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Resumo
O Desenvolvimento Ágil tem sido empregado no desenvolvimento de software por startups
que buscam eficiência e produtos de excelência para os usuários. Dada a agilidade e o foco
nos resultados, muitas abordagens podem não comportar a criação e o desenvolvimento
a partir da experiência dos usuários finais, ainda que essa possa agregar valor ao pro-
duto final. O Design Centrado no Usuário (UCD) visa entender as necessidades, desejos e
limitações dos usuários, utilizando feedback, observação e iteração contínua, e pode apri-
morar o Método Ágil ao proporcionar uma análise mais sistemática das necessidades dos
usuários. Por outro lado, o Método Ágil pode beneficiar o UCD, permitindo iterações e
entregas mais frequentes, o que leva a avaliações de usabilidade mais regulares e feedbacks
contínuos. O workshop ágil Kick-start Kanban, que facilita a rápida implementação do
Kanban, se destaca como uma ferramenta versátil que promove a colaboração, mentali-
dade ágil e que agrega valor a equipe, contribuindo para o sucesso do produto e aceitação
pelos usuários finais. Este trabalho propôs a inserção da abordagem UCD no Workshop
Kick-start Kanban para aprimorar o processo de desenvolvimento de software da startup
Atena Solutions, focando no projeto Groovoo, que enfrenta desafios no processo de de-
senvolvimento e na satisfação dos usuários. A pesquisa descritiva utilizou a técnica de
estudo de caso, analisando e adaptando o workshop para incluir técnicas UCD, avaliando
a melhoria no processo. Como resultado, houve uma adaptação no Processo de Desen-
volvimento do projeto Groovoo, com nova organização do fluxo de trabalho, políticas de
trabalho definidas, técnicas UCD aplicadas e maior organização e satisfação da equipe.
Conclui-se que a realização do workshop e a integração do Kanban com as abordagens
UCD permitiram à startup Atena Solutions avançar em direção a um desenvolvimento
mais centrado no usuário, além de auxiliar na rastreabilidade do trabalho, organização
e comunicação da equipe. Futuramente, o workshop pode ser ajustado para atender às
especificidades de cada startup no momento da próxima implementação, incorporando
novas técnicas UCD conforme necessário.

Palavras-chave: Desenvolvimento Ágil de Software; Design Centrado no Usuário; UCD;
Kanban; Kick-start Kanban;



Abstract
Agile Development has been employed in software development by startups seeking effi-
ciency and excellence in products for users. Given the agility and focus on results, many
approaches may not accommodate the creation and development based on the final users’
experience, even though this could add value to the final product. User-Centered Design
(UCD) aims to understand the users’ needs, desires, and limitations, using feedback, ob-
servation, and continuous iteration, and it can enhance the Agile Method by providing a
more systematic analysis of user needs. On the other hand, the Agile Method can benefit
UCD by allowing for more frequent iterations and deliveries, leading to regular usability
assessments and continuous feedback. The Kick-start Kanban agile workshop, which fa-
cilitates the rapid implementation of Kanban, stands out as a versatile tool that promotes
collaboration, an agile mindset, and adds value to the team, contributing to the product’s
success and user acceptance. This work proposed the inclusion of the UCD approach in
the Kick-start Kanban Workshop to improve the software development process of the
startup Atena Solutions, focusing on the Groovoo project, which faces challenges in the
development process and user satisfaction. The descriptive research employed the case
study technique, analyzing and adapting the workshop to include UCD techniques, and
evaluating the improvement in the process. As a result, there was an adaptation in the
Groovoo project’s development process, with a new organization of the workflow, defined
work policies, applied UCD techniques, and greater team organization and satisfaction. It
is concluded that the workshop’s execution and the integration of Kanban with UCD ap-
proaches allowed Atena Solutions to advance towards a more user-centered development,
in addition to helping with work traceability, team organization, and communication. In
the future, the workshop can be adjusted to meet the specific needs of each startup at
the time of the next implementation, incorporating new UCD techniques as necessary.

Keywords: Agile Software Development; User Centered Desing; UCD; Kanban; Kick-
start Kanban.
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1 Introdução

1.1 Considerações Iniciais do Capítulo
Este capítulo apresenta a contextualização deste trabalho, uma breve revisão bibli-

ográfica, a questão de pesquisa, o objetivo geral e os específicos, bem como a metodologia
adotada. Finaliza com a apresentação da estrutura dessa monografia.

1.2 Contexto
Desde o Manifesto Ágil, em 2001, os métodos ágeis têm sido empregados pela

Engenharia de Software e vêm ganhando popularidade ano após ano (SCHöN et al.,
2017). Para Martin, Anslow e Johnson (2017), esses métodos priorizam a flexibilidade, a
colaboração e a capacidade de resposta a mudanças, abrangendo uma mentalidade que
valoriza a adaptação contínua, a iteração rápida e a comunicação constante.

Nos últimos anos, houve um aumento significativo na utilização de abordagens
ágeis no gerenciamento de projetos (BARBOZA et al., 2016). Por meio de práticas como
Scrum e Kanban, os métodos ágeis se concentram no desenvolvimento incremental e ite-
rativo. A agilidade e a flexibilidade utilizadas por diferentes práticas ágeis, como iterações
curtas e integração contínua, permitem que as organizações de software abordem as mu-
danças de forma eficaz (PANTIUCHINA et al., 2017).

O Scrum é reconhecido por sua estrutura bem definida, focando em papéis e even-
tos claros para acelerar o fluxo de informações e reduzir o tempo de execução de projetos
(CARVALHO; MELLO, 2009). Seu objetivo central é entregar um software útil para o cli-
ente (SCHWABER, 1997). Em contrapartida, o Kanban é menos prescritivo e é utilizado
para monitorar o fluxo de trabalho em projetos (IKONEN et al., 2010). Seus elemen-
tos centrais incluem a visualização do fluxo de trabalho, a limitação do trabalho em
andamento e a medição do tempo de execução (KNIBERG, 2009; NIKITINA; KAJKO-
MATTSSON; STRALE, 2012). Além disso, visa minimizar custos, aumentar a qualidade
e reduzir o tempo de ciclo de trabalho (BOUGROUN; ZEAARAOUI; BOUCHENTOUF,
2014).

Os principais motivos de falha em projetos ágeis incluem: falta de experiência com
a metodologia, compreensão limitada dentro da organização e os conflitos entre a cultura
da empresa e os princípios ágeis (MILLER, 2013).

Embora a abordagem ágil seja conhecida por sua natureza iterativa e preveja
usuários durante o teste, há uma percepção de que, na prática, dado o foco nos resultados
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e na agilidade, não há necessariamente espaço para a criação a partir da experiência dos
usuários finais (ALMUGHRAM; ALYAHYA, 2017). Contudo, Patterson et al. (2017) e
Choma et al. (2022) ressaltam que trazer a experiência para o processo de desenvolvimento
pode agregar valor ao produto final.

A abordagem de Design Centrado no Usuário (do inglês User Centered Design -
UCD) busca compreender as necessidades, desejos e limitações das pessoas para as quais
um produto é destinado. Em vez de impor inovações ou recursos que podem não se alinhar
com as expectativas ou capacidades do usuário, o UCD se baseia na coleta de feedback,
na observação e na iteração constante para criar algo que seja verdadeiramente útil e
relevante (RITTER; BAXTER; CHURCHILL, 2014).

Para Silva et al. (2013), as Abordagens Centradas no Usuário têm o potencial de
aprimorar o Método Ágil ao oferecer maneiras sistemáticas de analisar as necessidades dos
usuários finais. Por outro lado, o método ágil pode aperfeiçoar o UCD ao permitir iterações
e entregas mais frequentes, o que resulta, respectivamente, em avaliações de usabilidade
mais regulares e obtenção de feedbacks contínuos (SILVA et al., 2013), conceito chave do
UCD (MCINERNEY; MAURER, 2005).

No universo dinâmico das startups de software muitas se encontram em um con-
texto desafiador, uma vez que operam sob constantes pressões de tempo e negócio e usu-
almente caem em problemas de comunicação e colaboração entre as equipes (SAAD et al.,
2023). Enquanto a pressão por entregas rápidas é incessante e crucial para a sobrevivência
e crescimento dessas empresas, profissionais relatam a importância e a competitividade
que as Abordagens Centradas no Usuário e Experiência da Usuário (UX) trazem ao pro-
duto (HOKKANEN; KUUSINEN; VÄÄNÄNEN, 2015), ao mesmo tempo que percebe-se
a dificuldade em trabalhar com elas durante o desenvolvimento de software (GREGORY
et al., 2021).

Nesse cenário, as startups de software, conhecidas por sua agilidade e flexibilidade,
ao empregar metodologias como Scrum ou Kanban, conseguem iterar e ajustar suas estra-
tégias, processos e produtos de forma contínua (BANIJAMALI et al., 2017). No entanto,
se as abordagens ágeis não forem utilizadas corretamente, podem criar mais problemas
do que soluções (OLIVEIRA; GOMES; LIMA, 2014).

O Kick-start Kanban surge como uma alternativa a execução de um Kanban. É
um workshop originado da necessidade de lidar com problemas de controle do fluxo de
trabalho, estresse da equipe e insatisfação dos clientes. É uma abordagem eficaz para in-
troduzir o método Kanban nas equipes de forma rápida e adaptável, além de ser modelado
para ser facilmente aceito por gerentes e equipes sob pressão (ACHOUIANTZ; NORDIN,
2013). O Kick-start Kanban conta com quatro etapas principais, onde cada etapa possui
tarefas estruturadas. Essas tarefas ajudam a compreender o contexto da equipe, planejar
e executar o Kick-start Kanban e também a atingir a linha de base de melhoria contínua.
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Ao compreender questões como contexto da equipe, estabelecer expectativas claras
e preparar os participantes, a implementação do Workshop torna-se mais fluida. Durante
a execução do Kick-start Kanban, as etapas estruturadas guiam a equipe na definição de
políticas de visualização, limitação de trabalho em andamento e criação de um quadro
Kanban. Essas e outras atividades são essenciais para criar uma base sólida de melhoria
contínua, onde a equipe adquire controle sobre seu fluxo de trabalho, identifica proble-
mas atuais e estabelece políticas para otimizar sua eficiência (ACHOUIANTZ; NORDIN,
2013). Para Achouiantz e Nordin (2013), a flexibilidade do Kick-start Kanban também per-
mite a aplicação em diferentes contextos e níveis de maturidade das equipes, tornando-o
uma ferramenta valiosa para impulsionar a implementação bem-sucedida do Kanban.

Este trabalho tem como cenário a startup norte-americana Atena Solutions, em
que objeto de estudo é o Processo de Desenvolvimento de Software do Projeto Groovoo.
O Groovoo é um aplicativo de venda e emissão de ingressos para eventos sediados em
estados norte-americanos, que tem seu processo de desenvolvimento fundamentado nas
metodologias ágeis Scrum, Kanban e Scrumban.

A Atena Solutions é uma Startup com foco no desenvolvimento de software e cloud
computing, com operações em São Francisco (CA), Austin (TX), Nova York (NY), São
Paulo (SP), Brasília (DF), Manaus (AM) e Vancouver (BC). Atualmente a empresa possui
cerca de 18 colaboradores divididos em alguns projetos internos e de empresas parceiras.
O projeto Groovoo, objeto selecionado para o estudo deste trabalho, está disponível em
ambientes Web e Mobile, e já conta com o processamento de quase 17 milhões de reais em
pouco mais de dois anos.

1.3 Problema
No projeto Groovoo, o ciclo de desenvolvimento ágil adotado (em partes) é o Scrum-

ban, que ajuda a gerenciar as tarefas de forma eficiente. No entanto, devido a prazos
apertados, às vezes não é possível compreender por completo o que os usuários realmente
precisam, tampouco apresentar uma nova proposta de processo de desenvolvimento para
corrigir as deficiências. Isso pode resultar em problemas, como a insatisfação dos usuários
em relação as novas funcionalidades. Além disso, as políticas de trabalho podem acabar
não sendo respeitadas, gerando Dailys longas, falta de critérios no gerenciamento das
demandas, má priorização, desorganização no fluxo de trabalho, comunicação descentra-
lizada, dentre outros.

Os autores Gomes e Lucas (2023) propuseram diretrizes de Design Centrado no
Usuário (UCD) para a integração no processo Scrumban adotado pela empresa. Na pro-
posta, embora tenham sido delineadas diretrizes detalhadas, a implementação não foi
possível devido às restrições de tempo. Diante desse cenário, os gestores anseiam por uma
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abordagem mais viável e imediata, visando gerar valor para a empresa. O emprego do
Workshop Kick-start Kanban pode ser um facilitador, auxiliando as equipes a implemen-
tarem de maneira rápida e eficaz o método Kanban.

Nesse contexto, a pergunta de pesquisa é como incorporar atividades centradas
no usuário no desenvolvimento de software do projeto Groovoo por meio do Workshop
Kick-start Kanban, buscando satisfação do usuário e correção de limitações e deficiências
no fluxo atual de trabalho?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é investigar o emprego de abordagens UCD no
Workshop Kick-Start Kanban para o Proces so de Desenvolvimento de Software Groovoo
da startup Atena.

1.4.2 Objetivos Específicos

Para alcançar o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos específicos:

• Analisar e selecionar abordagens de UCD a serem empregadas no Workshop Kick-
start Kanban para o Processo de Desenvolvimento de Software do Groovoo;

• Analisar e propor a execução do Workshop Kick-start Kanban com as Abordagens
UCD Selecionadas para a parte Kanban do Processo de Desenvolvimento de Soft-
ware do Groovoo;

• Validar a proposta do Workshop Kick-start Kanban com as Abordagens UCD sele-
cionadas para o Processo de desenvolvimento de Software do Groovoo.

1.5 Metodologia
Para o desenvolvimento deste trabalho a metodologia de pesquisa foi classificada

e um plano metodológico foi definido.

1.5.1 Classificação Metodológica

Conforme o objetivo deste trabalho que é propor, baseado na literatura, diretrizes
de UCD para processos que empregam o Workshop Kick-start Kanban, esta pesquisa é de
natureza aplicada, pois tem como objetivo aplicar os resultados obtidos com a investigação
na resolução de um problema (GIL, 2002).
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A abordagem é qualitativa, já que esta pesquisa faz uso da subjetividade e que
não pode ser traduzida em números (GIL, 2002). Neste caso, os resultados obtidos são
provenientes dos indivíduos, seus interesses, conflitos e demais aspectos considerados sub-
jetivos.

Quanto ao objetivo, a pesquisa é descritiva, pois visa descrever características
de um determinado fenômeno ou população no momento da investigação e estabelecer
relações entre variáveis (GIL, 2002).

A técnica empregada é o Estudo de caso. Ela implica no estudo aprofundado de
um ou de um pequeno número de objetos, com o intuito de adquirir um conhecimento
detalhado e abrangente (GIL, 2002). Para emprego da técnica Estudo de caso, adotou-se
o Protocolo de Estudo de Caso (BRERETON et al., 2008).

O plano metodológico definido compreende quatro grandes fases: Planejamento;
Coleta de Dados; Análise de Dados; e Relatórios (BRERETON et al., 2008), detalhado
no Capítulo 3 - Materiais e Métodos.

1.6 Organização do Trabalho
Este trabalho está organizado em quatro capítulos. Neste, Capítulo 1 - Introdu-

ção, apresenta-se a contextualização, o problema, objetivos de pesquisa, e a metodologia
aplicada. Ademais, os restantes estão estruturados no seguinte formato:

• Capítulo 2 - Referencial Teórico: Descreve conceitos acerca de Metodologias
Ágeis junto a alguns dos seus principais métodos, bem como os potenciais benefí-
cios e obstáculos relacionados à sua aplicação. O capítulo é subdividido nas seções
Metodologias ágeis, Design Centrado no Usuário e Kick-Start Kanban;

• Capítulo 3 - Materiais e Métodos: Neste capítulo apresenta-se o planejamento
metodológico da pesquisa;

• Capítulo 4 - Atena Solutions: Neste capítulo é apresentado a Startup Atena
Solutions e o projeto Groovoo, objeto de estudo deste trabalho. Apresenta-se ainda,
uma proposta acadêmica de Diretrizes UCD ao processo Groovoo.

• Capítulo 5 - Diretrizes de UCD para o Kick-start Kanban: Apresenta a
análise e seleção de técnicas UCD para o projeto Groovoo e insere as escolhas no
workshop Kick-start Kanban.

• Capítulo 6 - Execução do workshop Kick-start Kanban com as técnicas
as UCD selecionadas: Neste capítulo é apresentado o detalhamento da execução
do workshop Kick-start Kanban com as técnicas UCD selecionadas e a equipe da
Atena Solutions.
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• Capítulo 7 - Resultados : Neste capítulo são apresentados os resultados obtidos
com a execução do workshop Kick-start Kanban.

• Capítulo 8 - Conclusão: Neste capítulo são apresentadas as conclusões do tra-
balho alinhadas aos objetivos propostos, bem como as limitações e sugestões para
trabalhos futuros.
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2 Referencial Teórico

2.1 Considerações Iniciais do Capítulo
Este capítulo apresenta o referencial teórico deste trabalho.

2.2 Metodologias Ágeis
Metodologias ágeis representam um conjunto de abordagens e valores destinados

a entregar produtos ou serviços de maneira incremental e iterativa, com uma ênfase con-
tundente na satisfação do clientes.

Em 2001, uma reunião de um grupo de 17 empresários da indústria de software
e representantes de metodologias como Extreme Programming, SCRUM, DSDM, Adap-
tive Software Development, Crystal, Feature-Driven Development, Pragmatic Program-
ming (BECK et al., 2001; AYALA; URIBE, 2007), promove um manifesto, denominado
Manifesto Ágil.

O manifesto foi criado como uma alternativa as abordagens tradicionais de desen-
volvimento de software, marcando o início do movimento ágil na indústria de desenvolvi-
mento de software (BECK et al., 2001).

Os empresários se uniram em concordância com a necessidade de uma alternativa
aos processos de desenvolvimento de software que eram orientados por documentações
extensas e consideradas pesadas (BECK et al., 2001). Críticas a modelos como: modelo
cascata; modelo incremental; e modelo espiral (AYALA; URIBE, 2007).

Criado como uma alternativa as abordagens tradicionais de desenvolvimento de
software, marcando o início do movimento ágil na indústria de desenvolvimento de software
(BECK et al., 2001).

O Manifesto Ágil possui quatro valores fundamentais, no qual contrapõem as prá-
ticas comuns, conforme descritos na Tabela 1. Os dados apresentados demonstram que,
embora exista valor nos itens à direita, os itens à esquerda devem ser mais valorizados
(BECK et al., 2001).
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Tabela 1 – Valores do Manifesto Ágil - (BECK et al., 2001)

Valorizar Acima de
Indivíduos e interações Processos e Ferramentas
Software funcionando Documentação complexa
Colaboração do consumidor Negociação contratual
Responder às mudanças Seguir um plano

A partir dos quatro valores foram derivados doze princípios ágeis:

1. A maior prioridade é satisfazer o cliente a partir da entrega antecipada e contínua
de software valioso;

2. Receber bem as mudanças nos requisitos, mesmo tarde no desenvolvimento. Os
processos ágeis aproveitam as mudanças em prol da vantagem competitiva do cliente;

3. Entregar software funcionando com frequência, de algumas semanas a alguns meses,
com preferência pelo prazo mais curto;

4. Pessoas de negócios e desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente durante
o projeto;

5. Construir projetos em torno de indivíduos motivados. Dê a eles o ambiente e o
suporte necessários e confie neles para fazer o trabalho;

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informações para e dentro de uma
equipe de desenvolvimento é a conversa face a face;

7. Software funcionando é a principal medida de progresso.

8. Processos ágeis promovem o desenvolvimento sustentável. Os patrocinadores, de-
senvolvedores e usuários devem ser capazes de manter um ritmo constante indefini-
damente;

9. A atenção contínua à excelência técnica e ao bom design aprimora a agilidade;

10. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho não realizado - é
essencial;

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-organizadas;

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz, ajustando
seu comportamento de acordo.
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Segundo Dingsøyr et al. (2012), esses princípios geraram várias práticas que agre-
garam mais valor aos clientes, além deles não serem simplesmente uma definição formal
de agilidade, e sim diretrizes que visam fornecer software de qualidade de forma ágil.

As primeiras metodologias ágeis surgiram entre as décadas de 80 e 90, com a
utilização generalizada dos computadores, visando atender, de forma rápida e sem com-
prometer a qualidade do software, as expectativas e necessidades urgentes e frequentes dos
usuários (AYALA; URIBE, 2007). O termo Ágil refere-se a capacidade em que um projeto
responde de forma eficaz dentro de um ambiente em constante mudança (MAFAKHERI;
MOUSAVI, 2008), além de ter as características de "ser dinâmico, específico ao con-
texto, abraçar mudanças de forma proativa e orientado para o crescimento"(GOLDMAN;
PREISS; NAGEL, 1995) e "a capacidade de uma empresa prosperar em um ambiente de
mudanças contínuas e imprevisíveis"(DOVE; FORUM, 1996).

Após o Manifesto Ágil, seus debates acerca das metodologias, princípios e valores
que devem guiar o desenvolvimento de software de boa qualidade, obteve-se uma definição
e a aceitação do termo Ágil para se referir a novas abordagens metodológicas para o
desenvolvimento de software de boa qualidade, em prazos curtos e flexíveis para mudanças,
respeitando então os princípios do Manifesto (AYALA; URIBE, 2007).

De acordo com Beck et al. (2001), essas metodologias baseiam-se em princípios
essenciais, incluindo a valorização do indivíduo e das interações, a priorização de software
plenamente funcional, a colaboração ativa com o cliente, a capacidade de resposta ágil
às mudanças, e o compromisso contínuo com a entrega de software de alta qualidade ao
longo do tempo.

As metodologias ágeis se opõem às abordagens tradicionais de desenvolvimento de
software, como as do Modelo em Cascata. A exemplo, segundo Carvalho (2001), o Modelo
em Cascata tende a ser mais rígido e baseado em planos extensos, já que existe um
gasto razoável de tempo e esforços para levantar informações, especificá-las e documentá-
las dentro de cada etapa para serem utilizadas posteriormente. Em contrapartida, as
metodologias ágeis possuem uma abordagem com maior adaptabilidade e flexibilidade
quanto as necessidades de mudanças nos requisitos do projeto, com resultados que devem
ser entregues ao cliente em curtos espaços de tempo (SUTHERLAND, 2016).

Além dos princípios, as metodologias ágeis destacam a importância da comunica-
ção aberta e eficaz entre os membros da equipe e os stakeholders. Esse foco na comunica-
ção é essencial para compreender as necessidades dos clientes, suas dificuldades e desafios,
ajustar prioridades e explorar caminhos alternativos que não são possíveis quando não se
trabalha de forma colaborativa (MAFAKHERI; MOUSAVI, 2008). Mafakheri e Mousavi
(2008) ainda ressalta que, o trabalho colaborativo permite explorar possibilidades mais
adequadas que o trabalho individual, resultando em soluções que geralmente superam
aquilo que é alcançado individualmente.
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Nesse sentido, existem várias Metodologias Ágeis que, em maior ou menor grau,
seguem o Manifesto Ágil (DINGSøYR et al., 2012), implementando seus valores e prin-
cípios. Algumas dessas metodologias incluem o desenvolvimento eXtreme Programming
(XP), o Scrum, o Kanban, o desenvolvimento orientado por funcionalidades (FDD), as
metodologias Crystal, entre outras (AYALA; URIBE, 2007; DINGSøYR et al., 2012).

Neste trabalho, o objeto de estudo, que é a Startup Atena, adota a abordagem
ScrumBan.

2.2.1 Scrumban

Scrumban é uma abordagem que combina elementos de dois modelos de desen-
volvimento de software: Scrum e Kanban (KHAN, 2014). É uma técnica ágil de geren-
ciamento de projeto que incorpora a prescrição do Scrum para planejamento e controle
de projetos, ao mesmo tempo que estimula a melhoria do processo Kanban, integrando o
gerenciamento visual e possibilitando que as equipes possam melhorar continuamente seus
processos (KHAN, 2014; BERTOLINI DAVIDE MEZZOGORI; ZAMMORI, 2023). Essa
integração busca aproveitar o melhor de ambos os métodos para melhorar a rotina de tra-
balho e garantir uma utilização eficaz dos recursos (BERTOLINI DAVIDE MEZZOGORI;
ZAMMORI, 2023). A Figura 1 apresenta a combinação do Scrum e do Kanban.

Figura 1 – Exemplo de um quadro Scrumban (BHAVSAR; GOPALAN; SHAH, 2020)

Conforme apresentado, o Scrumban é uma combinação dos métodos ágeis Kanban
e Scrum, combinando a agilidade com gestão transparente do fluxo de trabalho.

2.2.1.1 Princípios e Técnicas

O Scrumban possui sete princípios originados de diretrizes dos frameworks Scrum
e Kamban e ajustados às necessidades e requisitos de uma organização ou equipe. Para
Khan (2014), os sete princípios são:
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• Visualizar o fluxo de trabalho - Esse é um princípio retirado do Kamban e
tem como objetivo a visualização do fluxo de trabalho por meio de colunas, onde é
possível que a equipe visualize os diferentes estágios pelos quais os itens do backlog
do produto passam até sua conclusão. Com isso, se tornam mais visíveis os pontos
de gargalo no fluxo de trabalho, quem está trabalhando em quê e o estado atual
de uma determinada tarefa (KHAN, 2014; REDDY, 2015). A figura 2 exemplifica a
estrutura de um quadro Scrumban.

Figura 2 – Exemplo de um quadro Scrumban (BHAVSAR; GOPALAN; SHAH, 2020)

O Scrumban implementa novas colunas ao quadro de visualização para adaptar
o quadro Kanban, de forma que atenda às necessidades e características do Scrum.
Isso porque o quadro Kanban tradicional não inclui colunas referentes ao Scrum.
Vale ressaltar que a implementação do quadro e as propriedades que o compõem
vão de acordo com as necessidades da empresa;

• Pull Work - Dentro do Scrumban, as tarefas são movimentadas de forma flexível
e quando necessário. Reddy (2015) define que os mecanismos de Pull evitam so-
brecarregar o sistema com muito trabalho. Ou seja, Em vez de uma demanda ser
diretamente atribuída para a equipe, é a equipe que seleciona a demanda para incluí-
la no seu fluxo de trabalho quando tiver capacidade e disponibilidade para lidar com
ela. Essa é uma abordagem que permite que as equipes controlem ativamente com
o que estão trabalhando e quando estão trabalhando, em vez de receberem tra-
balho de forma passiva. Dentro desse contexto de movimentação de tarefas, Ladas
(2008) propõe uma melhoria no quadro chamada Ready Queue. Basicamente a Ready
Queue é uma coluna que fica localizada entre as colunas de Backlog e de trabalho
em andamento. Em resumo, ela contém itens pendentes do Backlog e que possuem
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maior precedência em relação aos Backlog em si, sendo vinculados a um indivíduo
conforme sua disponibilidade. Isso acaba desvinculando o processo de atribuição de
trabalho do processo de priorização de trabalho, simplificando a atribuição em si
(LADAS, 2008);

• Limite de Trabalho em Andamento (Work-in-Progress - WIP) - A apli-
cação de limites para o trabalho em andamento (WIP) é uma prática importante.
Isso significa que as equipes definem quantas tarefas ou itens de trabalho podem
estar em andamento em cada estágio do processo de desenvolvimento de software
(LADAS, 2008; KHAN, 2014; REDDY, 2015). Essa abordagem ajuda a equipe a se
concentrar em concluir o trabalho em vez de iniciar novas tarefas constantemente.
Quando um estágio atinge seu limite de WIP, a equipe não inicia novos trabalhos
nessa etapa. Em vez disso, eles direcionam sua energia para ajudar outros membros
da equipe ou resolver problemas em andamento, evitando sobrecarregar a equipe e
garantindo que não fiquem presos em gargalos, tornando assim o fluxo de trabalho
mais suave (KHAN, 2014);

• Políticas de Trabalho Explícitas - Estabelecer políticas de trabalho explícitas
é fundamental. Tornar o processo explícito promove a colaboração entre os mem-
bros da equipe, que podem se auto-organizar e coordenar de forma mais tranquila
(KHAN, 2014). As políticas de equipe explícitas ajudam os membros da equipe
"a se gerenciarem, a tomar decisões mais rápidas, sem colocar muito esforço para
pensar, e até mesmo a reduzir a probabilidade de ceder a solicitações especiais sob
estresse"(KHAN, 2014). Também busca que "todos estejam na mesma página e que
as políticas de trabalho possam ser facilmente lembradas e compartilhadas com ou-
tras pessoas"(REDDY, 2015). Essas políticas podem estar relacionadas ao processo
de trabalho ou à organização como um todo. Elas ajudam a enfrentar situações
recorrentes e garantem que todos estejam na mesma página. A equipe deve definir
políticas de trabalho explícitas, como: limites de WIP, como lidar com gargalos den-
tro das etapas, como os bugs e prioridades serão resolvidos dentro da equipe, quem
pode criar histórias, políticas de comunicação, e como funcionará a comunicação
entre os membros da equipe (KHAN, 2014);

• Reuniões de Planejamento Objetivas - As reuniões de planejamento se dife-
renciam da abordagem tradicional do Scrum, já que elas são mais curtas e flexíveis,
realizadas para atualizar a fila do Backlog à medida que necessário. É importante
manter um planejamento de trabalho ideal, fornecendo à equipe a quantidade certa
de tarefas a serem realizadas, nem mais nem menos (LADAS, 2008). Para Reddy
(2015), a adoção do Scrumban proporciona uma mudança significativa no foco das
reuniões. Em vez de se concentrar apenas no status e compromissos, as discussões
se tornam mais proativas. O quadro Kanban já fornece informações de status e de-
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talhes sobre o trabalho em andamento, incluindo quais membros da equipe estão
envolvidos nele. Também apresenta os impedimentos que possam surgir durante a
fase de desenvolvimento. Por conta disso, as reuniões passam a ser oportunidades
colaborativas para identificar possíveis obstáculos, lidar com exceções às políticas
estabelecidas e explorar descobertas sobre como o trabalho está sendo executado;

• Revisão, Retrospectivas e Reuniões Stand-up Diárias - Para o contexto
do Scrumban, algumas características do Scrum, como a Revisão, Retrospectivas e
Reuniões Stand-up Diárias (também conhecidas como Frequência de Sincronização
(REDDY, 2015)), são etapas essenciais (KHAN, 2014). A Revisão permite que a
equipe obtenha feedback direto dos proprietários do produto e partes interessadas,
como gerentes de produto e clientes. Ela frequentemente ocorre em intervalos re-
gulares, como no Scrum, onde normalmente é uma preferência dos interessados no
produto. Já a Retrospectiva é o espaço onde a equipe aprimora suas regras e proces-
sos, buscando oportunidades de melhoria e planejando maneiras de aperfeiçoar seu
trabalho ainda mais. Por meio das Reuniões Stand-up Diárias (comumente conheci-
das como Dailys), os membros da equipe se mantêm atualizados sobre o andamento
das tarefas, coordenam às atividades, identificam e resolvem os impedimentos que
surgem, garantindo um fluxo de trabalho mais eficiente. Segundo Reddy (2015), ao
contrário do Scrum, o Scrumban permite que essas reuniões evoluam para colabo-
rações além do status de trabalho e tomada de decisões. A frequência das sincroni-
zações pode variar, de uma vez por dia a atualizações em tempo real, dependendo
das necessidades da equipe e das ferramentas escolhidas.

• Métricas - O Scrumban propõe uma abordagem mais flexível e eficiente em com-
paração com o Scrum tradicional, especialmente no que diz respeito a métricas e
estimativas. Enquanto o Scrum depende de métricas como pontos de história e ve-
locidade, o Scrumban prefere focar em métricas como tempo de ciclo e tempo de
espera (KHAN, 2014). Em vez de estimar cada história individualmente, o Scrum-
ban sugere agrupar histórias de tamanho semelhante, onde a equipe pode definir a
quantidade de tarefas a serem priorizadas, baseando-se estatisticamente nos itens
de trabalhos já concluídos anteriormente.

2.3 Kick-start Kanban
O Kick-start Kanban é um método em formato de workshop proposto por Achoui-

antz e Nordin (2013) e pouco explorado na literatura. Ele é projetado para ajudar as
equipes a implementar eficazmente um sistema Kanban. Este workshop é estruturado de
forma a ser facilmente aceito por gerentes e equipes sob pressão ou com pouca disponibi-
lidade de tempo para investir em novas estratégias. Durante o workshop, os membros da
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equipe colaboram para entender o que a equipe faz, por que faz, como faz e para quem
faz.

Com base nessa compreensão, a equipe desenvolve políticas de visualização para
acompanhar o trabalho em andamento usando um quadro Kanban, bem como políticas
que definem as regras de trabalho. Além disso, são definidas políticas de ação que orientam
o planejamento e o gerenciamento do trabalho, com reuniões de planejamento realizadas
conforme necessário, e que geralmente ocorrem diariamente.

O método Kanban foi escolhido como solução para desenvolver a capacidade de
melhoria contínua das equipes. Anderson (2010) descrevem o Kanban como um método
de mudança evolutivo, onde o processo é evolutivo e incremental, além de ser capaz de
otimizar processos com resistência mínima e mantendo um ritmo sustentável. No entanto,
Achouiantz e Nordin (2013) identificou o desafio de apresentar esse método às equipes
com recursos limitados, principalmente em tempo.

Em essência, o Kick-start Kanban ajuda a equipe a obter controle sobre seu fluxo
de trabalho, o que é a base para a melhoria contínua de uma equipe (ACHOUIANTZ;
NORDIN, 2013). Sem um sistema Kanban para fornecer esse controle e entendimento,
pode ser difícil alcançar melhorias dentro da equipe e do processo. Portanto, o Kick-start
Kanban é um passo importante para implementar o Kanban com sucesso, permitindo
que as equipes entendam seu propósito, visualizem o trabalho em andamento, definam
políticas de trabalho, planejem seu trabalho diário e otimizem a eficiência e eficácia da
equipe.

2.3.1 História do Kick-start Kanban

O Kick-start Kanban não originou-se a partir do Kanban, mas sim da necessidade
de lidar com problemas de controle do fluxo de trabalho, estresse da equipe e insatisfação
dos clientes, com a percepção de que a situação não estaria satisfatória dentro das equipes
no Sandvik IT . O Sandvik IT é "um grupo global de engenharia de alta tecnologia que
fornece soluções que aumentam a produtividade, lucratividade e sustentabilidade para as
indústrias de manufatura, mineração e infraestrutura"(Sandvik Group, 2023).

Segundo (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013), as equipes não tinham um tempo
hábil para dedicar a outras atividades que não estivessem dentro do seu fluxo de traba-
lho, então surgiu a necessidade de uma abordagem mais evolutiva. Tanto os funcionários
quanto os clientes estavam enfrentando desafios, incluindo complexidade técnica crescente,
dificuldades na previsão de entregas e insatisfação geral com o trabalho. Foi observado
que as pessoas estavam estressadas e sobrecarregadas, pulando de uma tarefa para outra,
sem controle sobre o que estava acontecendo. A Figura 3 apresenta o fluxo de trabalho
das equipes.
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Figura 3 – Ciclo de desafios das equipes (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013)

A Figura 3 revela um ciclo de problemas interligados dentro das equipes. A pressão
para entregar rapidamente, por exemplo, pode levar a correções rápidas e à criação de
débitos técnicos. Esses débitos técnicos, por sua vez, podem aumentam o tempo necessário
para realizar o trabalho planejado, causando atrasos. A tentativa de agilizar o trabalho
atrasado por vezes resulta em trocas frequentes de tarefas, podendo ser difícil manter
planos e causando mais atrasos, o que, por sua vez, pode levar ao aumento do trabalho em
andamento. Isso torna o ciclo de trabalho difícil e atrasos podem ocorrer constantemente
no ambiente de trabalho.

Segundo Achouiantz e Nordin (2013), após uma análise mais aprofundada, ficou
claro que a raiz de todos esses problemas estava na falta de controle sobre o fluxo de
trabalho das equipes. Esta situação levou à necessidade de introduzir o Kickstart Kanban,
uma abordagem que permitiria abordar esses problemas em pequenos passos, melhorando
continuamente o controle do fluxo de trabalho e, assim, resolvendo as dores percebidas.

2.3.2 Aspectos chave do Kick-start Kanban

O Kick-start Kanban é uma abordagem específica para introduzir o método Kanban
nas equipes, e possui algumas características distintas de outros métodos de implementa-
ção do Kanban. A tabela 2 apresenta essas características.
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Tabela 2 – Aspectos chave do Kick-start Kanban

Aspectos Chave Descrição
Equipe como Condu-
tora

A equipe é a principal responsável por configurar seu sistema Kan-
ban. O especialista responsável pelo treinamento não projeta o sis-
tema Kanban para a equipe, mas auxilia a equipe a construí-lo

Foco na Evolução A abordagem não visa necessariamente criar um sistema Kanban
ideal. O principal objetivo é aumentar a compreensão da equipe
sobre si mesma e seu contexto, permitindo que ela evolua por si
só e atinja seu propósito

Entrega de Artefatos Ao final do workshop, a equipe desenvolve um quadro de visuali-
zação, políticas de trabalho explícitas e uma maneira de trabalhar
com o quadro desenvolvido

Preparação Anterior Nem tudo acontece em um único dia; algumas preparações são
necessárias antes do workshop, envolvendo os responsáveis, como
gerentes e gerente de fluxo

Acompanhamento Con-
tínuo

O especialista responsável pelo treinamento deve dar suporte à
equipe após o workshop. Isso envolve ajudar a equipe a imple-
mentar conceitos do Kanban que podem não ter sido totalmente
absorvidos durante o workshop e garantir que a equipe possa man-
ter seu sistema Kanban a longo prazo

Adaptação O Kick-start Kanban é flexível e pode ser adaptado para equipes
com diferentes níveis de maturidade e necessidades específicas

Facilidade de Aceitação
por Gestores

O Kick-start Kanban é projetado para ser facilmente aceito por
gestores, já que é um workshop de um dia que envolve toda a
equipe, onde pode ser uma opção atraente para gestores pressio-
nados e com pouco tempo disponível

Essas características tornam o Kick-start Kanban uma abordagem interessante para a
implementação do Kanban, focada no desenvolvimento da equipe pela própria equipe e
na evolução gradual da implementação do sistema Kanban em vez de buscar uma solução
perfeita desde o início.

2.3.3 Processo inicial do Kick-start Kanban

Como descrito anteriormente, o Kick-start Kanban é um workshop destinado a
impulsionar uma equipe na utilização do método Kanban para apoio do fluxo de trabalho.
No entanto, esse termo também é compreendido como um processo capaz de levar uma
equipe do ponto em que se encontra para um estágio em que se possa melhorar de forma
sustentável e contínua (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013). O Kick-start Kanban ajuda as
equipes a se orientarem quanto as preparações necessárias para a introdução do método
Kanban, na realização do workshop em si e ao suporte posterior, permitindo que as equipes
possa trabalhar em direção a suas metas.
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Na Figura 4 apresentam-se as etapas do processo de implementação do Kick-start
Kanban.

Figura 4 – Processo para implementação do Kick-start Kanban (ACHOUIANTZ; NOR-
DIN, 2013)

Basicamente é apresentado um overview do processo para implementar o Kanban
de forma rápida e eficaz, compreendendo as limitações da empresa, principalmente de
tempo. O objetivo desse processo é "que a equipe assuma o controle sobre sua forma atual
de trabalhar e alcance uma linha de base estável de melhoria contínua"(ACHOUIANTZ;
NORDIN, 2013).

Essa linha de base "é o ponto onde a equipe está verdadeiramente consciente de sua
condição atual e tem uma boa base para começar a melhorar"(ACHOUIANTZ; NORDIN,
2013). Os autores Achouiantz e Nordin (2013) ainda citam que, sem a compreensão sobre a
forma de se trabalhar, qualquer tentativa de melhorar os processos pode ser desorganizada
e ineficaz. Em outras palavras, a equipe precisa estar consciente de como as coisas estão
funcionando atualmente antes de fazer mudanças para melhorar.

Achouiantz e Nordin (2013) consideram que a equipe possui uma linha de base de
melhoria contínua quando os membros:

• Compreendem a condição atual da equipe através de elementos que possam ser
visualizados;
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• Compreendem sua capacidade atual, utilizando indicadores de atraso, como pra-
zos de entrega, rendimento, taxa de geração de defeitos, desempenho na data de
vencimento, entre outros;

• Seguem uma abordagem comum para o trabalho, estabelecendo políticas explícitas
(as políticas não precisam ser perfeitas e nem “certas”);

• Demonstram capacidade em manter e ajustar as políticas explícitas sobre o modo
de trabalho, seja adicionando, removendo ou as modificando.

Para os autores Achouiantz e Nordin (2013), quando a equipe conseguir atingir essa
linha de base, ela finalmente pode dar início às melhorias quanto à forma de trabalhar. E
ressaltam que, a linha de base de melhoria contínua é a primeira condição-alvo essencial
para a equipe.

2.3.4 Aplicação do Kick-start Kanban

Para implementar o Kick-start Kanban, é importante entender as fases que ocorrem
antes, durante e após a sua implementação. Dentro dessas fases, é importante compreender
um pouco mais sobre as partes envolvidas no processo, que são: a equipe; um líder de
equipe; um gerente de fluxo; e um especialista que colocará em prática os conceitos
do Kick-start Kanban.

Essas partes (ou indivíduos) são descritos, com o objetivo de esclarecer quem faz
o quê (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013):

• Equipe - A Equipe é o conjunto de indivíduos que executam o trabalho. O processo
Kick-start Kanban é flexível o suficiente para atuar em equipes de desenvolvimento
de software, gestão, recursos humanos e muitos outros.

• Líder de equipe - O Líder de Equipe desempenha um papel fundamental na
melhoria contínua da equipe. O envolvimento dos líderes de equipe é essencial,
pois o método Kanban torna problemas visíveis, e a falta de ação dos líderes pode
desmotivar a equipe.

• Gerente de Fluxo - O Gerente de Fluxo lidera a implementação do Kanban na
equipe, garantindo que as políticas sejam seguidas, criando políticas quando ne-
cessário e promovendo soluções criativas. O gerente de fluxo é uma extensão do
especialista e assume a liderança da aplicação do Kanban após o treinamento.

• Especialista - O Especialista é responsável por preparar, executar e acompanhar
o workshop. Ele auxilia a equipe na implementação do Kanban e, posteriormente,
treina o Gerente de Fluxo. Esse papel é importante para capacitar as equipes.
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2.3.4.1 Compreendendo a Equipe

A Figura 5 apresenta os primeiros passos que são pré-requisitos para a implementa-
ção do Kick-start Kanban. A ideia é que, antes de realizar qualquer atividade relacionada
ao Kick-start Kanban em si, é importante entender, definir e preparar alguns aspectos
sobre a equipe.

Figura 5 – Fase 1 do Kick-start Kanban (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013)

Na Tabela 3 apresenta-se de forma mais detalhada as 5 etapas apresentadas na
Figura 5. Antes de partir para a prática em si, é importante preparar a equipe e definir de
forma clara as expectativas. Isso envolve apresentar o conceito do Kanban aos gerentes,
estudar o contexto da equipe, estabelecer as expectativas com os gerentes e preparar o
Gerente de Fluxo. Essas etapas buscam a garantia de que a equipe toda esteja alinhada
com princípios e objetivos do Kanban. Além disso, é importante e crucial obter a decisão
GO/NO GO do gerente de equipe para determinar se o processo deve prosseguir.
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Tabela 3 – Fase 1 - Atividades do Kick-start Kanban (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013)

Atividade Descrição Definição de Concluído Pode ser ignorado?
Apresentar o
Kanban

Apresentar o Kanban ao
gerente de equipe e ao
gerente de fluxo

Alguém da equipe tem
competência para atuar
como Gerente de Fluxo;
Os gerentes compreen-
der o Kanban

Somente se o os gestores
forem especialistas em
Kanban

Estudar o
contexto da
equipe

Conhecer o gerente da
equipe e o gerente de
fluxo para entender a
equipe e seu contexto

O contexto da equipe é
compreendido

Não

Definir as ex-
pectativas

Defina as expectativas
com o gerente de equipe
e o gerente de fluxo

As pré-condições ne-
cessárias foram atendi-
das para que a equipe
implemente e sustente
oKanban

Não

Preparar o Ge-
rente de Fluxo

Preparar o gerente de
fluxo para estar pronto
para o Kick-start Kan-
ban

As expectativas são de-
finidas para o gestor,
gestor de fluxo e treina-
dor.

Se a pessoa que atua
como gestor de fluxo da
equipe já possui experi-
ência com o Kanban

Obter uma de-
cisão GO/NO
GO

Obter a decisão
GO/NO GO do ge-
rente de equipe para
prosseguir com a imple-
mentação do Kanban

O gerente concorda e
decide (ou não) prosse-
guir com o processo

Não

2.3.4.2 Planejamento do Kick-start Kanban

Após compreender o contexto da equipe e tornar claras as expectativas acerca do
processo, é necessário planejar o workshop em si. Na Figura 6 apresentam-se as etapas do
planejamento. A fase de planejamento conta com etapas como: criação de um planeja-
mento para atender as necessidades da equipe; configuração do workshop para realização
do mesmo; e os preparativos extras, para lidar com a comunicação diária.

Figura 6 – Fase 2 do Kick-start Kanban (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013)

A Tabela 4 apresenta de forma mais detalhada as três etapas apresentadas na
Figura 6 que correspondem a fase de planejamento. Além da descrição de cada atividade,
ela indica os critérios para considerar uma atividade como concluída e também se ela
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pode ou não ser ignorada. Essas etapas buscam garantir que o workshop seja devidamente
preparado e esteja pronto para ser executado.

Tabela 4 – Fase 2 - Atividades do Kick-start Kanban

Atividade Descrição Definição de Concluído Pode ser igno-
rado?

Criar um Pla-
nejamento

Um planejamento é cri-
ado para o workshop e
que se adapta à situação
atual e à maturidade da
equipe

O planejamento foi feito e se
adapta à situação atual da
equipe

Somente se existir
um planejamento

Configurar o
Workshop

Definir os detalhes prá-
ticos necessários para a
realização do workshop

Foi definido horário e local
para a equipe participar do
workshop

Não

Preparativos
extras para a
equipe

Definir as ferramentas
necessárias para que a
equipe se comunique de
forma eficaz

A equipe se comunica e re-
solve problemas de forma efi-
caz com a utilização das ferra-
mentas

Apenas se a
equipe realiza
reuniões presenci-
ais

2.3.4.3 Execução do Kick-start Kanban

Após entender o contexto da equipe e finalizar o planejamento, é hora de colocá-
lo em prática. A Figura 7 apresenta as 14 etapas dentro do processo de execução do
Kick-start Kanban.
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Figura 7 – Fase 3 do Kick-start Kanban (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013)

A fase de execução do workshop possui uma série de etapas importantes. Essas
etapas abrangem aspectos introdutórias, como apresentação do workshop e identificação de
problemas atuais na equipe, até a definição de políticas de trabalho. A Tabela 5 apresenta
de forma mais detalhada essas etapas.
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Tabela 5 – Fase 3 - Atividades do Kick-start Kanban (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013)

Atividade Descrição Definição de Con-
cluído

Pode ser ignorado?

Definir o
workshop

Apresentação do
workshop e alinha-
mento de expecta-
tivas. Responder a
perguntas como: "Por
que um workshop?";
"Qual é o objetivo?";
"O que acontecerá
durante o workshop?"

A equipe compre-
ende o propósito
do workshop e seus
objetivos associados

Não

Identificar as
preocupações
atuais

Ajudar os membros
da equipe a compar-
tilharem suas preocu-
pações atuais e iden-
tificarem aquelas que
podem ser resolvidas
durante o workshop.
Responder a pergun-
tas como: "Quais pro-
blemas a equipe tem
agora?"; "Que proble-
mas podem ser resol-
vidos hoje?"

A equipe compreende
a situação atual e dis-
cute sobre ela; ques-
tões que podem (ou
não) ser abordadas
durante o workshop
são definidas

Se você realizou recen-
temente uma retros-
pectiva sobre o as-
sunto com a equipe

Definir uma
Visão Com-
partilhada
sobre o pro-
pósito da
equipe

Ajudar a equipe a dis-
cutir e chegar a um
acordo sobre seu Pro-
pósito

A equipe entende seu
propósito

Somente se os mem-
bros da equipe têm um
propósito claro e com-
partilhado

Descobrir o
que a equipe
faz

Ajudar a equipe a
entender o que real-
mente faz e para quem

A situação atual da
equipe é compreen-
dida (o que a equipe
realmente faz, em vez
do que ela acha que
faz)

Somente se a equipe já
tem um bom entendi-
mento sobre a situa-
ção/contexto
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Identificar
e agrupar
os itens de
trabalho com
base em ca-
racterísticas
comuns

Ajudar a equipe a en-
tender sua demanda e
como categorizá-la

A equipe categoriza as
demandas e compre-
ende se está traba-
lhando na coisa certas

Se a equipe já possui
categorias de trabalho
válidas ou se você de-
seja forçar a equipe
a usar categorias pre-
definidas (certifique-se
de que elas façam sen-
tido no contexto da
equipe)

Explicar
como funci-
ona o Kanban

Ajudar a equipe a en-
tender a mecânica de
um quadro Kanban

A equipe compreende
como funciona a me-
cânica de um quadro
Kanban

Se todos os membros
da equipe já estão
familiarizados com o
Kanban.

Apresentar
uma lingua-
gem comum

Ajude a equipe a en-
tender e usar uma lin-
guagem comum

A equipe utiliza um
vocabulário comum
que é compartilhado
por toda a uni-
dade/departamento/empresa

Se a empresa não tem
muitas equipes que in-
teragem entre si ou
possui um vocabulário
comum

Definir políti-
cas de visuali-
zação

Ajudar a equipe a
definir políticas sobre
como visualizar o tra-
balho

A equipe concorda
com a lista de polí-
ticas que regulam a
visualização do traba-
lho para entender o
que está acontecendo
e tomar decisões
apropriadas

Se a equipe já possui
políticas de visualiza-
ção que não precisam
ser revisadas

Criar e preen-
cher o quadro

Ajudar a equipe a
criar e preencher um
quadro, de acordo com
as políticas da equipe

Um quadro físico cheio
de adesivos coloridos
ou um quadro digital
cheio de itens de tra-
balho

Se a equipe já pos-
sui um quadro onde é
possível visualizar to-
dos os itens de traba-
lho em andamento de
acordo com as políti-
cas atuais

Definir políti-
cas que de-
finem a ma-
neira de tra-
balhar

Ajudar a equipe a de-
finir políticas que re-
gulam o trabalho da
equipe

A equipe segue uma
lista de políticas que
regulam a forma como
o trabalho é conduzido

Se a equipe já pos-
sui políticas de traba-
lho que não precisam
ser revisadas
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Limitar WIP Ajudar a equipe a li-
mitar o trabalho em
andamento

A equipe possui po-
líticas que definem o
quanto de trabalho
é ideal/permitido no
quadro (por coluna)

Se a equipe já tem
uma política de limite
de WIP satisfatória ou
se a equipe ainda não
está madura o sufici-
ente para sustentá-la

Definir políti-
cas para reu-
niões de pla-
nejamento

Ajudar a equipe a defi-
nir políticas que regu-
lam as reuniões de pla-
nejamento

Políticas que definem
quando, como e onde
as reuniões serão rea-
lizadas

Se a política atual de
reuniões existe e é sa-
tisfatória

Realizar a
primeira
reunião de
planejamento

Ajudar a equipe a rea-
lizar sua primeira reu-
nião de planejamento

Todos os membros da
equipe participam e
entendem como a reu-
nião de planejamento
funciona

Se todos os membros
da equipe já estão fa-
miliarizados com reu-
niões de planejamento
(diárias)

Encerrar o
workshop

Resuma o que foi feito
durante o workshop e
obtenha o feedback

O workshop é encer-
rado; a equipe é capaz
de comandar o pro-
cesso; coleta de feed-
back

Não (exceto se não
houver mais tempo)

A Tabela apresentada resume as principais atividades da fase de execução do
workshop. Essas etapas são cruciais para a compreensão e implementação do sistema Kan-
ban em uma equipe. A Tabela também indica quando uma atividade pode ser ignorada,
dependendo do contexto e do nível de maturidade da equipe. O objetivo das etapas de
execução do Kick-start Kanban é capacitar a equipe a compreender questões importantes
e melhorar seu processo de trabalho.

2.3.4.4 Atingir a linha de base da melhoria contínua

Após a execução do workshop, o próximo passo é alcançar a chamada "linha de base
da melhoria contínua", conforme já mencionado. Esse é o ponto onde a equipe compreende
bem o sistema Kanban e a sua situação atual, permitindo que a equipe identifique áreas
passíveis de melhoria e evolução. Portanto, esse é o momento em que a equipe se torna
verdadeiramente capaz de melhorar continuamente seu processo e alcançar seus objetivos
de forma mais eficaz.

A Figura 8 apresenta as nove etapas que buscam atingir a base de melhoria con-
tínua.
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Figura 8 – Fase 4 do Kick-start Kanban (ACHOUIANTZ; NORDIN, 2013)

A Figura 8 traz as etapas que devem ser realizadas e que estão por trás da base de
melhoria contínua da equipe. Essas etapas apresentam aquilo que deve ser realizado pela
equipe para que ela consiga melhorar e evoluir a sua condição atual. A Tabela 6 apresenta
com mais detalhes essas etapas.
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Tabela 6 – Fase 4 - Atividades do Kick-start Kanban

Atividade Descrição Definição de Concluído Pode ser igno-
rado?

Ajustar reu-
niões de
planejamento

Ajudar a equipe a con-
duzir as reuniões con-
forme planejado

As reuniões de planejamento
são conduzidas da forma cor-
reta, seguindo as políticas de
reuniões que foram definidas

Apenas se o Ge-
rente de Fluxo já
possui grande ex-
periência

Adaptar as
políticas ao
entendimento
atual da
equipe

Ajudar a equipe a adap-
tar seu quadro e polí-
ticas ao novo entendi-
mento que ela agora tem
sobre o que faz, como
faz e para quem faz

O quadro Kanban e as políti-
cas da equipe são adaptados
à compreensão da equipe em
relação a sua condição atual

Não

Entender a ca-
pacidade atual
da equipe

Ajudar a equipe, e prin-
cipalmente o gestor de
fluxo, a medir o fluxo de
trabalho

A equipe sabe sua capacidade
e consegue estipular prazos de
entrega

Apenas se a
equipe já produz
CFD (Cumulative
Flow Diagram)
e CC (Control
Charts)

Limitar a WIP
(Work in Pro-
gress)

Ajudar a equipe a limi-
tar o trabalho em anda-
mento com base na sua
capacidade

A equipe possui um limite de
WIP ideal (que não gere es-
tresse sob a equipe)

Apenas se a
equipe já tiver
limites de WIP
adequados

Aumentar o
fluxo de traba-
lho (velocidade
e eficiência)

Ajudar a equipe a au-
mentar o fluxo de traba-
lho

O fluxo de trabalho da equipe
é adequado

Se o fluxo de con-
clusão das ativi-
dades estiver efici-
ente e rápido

Gerenciar as
demandas

Ajudar a equipe a criar
políticas para gerenciar
a Ready Queue

São definidas políticas para
o gerenciamento da Ready
Queue

Se a equipe já ti-
ver uma política
de gerenciamento
da Ready Queue

Avaliar a "pro-
fundidade"do
Kanban da
equipe

Ajudar a equipe a ava-
liar a “profundidade” de
seu sistema Kanban e
sugerir melhorias

A equipe tem uma melhor
compreensão do Kanban; pos-
sui uma ideia sobre sua condi-
ção atual; e algumas informa-
ções sobre o que melhorar em
seu sistema Kanban

Não

Definir a pró-
xima etapa

Ajudar a equipe a de-
finir uma condição-alvo
para impulsionar me-
lhorias

A equipe sabe qual problema
resolver para melhorar sua ca-
pacidade, de acordo com seus
objetivos e desafios

Não

Feedback sobre
o guia de
campo

Proporcionar feedback
sobre o workshop para
melhorá-lo.

O feedback possui considera-
ções a fins de melhorá-lo.

Não.

A Tabela apresentada resume as etapas da Fase 4 do Kick-start Kanban, que se
concentra na otimização do sistema Kanban da equipe. Essas etapas visam o aperfeiçoa-
mento do uso do Kanban para atingir a base de melhoria contínua, tornando o fluxo de
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trabalho mais eficiente e eficaz, além de levar a equipe a um estado de consciência sobre
sua condição atual e buscando mantê-lo.

2.4 Startups e o emprego de Metodologias Ágeis
Para Hart (2011), uma startup é uma instituição humana projetada para criar um

novo produto/serviço em condições de incerteza. Na mesma linha, Blank (2012) define
uma startup como uma entidade que visa um ambiente escalável, repetível e que tenha
um modelo de negócios rentável e, assim, almeja o crescimento.

As startups de desenvolvimento de software representam um fenômeno curioso, já
que operam no ambiente desafiador de criar produtos inovadores que dependem ampla-
mente de software, tudo isso enquanto lidam com restrições de tempo e recursos limitados
(PATERNOSTER et al., 2014). Além disso, buscam constantemente modelos de negócios
sustentáveis e escaláveis e nos últimos anos, essas startups têm atraído cada vez mais
interesse de pesquisa na comunidade de Engenharia de Software, conforme ressalto pelos
pesquisadores Unterkalmsteiner et al. (2016).

Com o movimento das startups, a indústria de software está passando por uma
transformação de paradigma, evoluindo de um foco estrito na satisfação dos requisitos
do cliente para uma ênfase maior na criação de valor para o cliente (NGUYEN-DUC;
WANG; ABRAHAMSSON, 2017). O desafio para as empresas de software já não reside
primordialmente na execução dos requisitos do cliente, mas sim em identificar as necessi-
dades dos clientes e oferecer soluções que realmente acrescentem valor a essas necessidades
(BLANK, 2020).

Uma das movimentações que vem sendo observada é a mesclagem de metodologias
ágeis com UCD (SIGNORETTI et al., 2019; ZORZETTI et al., 2021). Para Signoretti
et al. (2019), isso fortalece o engajamento das partes interessadas e dos usuários finais,
enquanto viabiliza experimentações ágeis e oferece uma série de outros benefícios. E para
assegurar que o software não apenas corresponda às necessidades do negócio, mas também
às dos usuários, a aplicação do UCD capacita os desenvolvedores a compreenderem as reais
necessidades dos usuários (SALAH; PAIGE; CAIRNS, 2015).

2.5 Design Centrado no Usuário
O conceito de Design Centrado no Usuário (do inglês, User Centered Design -

UCD), foi originalmente introduzido por Don Norman, um especialista em ciência cogni-
tiva e engenharia de usabilidade. O UCD se popularizou, em especial, devido a trabalhos
como User Centered System Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction
(NORMAN; DRAPER, 1986) e The design of everyday things (NORMAN, 1988).
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Diariamente as pessoas interagem com produtos e serviços variados, passando por
uma série de experiências envolvendo sensações, pensamentos e emoções (positivas, ne-
gativas ou indiferentes) (VENSON et al., 2022). Para Venson et al. (2022), o resultado
dessa experiência é um fator crucial para dizer se os usuários voltarão ou não a utilizar
e experimentar esses produtos e serviços. Portanto, o UCD pode garantir uma boa e po-
sitiva experiência para o usuário, já que este processo estabelece e define uma maneira
de desenvolver produtos que sejam realmente úteis, que funcionem bem e sejam fáceis de
utilizar pelo usuário final (ANITHA; PRABHU, 2012).

O UCD pode ser entendido como uma série de processos iterativos que priorizam
a incorporação das necessidades dos usuários em todas as fases do design e do desenvol-
vimento de produtos e de serviços (NORMAN, 2013). Essa série de processos tem como
principal objetivo adquirir uma compreensão aprofundada dos futuros usuários do pro-
duto ou serviço (NOVOSELTSEVA, 2017), melhorando assim as suas experiências. Para
isso, um conjunto de métodos e técnicas de pesquisa e de design tem sido empregadas,
buscando mapear as necessidades dos usuários de produtos e de serviços (NOGUERRA,
2023).

Para Noguerra (2023), as metodologias centradas no usuário desempenham um
papel essencial no processo de design e também no desenvolvimento, com ferramentas
como o teste de usabilidade, que permite aos usuários interagir com protótipos a fim de
identificar e solucionar problemas (QUINTANA; HOWELLS; HETTINGER, 2007), além
do desenvolvimento de personas, que possibilita criar perfis detalhados de usuários para
direcionar as decisões de design de forma mais precisa (SALMINEN et al., 2022).

Nesse contexto de metodologias e padrões, a ISO 13407 (1999), que é uma norma
voltada para processos de design centrados no ser humano para sistemas interativos, não
define um padrão de projeto de design. Mas apresenta alguns princípios que podem ser
implementados em qualquer processo existente a partir da perspectiva do usuário:

• O envolvimento ativo dos usuários e uma compreensão clara dos requi-
sitos dos usuários e das tarefas - O envolvimento dos usuários no processo
de desenvolvimento é crucial para obter informações valiosas sobre o contexto de
uso, as tarefas e a forma como os usuários interagirão com o produto ou sistema
futuro. A eficácia desse envolvimento cresce com a intensidade da interação entre
desenvolvedores e usuários, sendo adaptada conforme as atividades de design em
questão;

• Alocação adequada de funções entre usuários e tecnologia - Na tomada de
decisões, é essencial ponderar diversos fatores, tais como as capacidades e limitações
relativas entre seres humanos e tecnologia, abrangendo questões de confiabilidade,
velocidade, precisão, força, flexibilidade de resposta, custos financeiros e a impor-
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tância da realização eficaz e oportuna de tarefas, bem como o bem-estar do usuário.
Não se deve limitar a análise à mera identificação das funções que a tecnologia pode
desempenhar. As funções atribuídas aos seres humanos devem ser cuidadosamente
planejadas e compor um conjunto significativo de tarefas. É recomendável envolver
usuários representativos nesse processo de decisão;

• Processo de design iterativo - Nas abordagens de design iterativo, o feedback
dos usuários desempenha um papel crucial, tornando-se uma fonte fundamental de
informações. A iteração, quando combinada com o envolvimento ativo do usuário,
representa um método eficaz para reduzir o risco de um sistema não atender aos re-
quisitos do usuário e da organização, inclusive aqueles que são complexos ou difíceis
de especificar de maneira explícita. Através da iteração, soluções de projeto preli-
minares são testadas em cenários do mundo real, e os resultados são incorporados
em soluções progressivamente refinadas;

• Design multidisciplinar - O design centrado no ser humano demanda diversas
habilidades e envolve uma variedade de profissionais para lidar com os aspectos
humanos do design. Isso implica que equipes multidisciplinares devem participar
ativamente no processo de design centrado no usuário. Essas equipes podem ser de
tamanho reduzido, altamente dinâmicas e com duração limitada ao ciclo de vida do
projeto. A composição das equipes deve ser alinhada com o relacionamento entre a
organização responsável pelo desenvolvimento técnico e o cliente.

Esses princípios mostram que o UCD se concentra nas necessidades do usuário,
envolvendo o consumidor em todo o processo de desenvolvimento. Além disso, o UCD au-
xilia uma mudança valorizada pelo aprendizado na prática. Ao considerar constantemente
as necessidades do usuário, ele incentiva a adaptação e melhoria contínuas, tornando-o
uma abordagem dinâmica e eficaz para o desenvolvimento de produtos e serviços.

2.5.1 Atividades do UCD

De acordo com Norman (2013), as atividades que compõem o processo UCD são
divididas em:

1. Observação - Nessa etapa, o foco está na compreensão fundamental do problema
em questão. Os membros da equipe de design concentram seus esforços em conhecer
os usuários do produto em desenvolvimento. Isso é alcançado ao se aproximar dos
potenciais clientes, observando suas atividades diárias e buscando um entendimento
profundo de seus interesses, motivações e necessidades. A definição do problema de
design surge a partir dessa compreensão abrangente dos objetivos que as pessoas
buscam alcançar e das barreiras que encontram em suas jornadas.
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2. Geração de ideias (ideação) - Essa etapa se inicia após a compreensão do pro-
blema que será tratado e pode ser definido como processo criativo de geração, de-
senvolvimento e exploração de ideias. A ideação é frequentemente conduzida por
meio de técnicas como o brainstorming, que estimula a criatividade e a inovação
(KUREK et al., 2023).

• Brainstorming - É uma técnica que, por meio do compartilhamento espontâ-
neo e criativo de ideias, possibilita encontrar soluções para um problema. É
recomendado que seja realizada em uma reunião, com pessoas ativas na em-
presa e com perspectivas diferentes. O brainstorming deve ser livre de críticas,
pois mesmo as ideias que parecem ineficazes devem ser analisadas, afinal, elas
podem ser o ponto inicial para construção de discussões mais profundas.

3. Prototipagem - Esta etapa do processo possibilita que a equipe de design im-
plemente ideias coletadas em fases anteriores por meio de protótipos, ocasionando
um melhor entendimento das necessidades do usuário e garantindo que as lacunas
levantadas foram compreendidas. Esta parte do processo pode ser feita em etapas,
construindo a partir de um conceito geral para um design completo (GUIMARãES,
2019).

4. Teste - Os protótipos criados devem ser testados e avaliados. Esta etapa visa realizar
uma avaliação integral do produto por meio de testes de usabilidade com grupos de
usuários reais. Fundamentado em técnicas de avaliação heurística, enquetes, obser-
vação, casos de uso, entre outras, essa etapa coloca os usuários em confronto com as
interfaces desenvolvidas. Os testes possibilitam entender quais mudanças devem ser
realizadas para melhorar a experiência do usuário, a fim de criar um produto final
com a menor quantidade de imperfeições possíveis. À medida que um grupo maior
de usuários começa a usar o modelo, necessidades, desafios novos ou imprevistos
podem surgir e outras mudanças ou ajustes devem ser feitos.

Estas quatro atividades são iteradas, ou seja, elas são repetidas continuamente
com cada ciclo produzindo mais insights e aproximando-se da solução desejada.

A Figura 9 elucida a iteração sobre essas atividades. No primeiro estágio está a
observação, que sugere a importância da análise cuidadosa e da compreensão profunda do
problema ou contexto em questão. Em seguida, o design, evidenciando a fase de concepção
e planejamento, onde ideias e soluções começam a ser moldadas. A terceira atividade,
representada pela prototipagem, aponta para a materialização e experimentação das ideias
concebidas, possibilitando a criação de modelos iniciais para testes. Por fim, a atividade de
testes surge como o desfecho, indicando a avaliação criteriosa dos protótipos desenvolvidos,
a fim de validar, aprimorar e refinar as soluções propostas.
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Figura 9 – Etapas do UCD (NORMAN, 2013)

2.5.2 Técnicas UCD

Muitos sistemas não apresentam um nível adequado de usabilidade, embora esse
possa ser um dos atributos de qualidade mais relevantes nos produtos de software, jun-
tamente com a UX, chegando a ser considerados fatores-chave para o sucesso de um
produto de software (QUIñONES; RUSU, 2019). De acordo com Salinas, Cueva e Paz
(2020), é por esse motivo que opta-se por redesenhar esses sistemas usando técnicas que
proporcionam resultados positivos nas avaliações de usabilidade. Aguirre, Moquillaza e
Paz (2019) ressalta que, tanto a usabilidade quanto a experiência do usuário positiva po-
dem ser alcançadas caso um processo de design centrado no usuário seja seguido durante
o desenvolvimento do produto de software.

De acordo com os resultados obtidos da revisão sistemática da literatura reali-
zada por Salinas, Cueva e Paz (2020), foi identificado um número considerável de técnicas
usadas para trabalhar seguindo a metodologia UCD, onde as mais relatadas são a pro-
totipagem, a avaliação de usabilidade das interfaces gráficas originais, a identificação de
partes interessadas/usuários finais, entrevistas e grupos focais. Outras técnicas também
foram encontradas e são apresentadas na tabela 7.



Capítulo 2. Referencial Teórico 49

Tabela 7 – Técnicas UCD relatadas na revisão sistemática - Adaptado (SALINAS; CU-
EVA; PAZ, 2020)

ID Técnica Número de Artigos
T01 Prototipagem 12
T02 Avaliação de Usabilidade de Interfaces Gráficas Originais 9
T03 Identificação de Stakeholders/Usuários Finais 6
T04 Entrevistas 5
T05 Grupo Focal 4
T06 Brainstorming 3
T07 Reuniões/Reuniões Face a Face 3
T08 Heurísticas de Usabilidade de Jakob Nielsen/Heurísticas

de Pierotti
3

T09 Análise de Tarefas do Usuário 3
T10 Storyboarding 2
T11 Personas 2
T12 Perfis de Usuário 2
T13 Análise de Concorrentes 2
T14 Especificação de Requisitos/Estabelecimento de Requisi-

tos
2

T15 Pesquisas/Questionários 2
T16 Princípios de Fatores Humanos 2
T17 Card Sorting 1
T18 Revisão/Literatura 1
T19 Tag Cloud 1
T20 Análise de Dados 1
T21 Pensamento Visual 1
T22 Observações Não Participativas 1
T23 Mapas de Empatia 1
T24 Histórias de Usuário 1
T25 Diagramas de Caso de Uso 1
T26 Diagramas de Sequência 1
T27 Princípios de Interação Humano-Computador 1
T28 Método TRIZ 1
T29 Design de Layout 1
T30 Princípios de Design de Interação 1

A prototipagem foi a técnica mais relatada nos artigos selecionados (um total de
12 artigos) e é frequentemente usada para criar versões iniciais de sistemas para esboçar
um modelo pretendido do produto final, que pode ser mais simples (baixa fidelidade) ou
mais próximo da realidade (alta fidelidade) (NELSON et al., 2016). A segunda técnica
mais comum é a avaliação de usabilidade de interfaces gráficas originais, aplicada em
nove artigos para identificar e corrigir problemas. A terceira técnica mais utilizada é a
identificação de partes interessadas/usuários finais, relatada em seis artigos. Entrevistas,
a quarta técnica, foram usadas para entender necessidades e requisitos em dois artigos.
Grupos focais, reunindo usuários para discutir experiências, foram aplicados em um estudo
para entender necessidades e sugestões em relação à usabilidade de aplicativos de aluguel.
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As demais técnicas aparecem com menos frequência, embora algumas sejam comumente
conhecidas.

2.5.3 Análise comparativa entre as técnicas UCD

Conforme observado na seção anterior, existem muitas técnicas UCD presentes
na literatura. Essas técnicas são capazes de auxiliar nas atividades UCD, ajudando na
priorização da incorporação das necessidades dos usuários em todas as fases do design e
do desenvolvimento de produtos e de serviços (NORMAN, 2013). Para uma visualização
minúsciosa de algumas dessas tecnicas UCD, as tabelas 8, 9 e 10 contam com uma análise
realizada por Argumanis, Moquillaza e Paz (2021)

Na Tabela 8 é feita uma análise comparativa entre Protótipo de papel, Personas,
Sprint 0, Design em pares e Questionário, adaptada de Argumanis, Moquillaza e Paz
(2021). Ela compara várias características de cada técnica, como vantagens, desvantagens,
investimento necessário, estágio do projeto em que é mais adequada e em que tipo de
projeto é recomendada ou não.
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Tabela 8 – Análise comparativa entre as técnicas UCD I (ARGUMANIS; MOQUILLAZA;
PAZ, 2021) - Adaptado

Protótipo de
papel

Personas Sprint 0 Design em pa-
res

Questionário

Vantagem Proposta rápida
e econômica

Fornece um claro
conhecimento so-
bre as necessida-
des dos usuários

Fornece um
espaço de tempo
para que haja
investigação do
usuário e uma
elaboração glo-
bal sobre a visão
do produto

Fornece uma
clara ideia sobre
as restrições
técnicas para os
designers

Eficiência em
coletar uma
grande quanti-
dade de dados;
atinge um amplo
público, redu-
zindo custos;
padronização e
uniformidade;
proporciona
anonimato, li-
berdade e a
segurança das
respostas; mini-
miza distorções e
influências exter-
nas (OLIVEIRA
et al., 2016)

Desvantagem Designers são
muito abstratos

Não são necessá-
rios por todos os
tipos de projetos

Perca de tempo
se as decisões não
forem implemen-
tadas

Não aumenta a
performance em
tarefas pequenas

Pode ter baixa
taxa de retorno
e perguntas sem
respostas; pouca
margem para ti-
rar dúvidas; uma
pergunta pode
influenciar outra;
não é possível ter
controle sobre
quem responde
(OLIVEIRA et
al., 2016)

Investimento Baixo Baixo Médio Baixo Baixo (OLI-
VEIRA et al.,
2016)

Estágio do
Projeto

Iterativo Preliminar Preliminar Iterativo Iterativo

Onde usar Qualquer projeto Projetos com
usuários desco-
nhecidos

Projetos com pe-
quena visão ini-
cial

Projetos comple-
xos

Qualquer projeto

Onde não usar Não se aplica Projetos com
usuários conheci-
dos

Projetos com
alta visão inicial

Projetos peque-
nos

Não se aplica

A Tabela 9 segue a mesma linha da anterior e apresenta uma análise comparativa
entre quatro técnicas de Design Centrado no Usuário (UCD): Card sorting, Avaliação
Heurística, Big Design Upfront e Investigação Contextual.
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Tabela 9 – Análise comparativa entre as técnicas UCD II (ARGUMANIS; MOQUIL-
LAZA; PAZ, 2021)

Card sorting Avaliação heurís-
tica

Big design upfront Investigação con-
textual

Vantagem Provê conhecimento
sobre o modo de pen-
sar do usuário

Ajuda a identificar a
maioria dos proble-
mas de design

Facilita a sincroniza-
ção do projeto

Fornece conhe-
cimento sobre o
contexto dos usuá-
rios

Desvantagem É difícil fazer a orde-
nação de muitos car-
tões

Alto custo Mudanças possuem
alto custo

Muita dependência
de terceiros

Investimento Alto Alto Médio Médio
Estágio do Projeto Preliminar Final Preliminar Preliminar
Onde usar Projetos envolvendo

muitas informações
estruturadas

Redesign de projetos
ou melhorias

Projetos com grande
visão inicial

Qualquer projeto

Onde não usar Projetos envolvendo
poucas informações
estruturadas

Projetos totalmente
novos

Projetos com pouca
visão inicial

-

A seguir, a terceira tabela de análise comparativa, também entre quatro técnicas
de Design Centrado no Usuário (UCD): Design conduzido por desenvolvedores, Thinking
aloud, Scenarios e Mapa da Jornada do Cliente.

Tabela 10 – Análise comparativa entre as técnicas UCD III (ARGUMANIS; MOQUIL-
LAZA; PAZ, 2021)

Design conduzido
por desenvolvedo-
res

Thinking aloud Scenarios Mapa da Jornada
do Cliente

Vantagem Diminui a sobrecarga
de trabalho dos de-
signers

Fornece uma ideia
precisa de UX sobre
o produto

Definição mais fácil
sobre a visão estrutu-
rada do projeto

Fornece conheci-
mento sobre os
processos do usuário
para atingir seus
objetivos

Desvantagem É difícil fazer a orde-
nação de muitos car-
tões

Alto custo Mudanças possuem
alto custo

Muita dependência
de terceiros

Investimento Alto Alto Médio Médio
Estágio do Projeto Preliminar Final Preliminar Preliminar
Onde usar Projetos envolvendo

muitas informações
estruturadas

Redesign de projetos
ou melhorias

Projetos com grande
visão inicial

Qualquer projeto

Onde não usar Projetos envolvendo
poucas informações
estruturadas

Projetos totalmente
novos

Projetos com pouca
visão inicial

-

2.5.4 Design Centrado no Usuário e Kanban

Para estabelecer um processo de design focado nas necessidades do usuário, é
fundamental considerar atividades conceituais, como a análise do contexto de utilização,
a definição dos requisitos dos utilizadores e a criação de modelos iniciais (SCHöN et al.,
2016). Outro aspecto importante é a avaliação destes modelos para verificar se as soluções
de design estão alinhadas com os requisitos (UHLENBROK et al., 2015). A partir disso,
o objetivo é aprimorar a organização de um processo de desenvolvimento ágil com o uso
do método Kanban, tornando-o mais orientado para as necessidades do usuário.
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Winter et al. (2013) recomendam quatro elementos importantes que otimizam o
processo de desenvolvimento:

• Adição de um quadro de tarefas de design - O quadro Kanban é usado para vi-
sualizar o fluxo de trabalho da equipe de desenvolvimento do ponto de vista técnico,
e na maioria das vezes, não estão presentes atividades relacionadas ao design cen-
trado no usuário. De acordo com Schön et al. (2016) é comum observar a ausência de
tarefas conceituais, como pesquisa de usuários, especificação de requisitos de usuário
e testes de usabilidade. Para isso, os autores propõem a adição de um quadro kanban
para o design antes do quadro de desenvolvimento, este último permanecendo com
o mesmo conteúdo como é mostrado na Figura 10. Assim, as tarefas conceituais
podem ser integradas ao fluxo de trabalho de maneira organizada, seguindo uma es-
trutura semelhante à das tarefas de desenvolvimento. Isso representa uma aplicação
inicial das práticas fundamentais do Kanban, trazendo maior transparência ao fluxo
de trabalho global.

• Colaboração multifuncional - Um dos valores fundamentais no desenvolvimento
ágil é a valorização da interação entre as pessoas (BECK et al., 2001). Para evitar a
criação de silos organizacionais, onde especialistas de um domínio específico, como
especialistas em UX ou controle de qualidade, trabalham isoladamente, é essencial
promover uma colaboração intensa em uma equipe multifuncional. Essa abordagem
estimula a sinergia entre os membros da equipe e facilita uma comunicação eficaz
(SCHöN et al., 2016). Assim como na reunião diária do Scrum, a equipe pode con-
duzir uma reunião de alinhamento diária, com o propósito de coordenar o trabalho
entre os membros da equipe, incluindo desenvolvedores, especialistas em UX, tes-
tadores e gerentes de projeto. Isso promove a sincronização das atividades e uma
comunicação eficiente.

• Avaliação da entrega - Aproveitando o contexto criado na introdução da subseção
anterior, um ponto significativo no UCD é a avaliação da UX a cada iteração ISO
13407 (1999), o feedback. Para este propósito, é introduzido uma limitação seme-
lhante ao limite de WIP para a coluna “pronto”, como está representado na Figura
10. Atingir o limite de WIP implica iniciar a avaliação da liberação. Isto tem a
vantagem de que a complexidade relativa ao planeamento será reduzida e a ava-
liação será realizada continuamente. Descobertas significativas podem fluir para o
processo como novas tarefas, priorizadas no quadro de design. Alcançar o limite de
WIP sinaliza o início da avaliação. Essa abordagem oferece a vantagem de reduzir a
complexidade no planejamento, permitindo que a avaliação seja realizada de forma
contínua (SCHöN et al., 2016). Descobertas significativas podem ser integradas ao
processo como novas tarefas, sendo priorizadas no quadro de design.
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• Uso de artefatos UX - Para compartilhar uma visão comum entre a equipe do
projeto, são necessários artefatos de requisitos. Esses artefatos devem ser compre-
ensíveis pela equipe do projeto. Abaixo são citados alguns deles:

– Personas - A criação de Personas é uma estratégia eficaz para compreender
as necessidades dos usuários, priorizar recursos e funcionalidades, e orientar
o design de produtos e serviços digitais (NORMAN, 2013). Personas são de-
rivadas a partir de perfis reais de potenciais usuários para representar perfis
típicos. Elas auxiliam as partes interessadas a desenvolver um entendimento
compartilhado das necessidades dos usuários.

– Histórias de usuários - As histórias de usuários são um método difundido para
engenharia de requisitos em ASD. Eles são usados para definir o escopo (LU-
CASSEN et al., 2016). Nesse sentido, Persona Stories são um tipo especial de
user stories em que o papel é preenchido por uma persona (WINTER et al.,
2013). Isto traz a vantagem de que os benefícios resultantes da utilização de
personas estão mais integrados ao processo de desenvolvimento, como afirmam
(SCHöN et al., 2016).

– Protótipos - Permitem a visualização de conexões complexas entre requisitos.
Eles capacitam os membros do projeto a aprender, explorar, gerar e aprimorar
ideias. Além disso, os protótipos possibilitam a avaliação se o modelo conceitual
do produto está alinhado com as suposições relativas ao modelo mental do
usuário (SCHöN et al., 2016).

Figura 10 – Quadro Kanban para design, desenvolvimento e operação (SCHöN et al.,
2016)

Na Figura 10 existem três quadros Kanban que representam o fluxo de trabalho,
abrangendo desde a fase de design até o desenvolvimento e a entrega do produto. Uma
tarefa inicialmente apresentada no quadro de design pode ser subdividida em várias tarefas
no quadro de desenvolvimento ou operações, visando assegurar um fluxo contínuo tanto
dentro de cada quadro quanto entre eles. O fluxo é representado pelas seguintes fases:

• Lista de pendências (Backlog) - Nesta coluna, são listadas todas as tarefas ou itens
que precisam ser feitos, mas ainda não foram priorizados ou agendados. O backlog
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é uma espécie de repositório de todas as demandas que podem ser incluídas no
projeto, e é a partir daqui que as tarefas são selecionadas para serem trabalhadas
em uma determinada iteração ou sprint;

• Selecionado (Selected) - Após priorizar as tarefas do backlog, aquelas que foram
escolhidas para serem trabalhadas em um determinado período são movidas para a
coluna "Selecionado". Essa coluna representa as tarefas que a equipe se compromete
a realizar durante um ciclo de trabalho específico;

• Trabalhando (Working) - Quando um membro da equipe começa a trabalhar em
uma tarefa, ela é movida para a coluna "Trabalhando". Isso indica que a tarefa está
em andamento e alguém está dedicando tempo e esforço para completá-la;

• Pronto para Teste (Ready for Testing) - Após a conclusão da implementação de
uma tarefa, ela é movida para a coluna "Pronto para Teste". Nesta etapa, a tarefa
está pronta para ser avaliada e testada para garantir que atenda aos critérios de
aceitação;

• Testando (Testing) - Aqui, as tarefas estão sendo testadas quanto à qualidade e
funcionalidade. Os testes podem incluir testes de unidade, testes de integração,
testes de aceitação, entre outros, dependendo da metodologia de desenvolvimento;

• Pronto (Done) - Quando uma tarefa passa com sucesso pelos testes e está pronta
para ser entregue ao cliente ou implantada no ambiente de produção, ela é movida
para a coluna "Pronto". Isso indica que a tarefa foi concluída com sucesso e está
pronta para o próximo passo no processo, como entrega ou implantação.

2.6 Considerações Finais do Capítulo
Neste capítulo apresentou-se o objeto de estudo deste trabalho. No capítulo se-

guinte apresenta-se o Plano Metodológico adotado neste trabalho.
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3 Materiais e Métodos

3.1 Considerações Iniciais do Capítulo
Neste capítulo apresenta-se o Plano Metodológico adotado, conforme classificação

da metodologia de pesquisa, apresentada no Capítulo 1. Em seguida, o planejamento das 4
fases do plano: Planejamento; Coleta de Dados; Análise de Dados; e Relatórios, compostas
pelos itens do Protocolo de Estudo de Caso.

3.1.1 Plano Metodológico

O plano metodológico compreende quatro grandes fases: Planejamento; Coleta de
Dados; Análise de Dados; e Relatórios (BRERETON et al., 2008).

Essas fases compreendem, de forma resumida:

• Planejamento da Pesquisa: em que são apresentados o contexto do pesquisa,
breve revisão bibliográfica, a pergunta norteadora desta pesquisa, a definição dos
objetivos (geral e específicos) e a definição de um plano metodológico, com as esco-
lhas metodológicas;

• Coleta dos Dados: são apresentados o levantamento e a aplicação das técnicas
de coleta de dados como: revisão documental; revisão bibliográfica e; a técnica de
estudo de caso;

• Análise dos Dados: são apresentadas a interpretação e análise dos dados coletados,
assim como a análise da validade do trabalho, em que se buscará a avaliação da
percepção dos gestores da empresa em relação as diretrizes propostas;

• Relatório: essa fase caracteriza a materialização deste trabalho de monografia de
TCC, apresentando a escrita das 4 grandes fases desta pesquisa.

3.2 Planejamento da Pesquisa
Nesta fase de planejamento, conforme apresentado no Capítulo 1, foi realizada a

escolha do tema de pesquisa, a questão de pesquisa, e os objetivos, geral e específicos.
Para alcançar o objetivo, foi definido um Plano Metodológico de Pesquisa.

A técnica selecionada foi a de Estudo de Caso, uma vez que este trabalho visa
examinar a aplicação do Kick-start Kanban e de abordagens UCD no contexto real do
projeto Groovoo da startup Atena.
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Para execução do Estudo de Caso foi definido a utilização do Protocolo proposto
por Brereton et al. (2008). O Protocolo possui 11 itens, e a partir deles, os pesquisadores
se orientam no planejamento e na execução da técnica de estudo de caso.

A Tabela 11 apresenta as etapas do Protocolo de Brereton et al. (2008), e a des-
crição de cada uma delas.

Etapa Descrição

Background
a) Localizar estudos anteriores relacionados ao tópico
b) Estabelecer a principal pergunta de pesquisa que será abordada neste estudo
c) Identificar quaisquer perguntas de pesquisa adicionais que serão exploradas

Design

a) Determinar a escolha entre estudos de caso único ou múltiplos
b) Detalhar o objeto de estudo, como um novo procedimento de teste ou um recurso
recém-introduzido
c) Identificar quaisquer proposições ou subquestões que se originem de cada questão de pesquisa

Seleção de Caso a) Critério para seleção de caso

Procedimentos e papéis do estudo a) Normas que regulam os processos de campo
b) Responsabilidades dos membros da equipe de pesquisa do estudo de caso

Coleta de Dados
a) Identificação dos dados a serem coletados
b) Estabelecimento de um plano de coleta de dados
c) Definição de como será o armazenamento dos dados

Análise

a) Estabelecimento dos critérios para interpretar os resultados do estudo de caso
b) Estabelecer quais dados serão utilizados para responder a questão da pesquisa
c) Considerar as diversas possibilidades de resultados e identificar explicações alternativas
d) A análise será realizada à medida que o estudo de caso avança

Validade do plano

a) Verificação geral para o projeto e o plano de coleta de dados
b) Comprovação da validade interna, demonstrando a relação causal entre os resultados e a
intervenção/tratamento
c) Definição da validade externa, que identifica o âmbito de generalização dos resultados do estudo
d) Garantia da validade de construto, mostrando que as medidas operacionais adequadas estão
planejadas para os conceitos sob estudo

Limitações do Estudo a) Especificação das questões de validade residual, incluindo
potenciais conflitos de interesse que sejam inerentes ao problema, não decorrentes do plano

Relatórios a) Identificação do público-alvo e a relação com estudos mais amplos

Cronograma a) Fornecer estimativas de tempo para todas as etapas principais:
planejamento, coleta de dados, análise de dados, geração de relatórios

Apêndices a) Atualização contínua durante a condução do estudo, destacando quaisquer desvios
em relação às etapas mencionadas anteriormente

Tabela 11 – Protocolo de Estudo de Caso (BRERETON et al., 2008)

3.2.1 Background

Na etapa de Background os pesquisadores exploraram a Pesquisa Bibliográfica e a
Pesquisa Documental relacionadas ao tópico que investigado. Isso envolveu uma revisão
da literatura para entender o contexto, as descobertas e as lacunas já identificadas no
estado da arte. Nessa etapa a principal pergunta de pesquisa foi formulada, assim como
a identificação de quaisquer outras questões adicionais que pudessem surgir a partir da
revisão da literatura.

3.2.2 Design

O Design deste estudo de caso é a escolha de um caso único. Isso é, uma startup
e um projeto de desenvolvimento de software dessa startup.
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No caso, o projeto Groovoo foi selecionado para uma análise mais detalhada, no
qual será estudada a indicação do Kick-start Kanban. O objetivo é definir diretrizes de
Design Centrado no Usuário (UCD) para o processo de desenvolvimento de software do
projeto Groovoo na startup Atena.

3.2.3 Seleção de Caso

Quanto a seleção de caso, ela é definida pelo projeto Groovoo da Startup Atena
Solutions, descrita no Capítulo 4. Os principais motivos para a seleção do caso são:

1. Os donos da empresa estão dispostos a melhorar o processo de desenvolvimento de
seus projetos;

2. Um trabalho de inserção de UCD proposto anteriormente não foi implementado;

3.2.4 Procedimentos e Papéis do estudo de caso

Nessa seção são definidos os procedimentos a serem utilizados para conduzir o
estudo de caso, assim como as funções e responsabilidades de cada membro da equipe de
pesquisa.

Quanto aos papéis, os autores pesquisadores deste trabalho têm vínculo com a
Startup. Um como desenvolvedor do projeto Groovoo e outro, líder técnico de outro projeto
da empresa.

Quanto aos procedimentos deste trabalho foram planejadas três atividades. Inicial-
mente, será realizada uma análise para selecionar abordagens de UCD a serem aplicadas
no Workshop Kick-start Kanban, visando aprimorar o processo de desenvolvimento de
software Scrumban Groovoo. Em seguida, será proposta a execução do Workshop Kick-
start Kanban, integrando as abordagens de UCD selecionadas à parte Kanban do processo
de desenvolvimento de software. Por fim, será feita a validação da proposta do Workshop
Kick-start Kanban com as abordagens UCD seleciondas para o Processo de desenvolvi-
mento de Software do Groovoo.

3.2.5 Coleta de Dados

A coleta de dados para esta monografia engloba tanto a pesquisa bibliográfica
quanto a pesquisa documental.

O objetivo é descrever as atividades 1 e 2 como relatórios, no qual são apontadas
a proposta do Workshop Kick-start Kanban com as Abordagens UCD seleciondas para o
Processo de desenvolvimento de Software do Groovoo e e em que parte do processo de
desenvolvimento do projeto Groovoo poderiam ser inseridas.
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3.2.6 Análise

A partir da coleta, o objetivo principal da análise é tirar conclusões sólidas e
embasadas a partir das informações coletadas, mantendo uma cadeia clara de evidências
que sustente as conclusões alcançadas.

O objetivo é que a análise da proposta do Workshop Kick-start Kanban com as
Abordagens UCD seleciondas para o Processo de desenvolvimento de Software do Groovoo,
possa ser apresentada e validada pelos diretores da startup Atena Solutions.

3.2.7 Validade do plano

O objetivo é validar, junto a direção da startup, os achados deste estudo. E avaliar
inclusive, se os achados podem ser generalizados. Inicialmente o foco é o Projeto Groo-
voo, mas espera-se que a abordagem possa ser empregada nos demais projetos da Atena
Solutions.

3.2.8 Limitações do Estudo

O escopo desta pesquisa está limitada ao processo de desenvolvimento do projeto
Groovoo da startup Atena Solutions, restringindo a generalização dos resultados.

3.2.9 Relatórios

Esta fase é caracterizada pela monografia deste trabalho de dissertação.

3.2.10 Cronograma

Na Figura 11 está o cronograma do projeto.
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Figura 11 – Cronograma do projeto de pesquisa

3.2.11 Apêndices

Os documentos produzidos pelos autores deste trabalho, como a carta de autori-
zação da coleta de dados e citação à empresa e os documentos com diretrizes advindos do
planejamento e execução do workshop constam como apêndices.

• Apêndice A - Carta de Autorização

• Apêndice B - Regras para montagem do Questionário

• Apêndice C - Exemplos de perguntas do Questionário

• Apêndice D - Avaliação Heurística com a Equipe

• Apêndice E - Motivações para a Adição do Design Centrado no Usuário (UCD) ao
Processo de Desenvolvimento Groovoo

• Apêndice F - Dicionário de termos técnicos

• Apêndice G - Template de issues

• Apêndice H - Colunas do quadro Kanban
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3.3 Considerações Finais do Capítulo
Neste capítulo apresentou-se o Plano Metodológico adotado neste trabalho. No

capítulo seguinte apresenta-se o objeto de estudo deste trabalho, com uma breve descrição
da startup e de seu processo de desenvolvimento.
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4 Atena Solutions

4.1 Considerações Iniciais do Capítulo
Neste capítulo apresenta-se uma descrição da Startup Atena, apontando as carac-

terísticas da empresa, seu modelo de processo baseado no Scrumban e detalhes sobre o
projeto Groovoo, objeto de estudo deste trabalho. Finalizando, apresenta-se uma síntese
de um trabalho em que os autores propuserem diretrizes UCD para o projeto Groovoo.

4.2 Atena Solutions
A Atena Solutions, fundada em julho de 2006 por Frederico Castro e Arthur Mora-

les, é uma startup com operações em várias cidades, incluindo São Francisco, Austin, Nova
York, São Paulo, Brasília, Manaus e Vancouver. Ela se concentra no desenvolvimento de
software e computação em nuvem, principalmente seguindo o modelo de Software como
Serviço (SaaS). Alguns de seus clientes são: Caixa Econômica Federal, Infraero Aeropor-
tos, Kikkin Internet Banking, Sodexo, a própria Groovoo dentre outros.

4.2.1 Groovoo

O projeto Groovoo iniciou as suas atividades no ano de 2021 com o objetivo de
ser uma plataforma que possibilita a interação entre os usuários e a venda de ingressos
para shows realizados nos Estados Unidos, com um foco especial no público brasileiro. O
projeto conta atualmente com uma equipe de oito integrantes, dos quais: três devops, dois
desenvolvedores, um cliente, um gerente de qualidade e um scrum master.

4.3 Metodologia Scrumban Groovoo
A Atena Solutions traz consigo a tentativa de aplicação de uma metodologia de

desenvolvimento híbrida para o projeto Groovoo, combinando os métodos ágeis Scrum
e Kanban, resultando no método Scrumban (GOMES; LUCAS, 2023). A escolha desse
método, baseado nos próprios princípios do Scrumban, visa aproveitar as melhores carac-
terísticas de ambos os modelos. O Scrumban mantém a natureza normativa do Scrum,
ao mesmo tempo em que aproveita a capacidade de aprimoramento e a visualização de
processos do Kanban. A equipe do Groovoo busca aplicar essa metodologia com papéis
bem definidos, que incluem o Time de Produto, Scrum Master, Time de Infraestrutura e
o Time de Desenvolvimento.
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Embora exista essa tentativa, foi possível notar que uma série de princípios não
são respeitados, fazendo com que o processo de desenvolvimento fique completamente
desorganizado e sem validade. Atualmente, a startup não conta com um processo bem
definido, onde princípios básicos como dailys, plannings e outras estruturas de organização
como um quadro Kanban não são respeitadas.

4.3.1 Time de Produto

O Time de Produto desempenha um papel essencial na gestão e aplicação de
estratégias com o objetivo de maximizar o valor do produto. Esse grupo desempenha
funções para a coleta de requisitos até a orientação do produto para o público apropriado.
O Time de Produto é composto por:

• Shareholders - Consistem em um trio de acionistas majoritários da Groovoo. Eles
estão continuamente em busca de melhorias no sistema, visando atrair um público
mais amplo e aumentar o valor do produto;

• Stakeholders - São, por definição, qualquer grupo ou indivíduo interessado em um
produto e que pode afetar ou ser afetado a partir do alcance dos objetivos e interesses
de uma empresa (FREEMAN; MCVEA, 2001). Dentro da Groovoo, esse grupo inclui
clientes, organizadores de eventos, investidores, desenvolvedores, dentre outros;

• Product Manager - O Product Manager desempenha um papel multifuncional, atu-
ando em várias áreas do desenvolvimento do produto, como negócios, marketing e
desenvolvimento. Sua principal responsabilidade é garantir que a visão do produto
esteja alinhada com o que o cliente necessita, sendo um facilitador nas entregas e
removendo possíveis obstáculos.

• Product Owner - O Product Owner (PO) é o membro que geralmente representa o
cliente dentro da Groovoo. É ele que traduz as necessidades dos clientes e usuários
em requisitos e define a prioridade de cada um deles. Sua função é garantir que
a visão do produto esteja alinhada com as necessidades do cliente, tornando-se
um facilitador nas entregas e auxiliando na remoção de obstáculos (CARVALHO;
MELLO, 2012).

4.3.2 Scrum Master
O Scrum Master possui um papel importante na aplicação e manutenção do pro-
cesso Scrum dentro da Groovoo. Ele também atua para que não existam impeditivos
dentro da equipe que impeçam que o trabalho seja realizado, como obstáculos apon-
tados nas reuniões diárias (CARVALHO; MELLO, 2012).
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4.3.3 Time de Desenvolvimento

• Líder Técnico - O Líder Técnico da Groovoo é um desenvolvedor com a capacidade
de propor mudanças na arquitetura e nas tecnologias utilizadas no desenvolvimento
do software. Ele assume as demandas mais complexas e auxilia outros membros da
equipe de desenvolvimento a superarem obstáculos técnicos.

• Desenvolvedor - Os desenvolvedores full stack atuam nas demandas priorizadas pelo
PO no Sprint backlog e são capazes de lidar com todo o ciclo de desenvolvimento
do produto. Eles são responsáveis pelo desenvolvimento técnico, trabalhando no
código-fonte tanto no backend quanto no frontend.

4.3.4 Time de Infraestrutura

O Time de Infraestrutura é formado por engenheiros DevOps que atuam na confi-
guração do ambiente de todos os projetos da empresa. Eles são responsáveis pela manu-
tenção, suporte e evolução dos sistemas de acordo com as necessidades do produto.

4.3.5 Processos do Groovoo

O processo de desenvolvimento atual do Projeto Groovoo busca utilizar o fra-
mework Scrumban. A equipe em teoria organiza por meio de sprints que duram entre
duas a quatro semanas, porém raramente são definidos prazos, ou seja, dificilmente é
aplicado esse princípio. As demandas são granuladas em atividades menores, chamadas
de tasks. As tasks nada mais são que unidades pequenas de uma determinada demanda.
Conforme as tasks vão sendo realizadas pela equipe, elas vão sendo reportadas diariamente
nas dailys, para que os demais stakeholders estejam alinhados em relação ao status atual
da demanda e também das dificuldades encontradas durante o desenvolvimento.

O processo inicia com o PO traduzindo as necessidades do cliente em demandas
e requisitos para o software, os quais são formalizados e registrados no Product Backlog.
Toda o planejamento e priorização ocorre entre o cliente e o PO.

Após a realização do planejamento, as tarefas e requisitos elicitados para cada
Sprint Planning são incorporadas ao quadro de fluxo de trabalho (Kanban) (GOMES;
LUCAS, 2023). Isso ocorre para melhorar a visualização das demandas por meio dos
cards no quadro e que são categorizados da seguinte forma:

1. Lista de Tarefas Pendentes (Backlog) - O Backlog é o local que apresenta todas as
tarefas que foram definidas pela equipe de desenvolvimento de um projeto e que
serão realizadas em algum momento;
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2. Planejamento da Atividade (Sprint) - A Sprint é uma lista de tarefas que a equipe
escolhe e que pretende realizar em um período de tempo determinado, geralmente
com um número associado (por exemplo, Sprint 1, Sprint 2);

3. Tarefas em Andamento (In Progress) - A categoria In Progress inclui as tarefas que
a equipe de desenvolvimento está trabalhando. Ao finalizar, as tarefas são encami-
nhadas ao servidor de homologação para serem validadas;

4. Testes em Andamento (Testing) - A categoria Testing abrange as tarefas que foram
desenvolvidas pela equipe de desenvolvimento e agora estão prontas para serem
testadas pela Equipe de Qualidade;

5. Pronto para Implementação (To Deploy) - A categoria To Deploy é a etapa final do
fluxo de trabalha que é visualizado no Kanban. Ela inclui as tarefas que já foram
testadas em um ambiente de homologação e estão prontas para serem encaminhadas
para o ambiente de produção e usadas pelos usuários.

Após o planejamento, inicia-se os trabalhos pela equipe de desenvolvimento, onde
as atividades definidas para a Sprint serão realizadas. Durante a realização das atividades
de cada Sprint, são realizadas as Dailys, que são reuniões diárias e curtas, geralmente
realizadas em horários fixos. Essas reuniões contam com a presença do Product Manager,
Product Owner, Time de Desenvolvimento, Time de Qualidade e o Time de Design, onde
o foco é que cada integrante da equipe apresente no trabalhou no dia anterior, falar sobre
dificuldades encontradas e falar sobre o que irá trabalhar posteriormente.

Com as tarefas concluídas, a equipe de desenvolvimento as envia para um ambiente
de teste chamado homologação. Nesta fase, a equipe de qualidade avalia a qualidade
das tarefas, verificam se elas atendem aos critérios estabelecidos e realizam os testes
necessários para verificar se tudo funciona bem.

Após os testes, o sistema é automaticamente implantado no ambiente de produção,
por meio de uma estrutura criada pela equipe de infraestrutura, garantindo que o sistema
esteja seguro e confiável. É a partir desse momento que as novas funcionalidades estarão
disponíveis para os usuários.

Finalmente, é realizada uma revisão chamada Sprint Review, onde as equipes se
reúnem para discutir como foi o progresso durante durante a Sprint. A equipe de desenvol-
vimento apresenta as tarefas que foram concluídas, destacando o que funcionaram bem,
quais desafios enfrentaram e como lidaram com eles. Também é falado sobre as tarefas
que não puderam ser realizadas e que serão planejadas para a próxima Sprint.

A Figura 12 apresenta o processo de desenvolvimento do projeto Groovoo.
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Figura 12 – Processo de desenvolvimento de software do Projeto Groovoo (GOMES; LU-
CAS, 2023)

Embora essa seja a estrutura definida dentro do fluxo de desenvolvimento do Gro-
ovoo, foi identificado que uma série desses princípios são ignorados. Isso ocorre pelá má
organização das equipes e uma alta prioridade centrada no desenvolvimento de novas fun-
cionalidades. As Sprints e Planning Review, por exemplo, são técnicas do Scrum que não
foram identificadas na prática. No entanto, algumas outras estruturas, como as dailys,
são seguidas de forma fidedigna. Já o quadro Kanban foi outra técnica em que a equipe
relatou dificuldades em manter, tornando-a assim uma técnica obsoleta e com um quadro
totalmente desatualizado.

4.4 Trabalhos anteriores envolvendo o processo de desenvolvimento
da Atena Solutions
No contexto deste estudo, é importante destacar a existência de um trabalho an-

terior que se dedicou a investigar e propor o uso de diretrizes UCD no processo de de-
senvolvimento atual da empresa. Este trabalho selecionou algumas técnicas para serem
utilizadas com as diretrizes UCD, entre elas estão grupo focal, Card Sorting, design par-
ticipativo e thinking aloud (GOMES; LUCAS, 2023). Além disso, propuseram também
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técnicas que não estavam sendo utilizadas no framework Scrumban. O resultado final foi
o quadro scrumban-UCD representado pela Figura 13.

Figura 13 – Scrumban-UCD do Projeto Groovoo (GOMES; LUCAS, 2023)

O processo inicia com uma nova demanda encaminhada ao Time de Produto, que
realiza uma análise de viabilidade para determinar se é factível. Em seguida, a demanda
entra no ciclo iterativo do UCD, onde o time de produto e o time de design trabalham
para entender as necessidades dos usuários e desenvolver soluções de design. Após vali-
dação, a demanda vai para o Product Owner para especificação no Product Backlog. A
Sprint Planning ocorre para planejar as demandas da próxima sprint. O Time de Desen-
volvimento inicia a implementação, com possibilidade de novas demandas urgentes indo
diretamente para a fila Ready Queue. Após o desenvolvimento, há revisões de código e
testes de qualidade. A cerimônia de Release Train adiciona novas funcionalidades ao am-
biente de produção. A Sprint Review/Retrospective avalia a sprint e planeja a próxima,
atualizando o quadro Kanban.

4.5 Considerações Finais do Capítulo
Neste capítulo foi apresentada uma caracterização do objeto de estudo deste tra-

balho. Nos capítulos seguintes apresenta-se o desenvolvimento da proposta deste trabalho.
Inicia-se com as Diretrizes UCD para o Kick-start Kanban definidas.
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5 Diretrizes de UCD para o Kick-start Kan-
ban

5.1 Considerações Iniciais do Capítulo
Neste capítulo, retoma-se os Objetivos Específicos apresentados no Capítulo 1. Pri-

meiramente, é apresentada a seleção e análise das diretrizes UCD baseado na literatura e
na viabilidade de aplicação dentro do processo de desenvolvimento do Projeto Groovoo.
Em seguida, realiza-se a análise e propõe-se a execução do Workshop Kick-start Kanban
com as Abordagens UCD Selecionadas para a parte Kanban do Processo de Desenvolvi-
mento do projeto Groovoo.

5.2 Análise e seleção de abordagens UCD
Nesta seção apresenta-se os procedimentos e etapas adotadas para a conclusão do

1º objetivo específico:

• Analisar e selecionar abordagens de UCD a serem empregadas no Workshop Kick-
start Kanban no Processo de Desenvolvimento de Software Scrumban Groovoo.

Ao iniciar o processo de seleção de abordagens de Design Centrado no Usuário
(UCD) para a startup Atena, alguns fatores foram considerados, desde a eficácia da me-
todologia até a utilização eficiente de recursos da empresa.

A empresa se mostrou disposta a colaborar com o processo de escolha antes de ser
feita uma proposta final. O objetivo foi melhorar o processo de desenvolvimento, propondo
uma abordagem ágil, que envolvesse o usuário de alguma forma e que gerasse valor. Para
isso, os seguintes itens foram usados como base para a escolha, junto de suas justificativas:

Explorar Abordagens UCD na literatura - Existem várias abordagens UCD
disponíveis, cada uma com suas vantagens e aplicações específicas. Algumas delas são:
análise heurística, testes de usabilidade, entrevistas com usuários, prototipagem rápida,
análise de jornada do usuário, dentre outras. Cada método oferece insights valiosos sobre
as necessidades e preferências do usuário, mas é importante escolher aqueles que se alinhem
melhor com os objetivos da startup e que possam ser executados com recursos limitados;

Garantir Embasamento Científico - Escolher abordagens UCD presentes na
literatura para um embasamento científico sólido. Com as pesquisas, tem-se as análises
realizadas por Argumanis, Moquillaza e Paz (2020) e Argumanis, Moquillaza e Paz (2021).
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Os dados acadêmicos reforçam a confiabilidade no processo de obtenção dos resultados e
aumenta a credibilidade da estratégia de design centrado no usuário para o processo da
startup;

Compreender as Necessidades da Startup - Tendo como fundamentos enten-
der as necessidades específicas da startup, que permitisse identificar as metas de negócios,
o público-alvo e os desafios enfrentados. Uma análise detalhada ajudou a direcionar a es-
colha da abordagem mais adequada e a garantir que os recursos sejam alocados de forma
eficiente.

O público-alvo da startup são empresas de médio porte no setor de sustentabilidade
que buscam soluções eficientes e ecologicamente responsáveis:

• Metas de Negócio: as metas de negócios do projeto Groovoo envolve a expansão do
produto de software para novos países, com o Brasil sendo o próximo alvo estratégico.
Como consequência e também tendo como meta, busca-se um aumento na base de
clientes e almeja a consolidação no mercado como uma das principais plataformas
de venda de ingressos para eventos nos próximos anos.

• Público-Alvo: O Projeto Groovoo é direcionado a indivíduos interessados em partici-
par de shows e eventos presenciais, além de atender a organizadores e patrocinadores
que buscam uma plataforma para promover e comercializar seus eventos.

• Desafios Enfrentados: os desafios enfrentados incluem a concorrência existente no
mercado de tecnologia quanto as plataformas que promovem eventos para venda de
ingressos, a necessidade de adaptação contínua às tendências do setor, principal-
mente quanto às novas tecnologias e a garantia de que a interface do usuário do
software atenda aos padrões de usabilidade esperados pelos clientes.

Potencial de Geração de Valor - Uma vez que as abordagens UCD tenham sido
identificadas, foi importante avaliar seu potencial de geração de valor para a empresa. Isso
envolveu considerar como cada método pode contribuir para o aprimoramento do produto
ou serviço oferecido pela startup, bem como para a satisfação do usuário.

Uma lista de critérios foi definida levantados pelos gestores:

• O processo de geração de ideias, tomadas de decisão e desenvolvimento não deve ser
rígido, evitando uma dependência por parte do usuário;

• Ser capaz de compreender as necessidades e dores dos usuários para que a equipe
de produto elicite requisitos adequados para saná-las;
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• O foco do desenvolvimento deve ser voltado para a solução dos problemas identi-
ficados pelos usuários e para suas necessidades, visando melhorar a experiência de
uso do Groovoo;

• A interação do usuário ou a introdução das técnicas não deve ser obstáculos para o
avanço do processo de desenvolvimento do produto;

• Espera-se a utilização de métodos eficazes para documentar as experiências dos
usuários no uso do software Groovoo, visando aprimorar sua usabilidade e satisfazer
as necessidades dos usuários;

• Considerar técnicas e/ou métodos capazes de atrair novos usuários;

• Reconhecendo a existência de dois grupos distintos de usuários do Groovoo, com
os produtores sendo o grupo principal, espera-se a abordagem de ambos os grupos
para garantir uma visão abrangente das necessidades e expectativas dos usuários;

• Espera-se métodos eficientes e capazes de realizar coleta de feedback dos usuários
antes e após o desenvolvimento do produto, com o objetivo de aprimorar o software
e atender às demandas dos usuários de forma mais eficaz.

A partir da lista apresentada, os critérios foram resumidos e categorizados, con-
forme:

• C1 - o processo inicial de geração de ideias, tomadas de decisão e desenvolvimento
não pode partir exclusivamente do usuário;

• C2 - ajuda a compreender as necessidades e dificuldades dos usuários;

• C3 - ajuda a identificar problemas enfrentados pelos usuários;

• C4 - a interação do usuário ou a aplicação da técnica não pode travar o processo
de desenvolvimento ou parte dele;

• C5 - eficaz para documentar e registrar a experiência dos usuários no uso do sistema;

• C6 - pode ajudar a entender e aprimorar processos que envolvam o usuário, com-
preendendo e melhorando necessidades e expectativas, assim podendo atrair novos
usuários;

• C7 - é capaz de lidar com assuntos de forma comum ou independente, envolvendo
um ou mais grupos de usuários;

• C8 - é eficaz na coleta de feedbacks.
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Além dos critérios, os gestores optaram por centralizar as decisões estratégicas
e de desenvolvimento das funcionalidades do software Groovoo na equipe de produto,
excluindo a possibilidade de participação direta dos usuários nesse processo.

Levando em consideração a análise das técnicas UCD realizada por (ARGUMA-
NIS; MOQUILLAZA; PAZ, 2021) e os itens abordados, principalmente os subitens refe-
rentes ao tópico de Potencial Geração de Valor, foram definidos quais os critérios e as
técnicas são capazes de satisfazer os gestores. Esses são apresentados na Tabela 12.
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Tabela 12 – Análise de técnicas UCD com base nos critérios dos gestores

C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8
Protótipo de papel X X - - - X X -

Personas X X - X - X X -
Questionário X X X X X X X X
Card sorting X X X X X X X X

Avaliação heurística X X X X X X X X
Investigação Contextual X X X X X X X X

Thinking Aloud X X X X X X X X
Scenarios X X X - - X X -
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Na Tabela 12 foram apresentadas as técnicas UCD abordadas por Argumanis,
Moquillaza e Paz (2021) e os respectivos critérios da empresa aos quais aquela técnica é
capaz de satisfazer. Vale ressaltar que algumas técnicas foram inicialmente descartadas
por não atenderem ao escopo do projeto Groovoo. São elas:

• Sprint 0: o projeto já se encontra em desenvolvimento, não existindo muito espaço
para a aplicação de uma Sprint 0;

• Design em Pares: a equipe não possui um designer, dificultando a implementação
dessa técnica;

• Big Design Upfront: projeto já em andamento e sob uma metodologia ágil, ou seja,
essa técnica não se enquadraria no contexto do Groovoo;

• Design Conduzido por Desenvolvedores: essa é uma técnica que, quando necessário,
já é utlizada, principalmente em demandas de alta complexidade;

• Mapa da Jornada do Cliente: essa é uma atividade que não envolve apenas o uso ou
o desenvolvimento da ferramenta, sendo uma técnica mais de análise de negócio do
que voltada para UX.

As demais técnicas apresentadas se enquadraram com a ideia inicial de aplicar
UCD no contexto Ágil do projeto, ao mesmo tempo que atenderam alguns ou todos os
requisitos solicitados pelos gestores.

Dentre essas técnicas, as que mais se enquadraram no contexto do projeto Groovoo,
atendendo a todos os critérios dos gestores, foram:

• Questionário;

• Card Sorting;

• Avaliação Heurística;

• Investigação Contextual; e

• Think Aloud.



Capítulo 5. Diretrizes de UCD para o Kick-start Kanban 74

5.3 Análise e proposição do Kick-start Kanban com as técnicas
UCD
Nesta seção, serão apresentados os procedimentos e estratégias necessárias para

alcançar o segundo objetivo específico do trabalho.

• Analisar e propor a execução do Workshop Kick-start Kanban com as Abordagens
UCD Selecionadas para a parte Kanban do Processo de Desenvolvimento de Soft-
ware Scrumban Groovoo.

5.3.1 Reunião para escolha das técnicas UCD analisadas

Esta reunião contou com a participação de um dos gestores. Foram apresentadas
todas as técnicas analisadas com base nos critérios estabelecidos. Dentre as técnicas apre-
sentadas, as que mais estão de acordo com os princípios da empresa, segundo o gestor,
foram:

• Questionário; e

• Avaliação Heurística.

A escolha das técnicas Questionário e Avaliação Heurística, dentre outras que tam-
bém poderiam ser aplicadas ao projeto, ocorreu já que o gestor considerou que elas são de
fácil compreensão e implementação, além de não engessar o processo de desenvolvimento,
principal preocupação relatada desde o início dos trabalhos. Essas técnicas se alinham
bem com o escopo do projeto e com as expectativas da empresa em relação a novas in-
troduções no processo de desenvolvimento. Também foi relatado que alguns princípios
heurísticos já são intuitivamente utilizados e visualizados de forma implícita no processo
de desenvolvimento.

5.3.2 Atividades adicionadas ao Kick-start Kanban

Com base nas Tabelas 3, 4 e 5, apresentadas na Seção 2.3 e com a necessidade de
adaptar o workshop com as técnicas UCD selecionadas, foram geradas novas atividades
para cada etapa, além das atividades já definidas.

Na primeira etapa, por ser uma etapa de contextualização, foi necessário a adi-
ção de uma atividade para conceituar a equipe sobre o UCD. Ela foi aplicada após a
apresentação do Kanban. A Tabela 13 apresenta uma breve descrição dessa atividade.
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Tabela 13 – Etapa 1 - Atividades adicionadas ao workshop.

Atividade Descrição Definição de Concluído Pode ser igno-
rado?

Apresentar o
UCD

Apresentar os concei-
tos fundamentais que
norteiam o User Cen-
tered Design para a
equipe, incluindo a
importância da empa-
tia com o usuário.

Equipe compreende os prin-
cípios e está apta a aplicar
técnicas de UCD no projeto.

Não

Essa Etapa 1 - a atividade é para a compreensão do UCD, para apresentar a
importância e os principais conceitos do UCD.

Já na Etapa 2, que constitui o planejamento de execução do workshop, foram
adicionadas duas atividades para planejar a execução das abordagems escolhidas na se-
ção anterior. Estas atividades devem ser concluídas entre a configuração do workshop e
preparativos extras para a equipe. Na Tabela 14 apresentam-se essas atividades.

Tabela 14 – Etapa 2 - Atividades adicionadas ao workshop.

Atividade Descrição Definição de Concluído Pode ser igno-
rado?

Planejamento
da técnica:
Questionário

Buscar modelos de
questionários voltados
ao desenvolvimento
de funcionalidades
que envolveram as
respostas de usuários

Modelos de questionários
relevantes identificados

Não

Planejamento
da técnica:
Avaliação
Heurística

Realizar uma análise
especializada para
identificar problemas
de usabilidade no
design de interfaces

Problemas de usabilidade
identificados e documenta-
dos

Não

A tabela apresenta as atividades adicionais que foram incorporadas ao workshop
durante a segunda etapa do projeto. Estas atividades serão planejadas com o objetivo de
aprimorar o desenvolvimento de funcionalidades e a usabilidade das interfaces, seguindo
os princípios UCD.

Por fim, na etapa três, por se tratar da execução do workshop, foram adicionadas
4 tarefas: explicação de cada técnica selecionada e criação de modelo ou condução para
facilitar a implementação da técnica no Processo de Desenvolvimento.
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Como ela comporá no futuro o quadro Kanban, essas atividades devem ser imple-
mentadas no workshop após a explicação do mesmo. A tabela 15 apresenta essas ativida-
des.

Tabela 15 – Etapa 3 - Atividades adicionadas ao workshop.

Atividade Descrição Definição de Concluído Pode ser igno-
rado?

Explicar
como funci-
ona a técnica
Questionário

Apresentar aos parti-
cipantes do workshop
o funcionamento e os
benefícios da utiliza-
ção de questionários
para coletar informa-
ções importantes so-
bre as necessidades e
expectativas dos usuá-
rios em relação às no-
vas funcionalidades.

Participantes entendem o
papel e a importância dos
questionários no processo de
coleta de informações dos
usuários.

Não

Criar um mo-
delo de Ques-
tionário

Elaborar um questio-
nário modelo para co-
letar informações im-
portantes sobre novas
funcionalidades

O modelo de questionário
está pronto para ser utili-
zado no futuro pelo time

Não

Explicar
como funci-
ona a técnica
Avaliação
Heurística

Explicar aos membros
da equipe os princí-
pios e procedimentos
da avaliação heurística
para identificar pro-
blemas de usabilidade
nas interfaces

Membros da equipe compre-
endem os princípios e proce-
dimentos da avaliação heu-
rística

Não

Conduzir
uma Avalia-
ção Heurís-
tica

Realizar uma análise
detalhada das interfa-
ces de usuário para
identificar problemas
de usabilidade com
base nas heurísticas
estabelecidas

Problemas de usabilidade
identificados e documenta-
dos para futuras melhorias

Não

Essas atividades serão responsáveis por auxiliar na compreensão das técnicas UCD
selecionadas, de forma que os membros da equipe compreendam seus objetivos e saibam
criar e aplicar tais técnicas.
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5.3.3 Proposta de execução do workshop com as técnicas escolhidas e ativi-
dades adicionadas

O workshop é composto por quatro fases, cada uma contendo uma série de ativida-
des que podem ser adaptadas de acordo com as necessidades específicas da equipe. Nesta
seção, foram reapresentadas cada uma das fases e suas respectivas atividades, sendo pos-
sível observar a proposta para a execução do workshop, que consistiu em cada atividade
de cada fase considerando as particularidades do processo de desenvolvimento atual do
projeto Groovoo.

A primeira fase do Kick-start Kanban, entendimento das partes envolvidas, busca
compreender o contexto da equipe e também definir as expectativas quanto ao workshop.
A Tabela 16 foi elaborada para registrar as atividades, seus resultados e observações
pertinentes de acordo com a Tabela 3 apresentada na seção 2.3.

Tabela 16 – Fase 1 - Atividades do Kick-start Kanban - Adaptado

Atividade Resultados esperados Observações
Apresentar o Kanban Compreensão básica do con-

ceito de Kanban e sua apli-
cação no contexto da equipe

Caso a equipe já uti-
lize ou utilizou uma
ferramenta kanban ou
tenha conhecimento
em alguma, basear a
apresentação nela.

Explicar os princípios do
UCD

Compreensão dos princí-
pios do User-Centered De-
sign (UCD) e sua relevância
para o processo de desenvol-
vimento

As motivações para a
adição do UCD ao
processo de desenvol-
vimento devem ser do-
cumentadas e disponi-
bilizadas à equipe.

Estudar o contexto da
equipe

Análise do ambiente de tra-
balho, fluxos de trabalho
atuais e desafios enfrentados

-

Definir as expectativas Identificação das metas e
objetivos do workshop, ali-
nhamento das expectativas
entre os participantes

-

Preparar o Gerente de
Fluxo

Conhecimento das respon-
sabilidades e habilidades ne-
cessárias para atuar como
Gerente de Fluxo no con-
texto do Kanban

- Todos devem saber
das responsabilidades
do gerente de fluxo.

Obter uma decisão GO/NO
GO

Decisão foi continuar (GO)
ou parar (NO GO) com a
implementação do Kanban

-
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Essa tabela apresenta a inserção da atividade de UCD como incremento dentro do
processo do workshop.

Após a compreensão do contexto da equipe e uma definição clara das expectati-
vas em relação ao processo, o planejamento do workshop deve ser elaborado. Esta fase,
conforme apresentado na Figura 6, envolve uma série de etapas que visam garantir o su-
cesso da execução do workshop. Estão descritos na Tabela 17 as atividades, os resultados
esperados e observações que servirão para a execução.

Tabela 17 – Fase 2 - Atividades do Kick-start Kanban - Adaptado

Atividade Resultado esperado Observações
Criar um Planejamento Documento resumindo

agenda, objetivos do
workshop, atividades plane-
jadas, materiais necessários,
responsáveis e cronograma

Os documentos devem
estar disponíveis para
todos os membros da
equipe

Configurar o Workshop Ambiente online preparado
com as ferramentas neces-
sárias para a realização
do workshop (por exemplo,
plataformas de videoconfe-
rência, documentos compar-
tilhados)

Dar preferência para
ferramentas que a
equipe já utiliza no
dia a dia; os documen-
tos devem permanecer
em um repositório
compartilhado.

Planejamento da técnica:
Questionário

Equipe compreendeu os
exemplos que foram encon-
trados

Preparar um modelo e
um questionário junto
com a equipe no con-
texto Groovoo

Planejamento da técnica:
Avaliação Heurística

Equipe compreendeu os
princípios e procedimentos
da avaliação heurística

Preparar um plano
para conduzir a avali-
ação heurística em um
cenário do Software
Groovoo junto com a
equipe

Preparativos extras para a
equipe

Atualização da equipe sobre
os detalhes do workshop

-

A tabela apresenta a Fase 2 com as técnicas UCD inseridas, contendo as respectivas
atividades, resultados esperados e observações, caso existam.

Já na terceira fase do workshop Kick-start Kanban, ocorre a aplicação prática dos
conceitos previamente definidos na seção anterior. Nela os participantes terão a oportuni-
dade de adaptar os princípios do Kanban ao seu próprio ambiente de trabalho, promovendo
uma compreensão mais profunda e a internalização dos conhecimentos adquiridos. Esta
etapa será utilizada para encorajar a experimentação e a colaboração entre os membros
da equipe, visando otimizar o fluxo de trabalho e identificar oportunidades de melhoria.
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A Tabela 18 apresenta um pouco mais os detalhes dessa fase.

Tabela 18 – Fase 3 - Atividades do Kick-start Kanban - Adaptado

Atividade Resultado esperado Observações
Definir o workshop Estruturação clara e de-

talhada do workshop, in-
cluindo agenda, objetivos,
atividades e materiais

-

Definir o UCD Compreensão dos princípios
do User-Centered Design
(UCD) e sua aplicação no
contexto da equipe

-

Identificar as preocupações
atuais

Identificação e análise das
principais preocupações e
desafios enfrentados pela
equipe

-

Definir uma Visão Compar-
tilhada sobre o propósito da
equipe

Alinhamento da equipe em
relação ao propósito comum
e metas compartilhadas

-

Descobrir o que a equipe faz Clarificação das responsabi-
lidades e atividades realiza-
das pela equipe

Os papéis devem es-
tar definidos para to-
dos os integrates da
equipe

Identificar e agrupar os
itens de trabalho com base
em características comuns

Agrupamento de tarefas se-
melhantes para facilitar a
gestão e priorização

-

Explicar como funciona o
Kanban

Compreensão dos princípios
e funcionamento do Kanban
como sistema de gestão vi-
sual

O Github Projects
deve estar configurado
para o uso da equipe
após o workshop a fim
de viabilizar as novas
atividades da equipe

Explicar como funciona a
técnica Questionário

Compreensão do uso da téc-
nica de questionário como
ferramenta de coleta de in-
formações

Disponibilizar exem-
plos e os documentos
gerados devem ser dis-
ponibilizados à equipe

Criar um modelo de Questi-
onário

Desenvolvimento de um mo-
delo de questionário para
uso da equipe

O modelo gerado deve
ser disponibilizado à
equipe
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Apresentar a técnica Avali-
ação Heurística

Explicar aos membros da
equipe os conceitos e mé-
todos por trás da avalia-
ção heurística para identi-
ficar problemas de usabili-
dade

Disponibilizar materi-
ais complementares e
os documentos gera-
dos devem ser disponi-
bilizados à equipe

Conduzir uma Avaliação
Heurística

Realizar uma análise de-
talhada das interfaces de
usuário para identificar e
documentar problemas de
usabilidade com base em
princípios heurísticos esta-
belecidos

A avaliação deve ser
documentada e dispo-
nibilizada à equipe

Apresentar uma linguagem
comum

Estabelecimento de termos
e conceitos comuns para fa-
cilitar a comunicação dentro
da equipe

Conceitos técnicos de-
vem ser documentados
em uma espécie de di-
cionário e disponibili-
zado à toda equipe

Definir políticas de visuali-
zação

Estabelecimento de regras e
diretrizes para a visualiza-
ção das atividades no qua-
dro Kanban

O limite de WIP deve
ser definido e as tam-
bém, além de outras
possíveis políticas que
a equipe queira adotar

Criar e preencher o quadro Criação do quadro Kanban
e preenchimento inicial com
as tarefas identificadas

Esse preenchimento
deverá ser no Github
Projects

Definir políticas que defi-
nem a maneira de trabalhar

Estabelecimento de diretri-
zes para a execução das ati-
vidades e gestão do trabalho
no Kanban

-

Limitar WIP Implementação de limites
de trabalho em progresso
para melhorar o fluxo e a
produtividade

Número máximo de
tarefas que poderão
ser resolvidas ao
mesmo tempo

Definir políticas para reu-
niões de planejamento

Estabelecimento de forma-
tos e objetivos para as reu-
niões de planejamento no
Kanban

Reuniões que ocorre-
rão durante a sprint
pela equipe
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Realizar a primeira reunião
de planejamento

Condução da primeira
reunião de planejamento
usando o Kanbanw

-

Encerrar o workshop Conclusão do workshop com
revisão dos resultados e pró-
ximos passos definidos

-

Conforme observado, a Tabela 18 apresenta a mais extensa e trabalhosa fase,
contando com uma série de atividades a serem realizadas. Dentro dessa tabela, constam
também as atividades referentes ao UCD, importantes para compreensão e aplicação das
técnicas.

A quarta e última tabela desta subseção apresenta um resumo das etapas da
Fase 4 do Kick-start Kanban, focada na otimização do sistema Kanban da equipe. Estas
etapas são projetadas para aprimorar a utilização do Kanban, visando alcançar a base da
melhoria contínua, melhorando a eficiência e eficácia do fluxo de trabalho. O objetivo é
levar a equipe a uma maior consciência de sua situação atual e mantê-la nesse estado,
buscando constantemente melhorias.
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Tabela 19 – Fase 4 - Atividades do Kick-start Kanban - Adaptado

Atividade Resultado esperado Observações
Ajustar reuniões de planeja-
mento

Reuniões mais eficientes
e focadas, alinhadas com
as necessidades atuais da
equipe

-

Adaptar as políticas ao en-
tendimento atual da equipe

Políticas atualizadas e ajus-
tadas conforme a evolução
do entendimento e práticas
da equipe

-

Entender a capacidade
atual da equipe

Conhecimento claro da ca-
pacidade de trabalho da
equipe para melhor planeja-
mento

-

Limitar a WIP (Work in
Progress)

Rever os limites para redu-
zir sobrecarga e melhorar o
fluxo de trabalho

-

Aumentar o fluxo de traba-
lho (velocidade e eficiência)

Melhoria na velocidade de
entrega e eficiência do pro-
cesso de trabalho

-

Gerenciar as demandas Estratégias eficazes para li-
dar com as demandas e ga-
rantir priorização adequada

-

Avaliar a profundidade do
Kanban da equipe

Análise da eficácia e abran-
gência do quadro Kanban
atual da equipe

-

Definir a próxima etapa Planejamento dos próximos
passos e melhorias a serem
implementadas

-

Feedback sobre o guia de
campo

Avaliação e ajustes no guia
de campo do Kanban con-
forme experiência da equipe

-

Essa tabela apresenta um resumo das atividades da Fase 4 do Kick-start Kanban.
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6 Execução do workshop Kick-start Kanban
com as técnicas UCD selecionadas

O objetivo deste capítulo é apresentar as atividades adotadas para a produção do 3º
objetivo específico. Será abordada a execução do workshop Kick-start Kanban, detalhando
cada etapa do processo e fornecendo informações de suas atividades. Após essa descrição
das etapas, será feita uma análise sobre os resultados obtidos.

6.1 Reunião de alinhamento com a Equipe
Para a execução do workshop, foram realizadas duas reuniões com todos os inte-

grantes da equipe Groovoo. Na primeira reunião, foram abordadas as atividades relaci-
onadas à definição de papéis, explicação das expectativas do workshop, compreensão do
contexto da equipe e a decisão de continuar ou não, conforme a Fase 1 do Kick-start.
Após a primeira reunião, foi montado um planejamento do workshop pelos especialistas.
E na segunda reunião, foram realizadas as atividades práticas da Fase 3 do Kick-start.

6.2 Atividades da Fase 1 - Compreendendo a equipe

6.2.1 Apresentação do Kanban

Foi feita uma apresentação completa do Kanban, abordando seus princípios fun-
damentais, suas práticas, e os benefícios esperados de sua implementação. Todos os inte-
grantes entenderam os objetivos do Kanban, e principalmente como ele pode melhorar a
eficiência do fluxo de trabalho e a importância da colaboração contínua para o sucesso da
equipe e do produto.

Para esta apresentação, foi utilizado o GitHub Projects como ferramenta de exem-
plo, devido à familiaridade da equipe com ela.

6.2.2 Apresentação do Design Centrado no Usuário (UCD)

Na mesma reunião, também foi apresentada a abordagem do Design Centrado
no Usuário (UCD). Foi discutido a importância de compreender as necessidades e ex-
pectativas dos usuários finais durante todo o processo de desenvolvimento. Além disso,
destacou-se como a integração do UCD pode resultar em produtos mais intuitivos, efici-
entes e satisfatórios para os usuários, contribuindo para a redução de erros e retrabalhos.
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A equipe foi incentivada a adotar uma mentalidade empática, colocando-se no lugar dos
usuários para tomar decisões mais informadas e centradas no usuário.

Alguns pontos relevantes sobre o UCD estão disponíveis no apêndice E.

6.2.3 Contexto da equipe

Quanto ao contexto da equipe, trata-se de uma equipe pequena, que atualmente
desempenha um papel importante na manutenção do produto de software Groovoo. A
ideia principal, de acordo com um dos gestores, e em comum acordo com o restante da
equipe, é obter uma ferramenta de divulgação de eventos e compra de ingressos que seja
reconhecida mundialmente por suas tecnologias, eficiência e inovação no mercado.

Além disso, a equipe destacou valores essenciais, como a singularidade para se di-
ferenciar no mercado, a inovação contínua para manter a competitividade e a colaboração
eficiente para garantir um trabalho em equipe harmonioso e produtivo, fundamentais para
o sucesso do projeto.

6.2.4 Desafios relatados

Os integrantes relataram que a equipe inteira enfrenta diariamente uma série de
desafios, entre eles destacam-se:

• Falta de organização no processo de desenvolvimento;

• Dificuldade em validar se as demandas atendem às necessidades dos usuários;

• Baixa aderência aos ritos do Scrum e a metodologia ágil;

• Dificuldade na visualização e gestão do fluxo de trabalho;

• Comunicação e alinhamento ineficazes dentro da equipe, que resultam em gargalos
e dificuldades na compreensão das atividades.

A ideia é mitigar esses desafios com base no novo processo Kick-start Kanban.

6.2.5 Expectativas relatadas

Após discutir os problemas comuns enfrentados pelo time, as expectativas para o
workshop elencadas pela equipe foram:

• Melhoria da visibilidade do trabalho em andamento;

• Redução de gargalos e os tempos de espera entre as etapas do processo;
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• Solucionar o problema de sobrecarga de trabalho e de falta de priorizção das de-
mandas;

• Identificar e solucionar problemas quanto ao fluxo de trabalho.

6.2.6 Preparação do Gerente de Fluxo

Posteriormente, os especialistas do workshop solicitaram à equipe que escolhesse
a pessoa mais preparada e experiente no gerenciamento de um quadro Kanban. Após
avaliação do time, decidiu-se que a pessoa mais adequada para assumir as atividades de
gerente de fluxo seria o gerente de projeto. Essa escolha se deve à sua experiência no
uso do Kanban, além de sua atuação direta com as demandas e requisitos do produto
diariamente.

6.2.7 Decisão GO/NO GO

Após apresentar as características e objetivos do Kick-start juntamente com as
técnicas UCD, a equipe e os gestores decidiram dar continuidade ao processo de aplicação
do workshop devido ao bom andamento da reunião e ao interesse mútuo da equipe em
melhorar o processo.

6.3 Atividades da Fase 2 - Planejamento do workshop
Após a decisão de continuar com a execução do workshop, foi feita uma reunião en-

tre os especialistas do workshop para planejá-lo. Essa reunião teve como objetivo concluir
a Fase 2 do Kick-start e englobou toda a organização da execução da oficina.

6.3.1 Criação de um Planejamento

Para garantir que o workshop fosse eficaz e atingisse os objetivos desejados, foi
criado um roteiro que envolveu a definição dos objetivos do workshop e também a definição
do contexto em que a equipe estava inserida. Foi decidido que o workshop seria aplicado
em uma sessão, focada em aspectos específicos do processo de desenvolvimento onde a
equipe apresentava carências e também em trazer as técnicas escolhidas para dentro do
processo.

6.3.2 Configuração do Workshop

O workshop foi configurado para ser realizado online, utilizando a plataforma Dis-
cord, após a concordância de toda a equipe. Esta abordagem foi escolhida para facilitar
a participação de todos os membros da equipe, independentemente de sua localização
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geográfica. E como material de apoio, foram utilizados slides, que foram apresentados
durante a sessão para ilustrar os conceitos e métodos discutidos.

6.3.3 Planejamento da técnica Questionário

O planejamento da técnica Questionário incluiu uma pesquisa na literatura para
identificar um conjunto de regras que pudessem orientar a criação de um questionário
eficaz, capaz de coletar feedbacks de forma fácil e que os usuários respondessem de maneira
que a equipe de desenvolvimento pudesse obter insights valiosos.

Além disso, o planejamento da técnica de questionário envolveu a criação de per-
guntas voltadas ao software Groovoo, incluindo aquelas que poderiam ser utilizadas de
forma eficaz e outras que deveriam ser evitadas para garantir a qualidade das respostas
obtidas.

6.3.4 Planejamento da técnica Avaliação Heurística

O planejamento da técnica de Avaliação Heurística seguiu as heurísticas de Nielsen
como referência central. Tendo isso como base, foram disponibilizados exemplos de avali-
ações e uma avaliação será feita em conjunto com a equipe, baseada em cenários típicos
enfrentados pelos usuários ao utilizarem o aplicativo Groovoo. O objetivo é que a equipe
seja capaz de entender na teoria e na prática a criação e condução de uma avaliação
heurística.

6.3.5 Preparativos extras para a equipe

A atividade de Preparativos extras contou com a reconfiguração do Github Pro-
jects, pois o quadro Kanban que a equipe possuia estava inativo e desatualizado. Fora o
quadro Kanban do projeto, as ferramentas de comunicação interna utilizadas pela equipe
foram reaproveitadas.

6.4 Atividades da Fase 3 - Execução do workshop

6.4.1 Definir o workshop

Durante o workshop, essa etapa foi essencial para que a equipe entendesse cla-
ramente os motivos e os objetivos dele, além dos artefatos e dos resultados que serão
gerados. Além disso, a equipe pôde compreender o "quê"e o "porquê"do projeto que eles
atualmente estão inseridos.
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6.4.2 Definir o UCD

Após as definições do workshop, a equipe discutiu a respeito do UCD e a sua
relevância para o momento atual do projeto Groovoo . A equipe entendeu que abordagem
do UCD coloca o usuário no centro do processo de design, garantindo que todas as decisões
de desenvolvimento sejam guiadas pelas necessidades, expectativas e experiências dos
usuários finais.

6.4.3 Identificação das preocupações atuais

Esta atividade não foi executada já que pode ser ignorada, conforme previsto
no workshop. Ela foi ignorada uma vez que a primeira reunião já havia abordado uma
retrospectiva sobre os desafios enfrentados pela equipe.

6.4.4 Definição de visão compartilhada

Esta etapa também foi ignorada uma vez que foi abordada anteriormente na pri-
meira reunião, em "Contexto da Equipe".

6.4.5 Descobrir o que a equipe faz

Essa etapa foi capaz de auxiliar a equipe na compreensão da sua situação atual,
bem como transparecer o papel da equipe e o que ela realmente faz. Os próprios integrantes
demonstraram uma certa dificuldade em relatar o que a equipe faz, uma vez que alguns
integrantes desempenham papéis mútuos em virtude do tamanho da equipe.

As demandas que a equipe de desenvolvimento recebe vêm diretamente do time
de produto e são focadas principalmente no desenvolvimento de novas funcionalidades e
na correção de bugs.

As entregas finais são direcionadas para o ambiente de teste pela equipe de de-
senvolvimento para que sejam testadas e aprovadas pelas mesmas pessoas envolvidas no
time de produto.

Embora tenha sido uma etapa difícil para a equipe identificar como as coisas
ocorrem, o fluxo de trabalho da equipe segue as etapas de recebimento da demanda,
desenvolvimento, testes e validação, e finalmente entrega.

6.4.6 Identificar e agrupar os itens de trabalho com base em características
comuns

O objetivo desta etapa foi auxiliar a equipe a compreender se está focando nas ati-
vidades certas e equilibrando o fluxo de trabalho. Basicamente foram elencadas algumas
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demandas que estavam no radar da equipe de produto para serem desenvolvidas e junta-
mente com os demais integrantes da equipe, todos foram capazes de agrupar e categorizar,
por meio do quadro Kanban, a urgência e importância de cada demanda.

6.4.7 Explicar como funciona o Kanban

Nesta etapa foi apresentado aos integrantes da equipe o funcionamento de um
quadro Kanban na prática. Para isso, foi recriado o quadro para visualização do fluxo de
trabalho na ferramenta GitHub, conhecida como GitHub Projects.

Após a finalização do quadro, os integrantes da equipe de produto, juntamente
com o gerente de fluxo foram capazes de cadastrar algumas demandas e compreenderem
um pouco melhor a dinâmica de funcionamento do atual processo. As colunas do quadro
se encontram no Apêndice H.

Durante o desenvolvimento, algumas dúvidas surgiram e rapidamente foram sana-
das. Todas elas foram posteriormente levadas e abordadas na seção Definir políticas de
visualização.

6.4.8 Explicar como funciona a técnica Questionário

Nesta etapa, foi apresentado aos integrantes da equipe como a técnica Questionário
pode ser utilizada como uma ferramenta eficaz para a coleta de informações e feedback de
usuários. A apresentação incluiu uma explicação sobre os diferentes tipos de questionários
(abertos e fechados), como elaborar perguntas claras e objetivas, e a importância de
garantir a anonimidade dos respondentes para obter respostas mais sinceras.

Os principais pontos abordados foram:

• Tipos de Perguntas: Foi discutida a diferença entre perguntas abertas e fechadas,
e como cada tipo pode ser utilizado para obter diferentes tipos de informações.

• Estrutura do Questionário: Explicação sobre a importância de uma boa estru-
tura para garantir que o questionário seja fácil de entender e de responder. Incluiu
a ordem das perguntas e o fluxo lógico entre elas.

• Objetividade: Foi enfatizada a importância de elaborar perguntas claras e diretas
para evitar ambiguidades e interpretações erradas.

• Análise de Dados: Orientações sobre como coletar, compilar e analisar os dados
obtidos com os questionários para transformar as respostas em informações úteis
para a tomada de decisões.
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Durante a apresentação, foi mostrado um questionário com perguntas relacionadas
a funcionalidade de validação de tickets da ferramenta que utiliza a tecnologia NFC (Near
Field Communication). Até o presente momento, o formulário com o questionário não foi
aplicado, mas consta nas atividades a serem realizadas pela empresa.

6.4.9 Criação do Modelo de Questionário

A criação do modelo de um Questionário foi elaborado com base nas regras de-
finidas e constantes no Apêndice B, composto por regras baseadas em alguns autores e
também algumas definidas entre a equipe durante o workshop. Essa etapa foi importante
para que os membros da equipe compreendessem como e por que seguir essas regras na
montagem de um questionário. Alguns exemplos de perguntas errôneas foram apresenta-
das para a equipe visualizar quando uma pergunta não seguia regras comuns e o quanto
isso poderia impactar na qualidade das respostas. Estes exemplos estão documentados no
Apêndice C.

6.4.10 Apresentação da técnica Avaliação Heurística

Esse parte iniciou-se com a apresentação das 10 Heurísticas de Nielsen, importante
para que a equipe compreendesse os fundamentos e a base de uma avaliação heurística.
Posteriormente foi explicado como fazer uma avaliação heurística (definição de cenários,
identificação e gravidade dos problemas e sugestões de melhoria).

6.4.11 Condução da Avaliação Heurística

Com o objetivo de auxiliar na compreensão por parte da equipe quanto a prática
de uma avaliação heurística, os especialistas no Kick-start elaboraram uma pequena ava-
liação, tendo como cenário a compra de tickets na plataforma Groovoo. Essa avaliação
consta no Apêndice D desta monografia e foi realizada juntamente com a equipe.

6.4.12 Linguagem Comum

Um dicionário de dados foi criado e inserido no documento Readme do quadro
Kanban no GitHub Projects. Ele contém termos técnicos e foi criado com o objetivo
principal de facilitar a compreensão dos termos comumente utilizados pela equipe de
desenvolvimento entre as demais equipes.

Esse documento é de cunho incremental e não se restringe a termos apenas da
equipe de desenvolvimento. Isso é necessário para que as equipes sejam capazes de entender
umas as outras sem dificuldades. Esse dicionário de termos técnicos consta no Apêndice
F.
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6.4.13 Definição de Políticas de visualização

Durante o workshop, foram apresentadas algumas políticas de visualização, dentre
elas um template previamente criado para abertura de issues, disponível no Apêndice
G. Além disso, outros pontos foram definidos juntamente com a equipe, como cores e
organização dos cards, labels de identificação das issues, estimativa de tempo de execução,
etc.

6.4.14 Criação e preenchimento do quadro Kanban

O quadro Kanban foi montado com a participação de toda a equipe e ele pode ser
visualizado nas Figuras 14 e 15

Figura 14 – Quadro Kanban do Projeto Groovoo

Conforme apresentado na figura acima, os cards foram inseridos com base em
demandas já existentes e com outras que ainda não estavam sendo produzidas.

As demais colunas encontram-se vazias, já que até o presente momento nenhuma
demanda havia sido finalizada ou se enquadrava na coluna To Redo, coluna essa destinada
para atividades que foram consideradas finalizadas e testadas, porém não foram validadas
por não passarem em algum dos testes feito pela equipe competente. A descrição de todas
as colunas se encontram no apêndice H.

6.4.15 Definição das políticas de trabalho

Algumas políticas de trabalho foram definidas durante a reunião do workshop. São
elas:
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Figura 15 – Quadro Kanban do Projeto Groovoo

• Discussão de Demandas: Todas as demandas não compreendidas nos cards devem
ser discutidas pela equipe para garantir um entendimento comum e eficaz.

• Compartilhamento de Soluções: A equipe de desenvolvimento compartilha a
modelagem de soluções complexas para promover o aprendizado e a colaboração.

• Mapeamento de Alterações: Após o desenvolvimento, a equipe de desenvolvi-
mento elabora um mapeamento de alterações para a equipe de testes, detalhando o
que deve ser testado.

• Retorno para To Redo: Demandas que não passarem nos testes devem retornar
para a coluna "To Redo"para revisão e correção. Os casos de teste realizados pela
equipe de testes devem estar bem descritos nas issues e, se possível, com imagens
do problema. Isso pode ser colocado como comentário na issue em questão.

• Status das Dailys: O status das atividades é compartilhado diariamente em texto
ou áudio para manter a transparência e facilitar a comunicação entre os membros
da equipe.

• Limite de WIP: Os desenvolvedores só poderão ter duas issues assigned, sendo
uma demanda do Backlog e outra de Priority Queue. Nunca poderá haver duas
demandas de mesma característica com o mesmo desenvolvedor.
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• Demandas externas ao fluxo: todas as demandas externas ao fluxo de trabalho
que foi definido deverão ser direcionadas imediatamente ao gerente de fluxo. Em caso
de demandas vindas direto de produção, como bugs e outras necessidades, deverão
ser realizadas de imediato, priorizando o desenvolvimento e depois a organização do
trabalho.

• Demandas em paralelo: Cada membro da equipe de desenvolvimento só poderá
pegar duas demandas em paralelo em caso de surgir alguma em produção, fazendo
assim com que o desenvolvedor priorize a demanda em produção.

• Priorizaçao dos cards: A priorização dos cards que estão na fila de pronto (To
Do) ocorre pela ordem em que são apresentados, de cima para baixo. Ou seja, as
demandas que devem ser priorizadas são as que estão mais ao topo da coluna To
Do.

• Itens pendentes: Esses itens são aqueles em que o desenvolvedor já começou as
análises/desenvolvimento, mas por algum motivo depende da intervenção de algum
membro da equipe. Nesse caso, foi de comum acordo que o desenvolvedor tem to-
tal liberdade para entrar em contato direto com o integrante que pode ajudar a
esclarecer as dúvidas e destravar o processo.

Conforme é previsto no Kick-start, a inserção, alteração ou remocão de qualquer
política pode ocorrer a qualquer momento, com aviso prévio aos membros da equipe.

6.4.16 Limitação do WIP

Conforme definido na seção anterior, cada desenvolvedor só pode trabalhar em
duas tarefas ao mesmo tempo: uma do Backlog e outra da Priority Queue. Nunca poderá
ter duas tarefas iguais com o mesmo desenvolvedor.

6.4.17 Definição das políticas para reuniões de planejamento

As reuniões de planejamento poderão ocorrer de 7 em 7 dias ou de 14 em 14 dias,
a depender da quantidade de dias que foi definido para a sprint. Elas ocorrerão no período
da noite e contará com todos os membros, conforme combinado com toda a equipe.

O gerente de fluxo será o facilitador dessas reuniões (exceto na primeira vez, que
serão especialistas no kick-start). Em caso de atraso no desenvolvimento das demandas
da sprint, a reunião de planejamento também deverá ser postergada.

As reuniões devem ter duração máxima de 30 minutos, onde a agenda deve ser
passada anteriormente para todos os interessados.
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Vale lembrar que essa é uma reunião de planejamento, não havendo margem para
resolução de quaisquer questões. Os problemas identificados devem ser anotados e discu-
tidos posteriormente a reunião.

6.4.18 Realização da primeira reunião de planejamento

Durante a execução, foi apresentado o objetivo da reunião de planejamento, que
serve para alinhar a equipe sobre as tarefas que serão priorizadas e definir as ações para
o próximo período de trabalho.

Posteriormente, as seguintes atividades foram realizadas:

• Revisão do quadro Kanban;

• Análise do backlog de tarefas, priorização dos itens mais importantes para a próxima
sprint (To Do) e quantidade de itens selecionados;

• Seleção dos responsáveis pelos itens de trabalho (respeitando o limite de WIP);

• Revisão dos itens selecionados e atribuídos

• Esclarecimento sobre dúvidas

• Movimentação dos cards para coluna In Progress

Após essa reunião, o quadro ficou conforme a Figura 16 apresenta:

Figura 16 – Quadro Kanban do Projeto Groovoo

Os cards foram movimentados após serem inseridos, conforme apresentado na fi-
gura 14. Neste caso, como o quadro foi preenchido com o desenvolvimento já em anda-
mento, existiam algumas demandas em desenvolvimento e uma disponível para teste. Duas
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novas atividades foram discutidas e inseridas, conforme constam nas colunas Backlog e
To Redo.

6.5 Encerramento do workshop
O workshop foi encerrado após a revisão das atividades realizadas e a organização

final do quadro Kanban. Durante a reunião de encerramento, foram discutidos os próximos
passos a serem seguidos pela equipe. Contudo, as atividades previstas para a Etapa 4 do
workshop não foram realizadas. A decisão foi tomada para dar à equipe o tempo necessário
para absorver os conhecimentos adquiridos até o momento e alcançar a chamada "linha
de base da melhoria contínua".
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7 Resultados Obtidos Após a Execução do
Workshop

A realização da primeira reunião de planejamento marcou o fim do workshop. Nela
a equipe revisou o quadro Kanban, priorizou tarefas, selecionou responsáveis, esclareceu
dúvidas e iniciou as atividades conforme o planejado.

Dito isto, neste capítulo serão apresentados e analisados os resultados obtidos do
workshop. Além da percepção de um dos especialistas que está presente no processo de
desenvolvimento atual do projeto Groovoo, será apresentado os resultados de um questi-
onário de feedback do workshop.

7.1 Principais pontos observados
Após a execução do workshop, alguns resultados puderam ser observados, desta-

cando os impactos positivos e os desafios enfrentados pela equipe da startup no contexto
da adaptação do processo de desenvolvimento para algo que envolva os usuários. A seguir,
são apresentados os principais resultados positivos obtidos:

1. Definição do Fluxo de Trabalho: O fluxo de trabalho da equipe foi claramente
definido. Durante o workshop, ajustes importantes foram realizados, permitindo que
a equipe adaptasse suas práticas às necessidades específicas do projeto;

2. Quadro Kanban Estruturado: A equipe conseguiu estabelecer um quadro Kan-
ban bem definido, facilitando a visualização das tarefas, o acompanhamento do
progresso e a identificação de gargalos no processo de desenvolvimento;

3. Políticas de Trabalho Definidas: Uma lista de políticas de trabalho foram defi-
nidas junto com a equipe e disponibilizada para todos os integrantes;

4. Melhoria na Comunicação: A comunicação entre os membros da equipe melhorou
após a reunião de execução. O workshop incentivou a troca de informações e a
colaboração, promovendo um ambiente de trabalho mais bem definido;

5. Organização do Processo de Desenvolvimento: Houve uma melhoria na orga-
nização do processo de desenvolvimento. A equipe adotou práticas mais estrutura-
das, resultando em maior clareza e eficiência na execução das tarefas;

6. Modelo de Avaliação Heurística: A Avaliação Heurística foi implementada para
avaliar a usabilidade e a eficiência do sistema ao longo das sprints. Um modelo e
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exemplos foram disponibilizados a equipe para que pudessem desenvolver a avaliação
minimizando os erros. Essa atividade ajudou a equipe a identificar problemas no
design e usabilidade que não eram evidentes antes da execução do workshop, e
também gerou novas tarefas para os desenvolvedores trabalharem.

7. Documentações: Diversos documentos e materiais auxiliares foram gerados após a
aplicação do workshop. Alguns constam na seção de apêndices e outros no repositório
da equipe, inclusive um dicionário de termos técnicos que foi elaborado por conta
de algumas dificuldades percebidas durante o workshop em relação a alguns termos
de linguajar mais restrito.

Foi observada uma certa resistência por parte dos gestores quanto a algumas polí-
ticas que foram definidas, bem como o desrespeito delas por parte de alguns membros da
equipe. Abaixo são relatados as dificuldades e limitações identificadas durante o fluxo de
desenvolvimento:

1. Adaptação às Políticas de Trabalho: Algumas políticas definidas durante o
workshop não puderam ser implementadas de imediato devido à necessidade de
adaptação da equipe. Isso indica que, embora as políticas sejam valiosas, a transição
para novos métodos pode exigir tempo e treinamento adicional. Essas políticas são:
definição de Sprints, Reunião de Planejamento e Review;

2. Início de Demandas sem Cadastro no Quadro Kanban: Foi observado que
algumas demandas começaram a ser trabalhadas sem serem previamente cadastra-
das no quadro Kanban. Esse comportamento foi identificado, corrigido e relatado
para a equipe as consequências, podendo gerar falta de visibilidade e controle sobre
o progresso das tarefas;

3. Desconsideração do Limite de WIP (Work In Progress): O limite de WIP,
crucial para evitar sobrecarga de trabalho e melhorar o foco da equipe, não foi
inicialmente considerado. Isso foi prontamente relatado para todos os membros da
equipe e corrigido, relatando como isso pode resultar em multitarefas e queda na
produtividade;

4. Dificuldade no Cadastro de Cards: O gerente de projeto em meio a todo o
processo de desenvolvimento acabou tendo dificuldades de tempo para poder ca-
dastrar as novas demandas no quadro, tendo esta atividade sido feito então pelos
desenvolvedores.

5. Desafios da Técnica Questionário: A técnica do questionário, apesar de sua
utilidade, mostrou-se demorada para ser aplicada. Embora tenha sido criado um
questionário de interesse da empresa, a equipe não conseguiu utilizá-lo devido à
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falta de tempo. Este fato evidenciou a necessidade de se planejar melhor o tempo
disponível para a aplicação de técnicas mais detalhadas.

7.2 Questionário de feedback
O objetivo deste questionário foi avaliar a percepção dos participantes sobre diver-

sos aspectos do workshop. Ele foi estruturado com perguntas objetivas e abertas para cap-
turar informações. As respostas foram analisadas qualitativamente e quantitativamente.

Figura 17 – Resposta do Questionário

Figura 18 – Resposta do Questionário
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Figura 19 – Resposta do Questionário

Figura 20 – Resposta do Questionário

Figura 21 – Resposta do Questionário
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Figura 22 – Resposta do Questionário

Figura 23 – Resposta do Questionário

Figura 24 – Resposta do Questionário
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Figura 25 – Resposta do Questionário

Figura 26 – Resposta do Questionário

Figura 27 – Resposta do Questionário
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Figura 28 – Resposta do Questionário

Figura 29 – Resposta do Questionário

Considerando um total de cinco participantes no questionário, os seguintes pontos
principais foram observados:

• Os participantes que responderam ao questionário consideraram que houve melhora
no acompanhamento do progresso devido ao novo quadro Kanban do projeto e que
a comunicação no geral também melhorou de acordo com as Figuras 17, 18 e 21.

• Na Figura 19, foi possível observar que quatro dos cinco participantes tiveram al-
guma dificuldade para implementar algumas políticas definidas no workshop. Sendo
que desses quatro, três tiveram dificuldade para implementar a política de Sprint
Review e Sprint Planning, e todos consideraram que houve dificuldade para seguir
o tempo de duração das Sprints, como exposto na Figura 20.

• As Figuras 23, 24 e 25 demonstram que apesar de a técnica Questionário e seus ma-
teriais serem considerados úteis, ela não foi testada no processo de desenvolvimento
do projeto e a equipe ainda não conseguiu validar de fato a técnica.
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• Todos os participantes consideraram que a técnica Avaliação Heurística e a confi-
guração do quadro Kanban foram úteis para o projeto, como mostrado nas Figura
26 e 28. Além disso, houve um relato na Figura 29 de que surgiram novas tarefas a
partir de análises feitas com a técnica Avaliação Heurística.

• A Figura 29 mostra que dois participantes relataram que o limite de WIP não foi
levado em consideração em alguns casos.

7.3 Discussão dos Resultados
A realização do workshop trouxe uma série de impactos positivos e desafiadores

para a equipe da startup. Os resultados indicam que algumas das estratégias adotadas se
mostraram bem consolidadas. Já em outras, evidenciou-se a necessidade de um ajusta-
mento gradual às novas práticas e métodos introduzidos, embora existam também alguns
obstáculos que têm de ser continuamente tratados, conforme previsto no workshop.

A clareza no novo fluxo de trabalho surge como o primeiro grande avanço da
aplicação do workshop, e é seguida pela configuração do quadro Kanban, que se mostra
satisfatória do ponto de vista da equipe. Ser capaz de ver claramente o fluxo de traba-
lho ajudou a equipe a adaptar suas práticas ao que o projeto exigia, elevando assim a
eficiência da equipe. O quadro Kanban, uma representação visual das tarefas a serem rea-
lizadas diariamente, foi útil para representar de forma clara o progresso, a rastreabilidade
e identificar áreas onde os processos de desenvolvimento poderiam estar embargados ou
onde havia tarefas redundantes, além de todos os membros serem capazes de consultar a
qualquer momento as tarefas e seus respectivos status, sem precisar de um contato direto
com a equipe de desenvolvimento.

Os documentos produzidos tiveram um papel importante no fornecimento de mais
recursos à equipe. Esses materiais auxiliaram na padronização de processos e no escla-
recimento de terminologias técnicas, o que auxiliou na facilitação da comunicação e na
execução das atividades propostas.

A mudança e a implementação da proposta inicialmente não foi fácil, já que a
equipe precisou seguir uma série de políticas e um fluxo totalmente novo, tirando assim
todos os membros de uma zona totalmente diferente. A oposição inicial dos gestores a
determinados protocolos de trabalho mostraram a necessidade de um período maior de
adaptação, bem como a reestruturação e remoção temporária de algumas políticas, com
o objetivo de não tornar o processo burocrático do ponto de vista da empresa e por
consequência a rejeição da proposta. A aplicação direta de políticas, como a criação de
sprints ou reuniões de planejamento e revisão enfrentou obstáculos, pois a equipe mostrou
que precisava de uma adaptação em fases, uma vez que a equipe teve dificuldade em
implantar essas e algumas outras alterações de forma imediata.
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A identificação das demandas feitas antes de qualquer registro no quadro Kanban,
bem como a falta de consideração pelo limite de WIP revelam áreas com requisitos de
atenção significativos. Embora essas práticas tenham sido pontuadas pelos especialistas e
corrigidas pela equipe, indicam a necessidade de monitoramento contínuo para garantir a
adesão a todos os processos estabelecidos durante o workshop.

Os obstáculos enfrentados pelo gestor do projeto no registo dos cartões e os desafios
encontrados na implementação do método do questionário enfatizam a necessidade de,
respectivamente, repensar a estratégia quanto ao cadastro de cards e outras atividades
ligadas ao quadro Kanban na ausência do gestor, e na viabilidade da técnica Questionário,
cogitando até uma alteração da técnica escolhida.
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8 Conclusão

O desenvolvimento deste estudo possibilitou uma análise de como incorporar ativi-
dades centradas no usuário no desenvolvimento de software do projeto Groovoo por meio
do workshop Kick-start Kanban. Além disso, permitiu a investigação de técnicas focadas
no usuário que geram valor para a startup, buscando a satisfação do usuário e a correção
de limitações e deficiências no fluxo de trabalho atual.

Para alcançar esse objetivo, foram analisadas e selecionadas abordagens de UCD
em colaboração com o gestor do projeto, que contribuiu ativamente com o trabalho. Pos-
teriormente, foi proposta e executada a implementação do Workshop Kick-start Kanban
com base nessas abordagens.

Durante a execução do workshop, foram observados resultados que destacaram
tanto os impactos positivos quanto os desafios enfrentados pela equipe da startup na
adaptação do processo de desenvolvimento para envolver mais os usuários. O fluxo de
trabalho da equipe foi definido e ajustado durante o workshop, permitindo adaptações ne-
cessárias às práticas específicas do projeto. A equipe estabeleceu um novo quadro Kanban
mais organizado, facilitando a visualização das tarefas, o acompanhamento do progresso
e a identificação de gargalos. A comunicação entre os membros da equipe melhorou, con-
forme relatados pelos mesmos, após a reunião de execução, promovendo um ambiente de
trabalho mais coeso e eficiente. Houve uma melhoria geral na organização do processo de
desenvolvimento, resultando em maior clareza e eficiência na execução das tarefas.

No entanto, algumas políticas definidas durante o workshop não puderam ser im-
plementadas imediatamente devido à necessidade de adaptação da equipe, indicando a
importância de tempo e treinamento adicional. Isso fica evidente nos resultados quando
existe uma certa resistência no uso da técnica Questionário que, embora útil, mostrou-se
demorada para ser aplicada regularmente e também mostrou-se não ser prioritária no mo-
mento devido ao tempo escasso. Essa resistência por parte da equipe pode ser justificada
pela mudança em adotar um processo que envolvia muitas etapas (novas) em relação ao
que estavam acostumados.

Outro ponto que indica a necessidade de tempo para a adaptação ao novo processo
é a observação de que algumas demandas começaram a ser trabalhadas sem serem cadas-
tradas no quadro Kanban, o que pode gerar dificuldade de visibilidade no trabalho atual
e um menor controle sobre o progresso das tarefas. Esse desvio do processo estabelecido
pode resultar em várias consequências negativas, como a duplicação de esforços, a perda
de prioridades e a incapacidade de identificar gargalos no fluxo de trabalho.
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Portanto, no contexto de adaptação de um novo processo de desenvolvimento para
uma startup, o workshop Kick-start Kanban se mostra um grande aliado devido a sua
estrutura adaptável e iterativa. Essa abordagem permite identificar erros na execução
anterior e aprimorá-los em iterações subsequentes. Além disso, a adição de técnicas de
Design Centrado no Usuário (UCD) pode ser um diferencial nas próximas iterações já que
o workshop proporciona um ambiente propício para a introdução e refinamento de novas
estruturas.

Dada a importância do tema, é necessário continuar desenvolvendo formas de agili-
zar e melhorar o processo de desenvolvimento centrado no usuário, especialmente em star-
tups que ainda não adotaram práticas estruturadas. Para futuras pesquisas, recomenda-
se aplicar uma segunda rodada do kick-start Kanban e implementar a quarta etapa do
workshop. Isso permitirá uma avaliação constante e a realização de ajustes necessários
para melhorar ainda mais o processo e garantir que as práticas adotadas tragam benefí-
cios constantes, garantindo a base de melhoria contínua.
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APÊNDICE A – Carta de solicitação de
acesso e citação



UNIVERSIDADE DE BRASÍLIA - UNB
FACULDADE DO GAMA - FGA

CURSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

A Atena Soluções Informática Ltda. pessoa jurídica devidamente inscrita no CNPJ nº 08.189.785/0001-02,

com endereço Rua da Imprensa 560, bairro Ipiranga, na cidade de São Paulo, Estado de São Paulo,

telefone para contato (11)97070-1925 neste ato representada por seu responsável legal Frederico José

Pelúcio de Castro, profissão administrador, portador da R.G nº 63137154-01 e inscrito no CPF/MF

057648118-13 por intermédio da presente autoriza a realização, em suas dependências e fora delas, do

Projeto de Pesquisa do trabalho de conclusão de curso intitulado Kick-start Kanban e Design Centrado no

Usuário para um Processo de Software de uma Startup que tem por objetivo analisar a inserção de

procedimentos de UX Design no modelo de processo de software da empresa. Autoriza expressamente a

divulgação da pesquisa, do nome da empresa, dos modelos de processo, dados e do resultado. Declara

que tem conhecimento e que concorda plenamente que a participação da empresa que representa se dá à

título gratuito, não recebendo, portanto nenhum honorário ou gratificação referente ao projeto de

pesquisa. Concorda com a possibilidade de as informações relacionadas ao estudo serem inspecionadas

pelo orientador da pesquisa.

São Paulo, dia 15 de Junho de 2024.

___________________________________________________

(Assinatura)

Empresa: Atena Soluções Informática Ltda
Nome completo do responsável legal: Frederico José Pelúcio de Castro
Telefone p/ contato: (11)97070-1925
CPF/MF: 057648118-13
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APÊNDICE B – Regras para montagem do
Questionário



● As perguntas devem ser claras, simples e precisas para todos os entrevistados.
Deve ir direto ao ponto. Isso é essencial para garantir resultados confiáveis
entre os diferentes participantes.

● Evitar ambiguidade quanto às perguntas apresentadas para os entrevistados.
● Evite perguntas emocionalmente carregadas, a fim de evitar preconceitos.
● Busque transmitir um pensamento de cada vez.
● Utilizar um linguajar mais simples possível.
● O processo de desenvolvimento do questionário deve atentar-se a diferentes

pontos: tipo de aplicação (presencial, virtual, autopreenchido), níveis de
alfabetização dos entrevistados, taxas de respostas esperadas e
características do público alvo.

● Apresentar o questionário com um design visual amigável e adequado,
principalmente os autopreenchidos

● Caso necessário, apresentar instruções adequadas para os usuários que irão
preencher

● Não faça mais de uma pergunta na mesma questão. Isso pode confundir o
entrevistado e gerar inconsistência nos dados coletados. Caso precise de uma
explicação acerca de uma resposta dada anteriormente, abra uma nova
pergunta para isso. Deixar tudo em uma questão apenas pode fazer com que o
usuário não dê uma explicação.

● Ropa e Rani (2012) - descreve três aspectos principais de um questionário que
são, em geral, sequência das perguntas, formulação e redação das perguntas.

● A sequência das perguntas é importante para o entrevistado não se confundir.
Crie uma sequência adequada. (Não comece falando de banana e na pergunta
seguinte falando de maçã. Seja razoável). A sequência de perguntas dentro de
um questionário desempenha um papel crucial para garantir a clareza e
coerência. O sequenciamento adequado minimiza a probabilidade de
mal-entendidos. Para alcançar isto, opte por perguntas mais diretas e menos
invasivas, optando por uma progressão geral consultas específicas

● Para aplicação de questionário online automatizado, ou seja, sem um
entrevistador, opte por questionários estruturados. Questionários estruturados
consistem em perguntas definidas, concretas e pré-determinadas apresentadas
uniformemente a todos os entrevistados.

● Pré-teste do Questionário: Realizar um pré-teste (ou piloto) do questionário
com um pequeno grupo de pessoas que representem o público-alvo pode
ajudar a identificar e corrigir problemas de compreensão ou redação antes da
aplicação em larga escala.

● Variedade de Tipos de Perguntas: Embora as perguntas estruturadas sejam
recomendadas, incorporar uma variedade de tipos de perguntas (por exemplo,
perguntas abertas, escalas Likert, múltipla escolha) pode proporcionar dados
mais ricos e permitir uma análise mais profunda.

● Neutralidade na Redação das Perguntas: Além de evitar perguntas
emocionalmente carregadas, assegure-se de que as perguntas sejam neutras
e não induzam a respostas específicas. Isso ajuda a reduzir o viés e a obter
respostas mais genuínas.



● Motivação para Participação: Considere oferecer incentivos ou explicar a
importância da pesquisa para aumentar a taxa de resposta. Um simples
agradecimento ou a explicação de como os dados serão utilizados pode ser
motivador.

● Equilíbrio na Duração: Certifique-se de que o questionário não seja muito
longo, para evitar a fadiga dos entrevistados, o que pode levar a respostas
menos precisas. Um questionário ideal deve ser curto o suficiente para manter
o interesse, mas abrangente o suficiente para coletar os dados necessários.

● Feedback dos Participantes: Inclua uma seção opcional ao final do questionário
para que os participantes possam fornecer feedback sobre a experiência de
preenchimento. Isso pode fornecer insights valiosos para futuras pesquisas.
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APÊNDICE C – Exemplos de perguntas do
Questionário

Fonte: Os autores

Fonte: Os autores



APÊNDICE C. Exemplos de perguntas do Questionário 120

Fonte: Os autores

Fonte: Os autores



APÊNDICE C. Exemplos de perguntas do Questionário 121

Fonte: Os autores

Fonte: Os autores



APÊNDICE C. Exemplos de perguntas do Questionário 122

Fonte: Os autores

Fonte: Os autores



123

APÊNDICE D – Avaliação Heurística com a
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APÊNDICE E – Motivações para a Adição
do Design Centrado no Usuário (UCD) ao
Processo de Desenvolvimento Groovoo



Motivações para a Adição do Design Centrado no Usuário
(UCD) ao Processo de Desenvolvimento

Introdução

O Design Centrado no Usuário (UCD) é uma abordagem que visa compreender as necessidades dos
usuários e colocá-las no centro do design e desenvolvimento. Durante a reunião, foi discutida a importância
do UCD. Este documento traz o motivo da implementação do UCD e suas contribuições.

Compreensão das Necessidades dos Usuários

A principal razão para que uma equipe adote o UCD é a garantia de que o produto final atenda às
necessidades dos usuários. Ao entender bem as necessidades dos usuários, a equipe de desenvolvimento
pode criar soluções mais adequadas. Isso ajuda a:

● Identificar problemas e oportunidades que podem passar despercebidos sem a perspectiva UCD.
● Desenvolver funcionalidades que realmente agregam valor para os usuários.

Melhoria da Intuitividade e Eficiência

Produtos com foco no usuário tendem a ser mais intuitivos durante a sua utilização. Usar o UCD pode
resultar em interfaces mais amigáveis e fluxos de trabalho mais adequados, reduzindo a curva de
aprendizado e aumentando a eficiência. Os principais benefícios são:

● Aumento da satisfação do usuário, já que terá uma melhor experiência de uso.
● Redução do tempo necessário para os usuários aprenderem a usar o produto.

Redução de Erros e Retrabalhos

Integrar o UCD ao processo de desenvolvimento pode reduzir erros e retrabalhos. Ao considerar as
necessidades dos usuários como base para o desenvolvimento, pode-se evitar problemas que normalmente
só seriam descobertos após o produto estar disponível para os usuários. Isso resulta em:

● Menos bugs e problemas de usabilidade identificados durante os testes e após o lançamento.
● Menor necessidade de correções e ajustes pós-lançamento, o que faz com que economize tempo e

recursos

Mentalidade Empática

Adotar o UCD incentiva a equipe a desenvolver uma mentalidade empática, colocando-se no lugar dos
usuários para tomar decisões mais adequadas e centradas neles. Isso ajuda a:

● Melhorar a comunicação interna e a colaboração, alinhando todos em relação ao objetivo de criar um
produto que realmente atenda às necessidades dos usuários.



● Tomar decisões mais fundamentadas, sempre considerando o impacto no usuário final.
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APÊNDICE F – Dicionário de termos
técnicos



Dicionário de Termos da Equipe de
Desenvolvimento

● API (Application Programming Interface): Conjunto de rotinas e padrões
estabelecidos por uma aplicação para que outras aplicações possam utilizar suas
funcionalidades.

● Deploy: Processo de colocar uma aplicação em produção, tornando-a acessível para
os usuários finais.

● Endpoint: URL específica onde um serviço ou recurso da API pode ser acessado.
● Framework: Conjunto de ferramentas e bibliotecas que ajudam no desenvolvimento

de software de forma mais rápida e organizada.
● Library: Coleção de funções e rotinas que podem ser reutilizadas em diferentes

programas.

GitHub

● Repository (Repositório): Local onde o código-fonte de um projeto é armazenado e
gerenciado.

● Commit: Registro de alterações feitas no código.
● Branch (Ramo): Linha de desenvolvimento paralela, usada para trabalhar em

funcionalidades separadas sem afetar o código principal.
● Merge: Processo de unir mudanças de diferentes branches em uma única branch.
● Pull Request (PR): Solicitação para revisar e mesclar alterações de uma branch para

outra.
● Fork: Cópia de um repositório que permite fazer alterações sem afetar o repositório

original.
● Issue: Ferramenta de rastreamento de tarefas, bugs e melhorias.
● GitHub Projects (Quadro Kanban): Ferramenta de gerenciamento de projetos que

permite organizar e priorizar tarefas.
● GitHub Actions: Ferramenta de automação de fluxos de trabalho baseada em

eventos.
● Assignment (Atribuição): Ato de designar uma tarefa ou responsabilidade a um

membro da equipe.
● Code Review: Processo de revisão do código por outros membros da equipe para

garantir qualidade e consistência.
● Master: Branch principal de um repositório, onde o código estável é mantido.
● Develop: Branch de desenvolvimento onde as novas funcionalidades são integradas

antes de serem mescladas na branch master.
● Labels (Etiquetas): Marcadores usados para categorizar e organizar issues e pull

requests.



Docker

● Container: Instância isolada de uma aplicação ou serviço que compartilha o mesmo
kernel do sistema operacional.

● Image: Snapshot de um sistema de arquivos e suas dependências, usado para criar
containers.

● Dockerfile: Arquivo de configuração utilizado para definir os passos necessários para
criar uma imagem Docker.

● Volume: Mecanismo para persistir dados gerados e utilizados por containers Docker.
● Compose: Ferramenta para definir e gerenciar multi-containers Docker em um

ambiente de desenvolvimento.
● Infraestrutura (Infra)
● Cloud Computing: Uso de serviços de computação (armazenamento, servidores,

banco de dados, rede) através da internet.
● Load Balancer (Balanceador de Carga): Distribui o tráfego de rede ou aplicação

entre vários servidores.
● Serverless: Modelo de execução em que o provedor de cloud gerencia

automaticamente a infraestrutura necessária para executar o código.
● Virtual Machine (VM): Emulação de um sistema computacional que fornece a

funcionalidade de um computador físico.
● Kubernetes: Sistema de orquestração de containers que automatiza a implantação,

escalabilidade e gerenciamento de aplicações em containers.

Desenvolvimento Front-end

● HTML (HyperText Markup Language): Linguagem de marcação utilizada para
estruturar o conteúdo da web.

● CSS (Cascading Style Sheets): Linguagem de estilo utilizada para descrever a
apresentação de documentos escritos em HTML ou XML.

● JavaScript: Linguagem de programação utilizada para criar interatividade em
páginas web.

● React: Biblioteca JavaScript para construção de interfaces de usuário.
● Angular: Framework JavaScript para construção de aplicações web robustas.

Desenvolvimento Mobile

● Responsive Design (Design Responsivo): Técnica de design que ajusta o layout de
acordo com o tamanho da tela do dispositivo.

● Native App (Aplicativo Nativo): Aplicativo desenvolvido especificamente para um
sistema operacional móvel, como iOS ou Android.

● Hybrid App (Aplicativo Híbrido): Aplicativo desenvolvido usando tecnologias web que
é executado dentro de um container nativo.



● Progressive Web App (PWA): Aplicações web que utilizam capacidades modernas
da web para fornecer uma experiência similar a aplicativos nativos.

● SDK (Software Development Kit): Conjunto de ferramentas que facilita o
desenvolvimento de aplicações para uma plataforma específica.

Outras Áreas Relevantes

● Microservices (Microsserviços): Arquitetura de software que estrutura uma aplicação
como um conjunto de serviços independentes.

● CI/CD (Continuous Integration/Continuous Deployment): Práticas de
desenvolvimento que buscam integrar e entregar código continuamente e de forma
automatizada.

● ORM (Object-Relational Mapping): Técnica de conversão de dados entre sistemas
incompatíveis usando linguagens de programação orientadas a objetos.

● REST (Representational State Transfer): Estilo arquitetural para construir APIs
usando HTTP.

● GraphQL: Linguagem de consulta para APIs que permite solicitar exatamente os
dados necessários.
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APÊNDICE G – Template de issues

Fonte: Os autores
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APÊNDICE H – Colunas do quadro Kanban

• No Status: Quanto às demandas, elas serão cadastradas como issue no GitHub e,
através da integração, todas serão automaticamente direcionadas para a coluna ’No
Status’ no quadro Kanban do GitHub Projects;

• Backlog: Coluna destinada as demandas a serem desenvolvidas;

• Priority Queue: Coluna destinada a demandas urgentes, estritamente relaciona-
das ao ambiente de produção;

• To Do: Coluna que apresenta o quadro de demandas que devem ser produzidas
pelos desenvolvedores, em ordem de prioridade

• In Progress: Coluna que apresenta as demandas atualmente em desenvolvimento;

• Review: Coluna que apresenta as demandas já desenolvidas e enviadas para o
ambiente de teste;

• Done: Coluna que apresenta as demandas já testadas e que podem ser enviadas
para o ambiente de produção.


