Marketing
() Atragoes
() Seguranca
() Data
2. Vocé estaria disposto a pagar para ter uma facilitagdo na hora de encontrar

fornecedores?



() Sim
() Nao
3. Pravocé quanto valeria essa facilidade?

4. O que faria tornaria sua vida mais facil ao planejar um evento?
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