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“O futuro pertence aqueles que acreditam na beleza de seus
sonhos.”

- Eleanor Roosevelt.
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RESUMO

O objetivo deste estudo ¢ investigar o impacto da presenga ativa de um Product Owner no
desenvolvimento de um Produto Minimamente Viavel de software no contexto de um projeto
académico baseado em Aprendizagem Baseada em Problemas, em uma colaboragao
internacional, visando ampliar os efeitos positivos gerados pelas iniciativas universitarias no
longo prazo. A pesquisa pratica utilizou de uma abordagem qualitativa, através de analise
documental e pesquisa-agdo, percorrendo trés fases distintas: preparagdo, estudo de caso e
analise dos resultados. A metodologia agil Scrum foi adotada ao longo do processo de
desenvolvimento, incentivando a participacao ativa dos stakeholders e promovendo a imersao no
ambiente de estudo. Os resultados preliminares revelam uma correlagdo moderada (Pearson:
0.64) entre a atuagdo do Product Owner € o nivel de entrega dos itens preparados, destacando que
outros fatores, como o aprimoramento do processo e da comunicagdo pelos desenvolvedores,
também impactam o desenvolvimento. Essas descobertas sugerem ndo apenas a importancia do
Product Owner, mas também a necessidade de uma abordagem holistica para garantir o sucesso
do desenvolvimento de software. Este estudo oferece recomendagdes para a gestdo de projetos
similares, destacando o potencial das universidades como agentes de transformagdo na

sociedade.

Palavras-chave: Product Owner (PO), Desenvolvimento de software, Metodologia agil, Scrum,

Problem-Based Learning (PBL).



ABSTRACT

The aim of this study is to investigate the impact of the active presence of a Product Owner in
the development of a software Minimum Viable Product in the context of a academic project
based on Problem-Based learning approach, in an international collaboration, aiming to expand
the positive efects generated by long-term university initiatives. The practical research applied a
qualitative approach, through document analysis and action research, aligned with quantitative
correlation analyzes, in three phases: preparation, case study and analysis of the results. The agile
methodology Scrum was adopted throughout the development, encouraging the active
participation of stakeholders and promoting immersion in the study environment. The
preliminary results reveal a moderate correlation (Pearson: 0.64) between the performance of the
Product Owner and the level of delivery of the prepared items, highlighting that other factors,
such as developers improvements on process and communication, also impact the development.
These findings suggest not only the importance of the Product Owner, but also the need of a
holistic approach to ensure the success of the software development. This study offers
recommendations for similar projects, highlighting the potencial of universities as agents of

transformation in society.

Keywords: Product Owner (PO), Software Development, Agile Methodology, Scrum, Problem-
Based Learning (PBL).
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1. INTRODUCAO

O sucesso de novos produtos de software depende da compreensdo completa das
necessidades e preferéncias dos usudrios, da situacdo competitiva e das caracteristicas do
mercado (Cooper, 2019). A ma compreensdo ou interpretacdo equivocada desses aspectos,
muitas vezes proveniente da falta de consideragdo adequada das necessidades emocionais dos
usudrios pelos engenheiros de software ao projetar os sistemas, frequentemente ocasiona a falha
de projetos e langamentos de produtos (Ebert, 2007, Curumsing, 2019).Como consequéncia, 0s
usudrios tendem a rejeitar ou usar de forma limitada a tecnologia desenvolvida, uma vez que sua
experiéncia nao ¢ adequada (Miller et al., 2015), resultando em enormes custos econdmicos,

ineficiéncias e situagdes potencialmente ameagadoras ao negocio. (Grundy et al., 2020).

Nesse contexto, o Product Owner (PO) emerge como uma solugdo crucial, representando
o gerenciamento de produtos, que garante que os produtos tenham um foco claro nos negdcios e
nao sejam apenas colegdes de recursos (Ebert, 2014). O PO ¢ responsavel por maximizar o valor
do produto resultante do trabalho da equipe de desenvolvimento, representando os interesses do
negocio e trazendo insumos valiosos dos usudrios (Kadenic et al., 2023). Portanto, o papel do
Product Owner ¢é central e critico para o sucesso de projetos de software, sendo considerado o

elo entre todos os nds do produto.

No contexto do processo de desenvolvimento de software e seus desafios, surge esta
pesquisa, ressaltando a importancia do PO para o sucesso dos projetos. O objeto de estudo ¢ o
projeto de desenvolvimento de software para melhoria do Produto Minimamente Viavel (MVP,
do inglés Minimum Viable Product) do Educado, um produto que tem o objetivo de levar
conteudo personalizado de forma acessivel e didatica a pessoas que ndo tém acesso a educagao,
para que elas se desenvolvam e tenham melhores condi¢des de vida e/ou oportunidades de
emprego aprimoradas. Atrelado a esse proposito, o produto busca auxiliar criadores de contetido

na promogao de seus trabalhos, para que alcancem um publico mais amplo.

A geracdo da solugdo Educado se concentra no ambiente universitario no contexto de
ensino de engenharia, com base na Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL, do inglés

Problem-Based Learning). Um grupo de trabalho multidisciplinar dos cursos de Engenharia de



Software da Universidade de Aalborg (AAU) e Engenharia de Producdo da Universidade de

Brasilia (UnB) foi formatado para o desenvolvimento desse software.

1.1. JUSTIFICATIVA

O egresso ideal do curso de Engenharia de Producdo na Universidade de Brasilia (UnB)
deve ser capaz de identificar e abordar a criacdo de valor nos ambitos econdmico, politico e
cultural da sociedade, conforme destacado por Silva e Balthazar (2010). Isso requer compreensao
da produgdo e alocacdo de bens e servigos por agentes publicos e privados. Para alcangar esse
objetivo, o curso adota o método de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) em seu Projeto
Politico Pedagodgico, visando aplicar conhecimentos tedricos na resolugdo de problemas reais.
Composto por oito disciplinas, todas sob o nome de Projeto de Sistemas de Producdo (PSP), o
curso proporciona aos alunos a chance de aplicar seus conhecimentos teéricos na solugdo de

problemas praticos (Monteiro et al., 2017).

A Universidade de Aalborg, por sua vez, adota uma abordagem educacional para lidar
com os desafios contemporaneos que também estd centrada no modelo de Aprendizagem
Baseada em Problemas. A abordagem de AAU ¢ reconhecida dentro e fora da Dinamarca,
incluindo a nomeagdo de melhor universidade de engenharia da Europa e a quarta melhor do
mundo (Ruan, 2023). Os curriculos de aprendizagem incorporam principios de
empreendedorismo, inovagao e sustentabilidade ambiental, social e econdmica. Assim como na
UnB, onde o PBL ¢ utilizado para desenvolver habilidades praticas em Engenharia de Produgao,
na AAU, o modelo tem sido eficaz na introdu¢do de uma educacgao alinhada as demandas sociais

e econdmicas atuais.

Esses principios educacionais sao refletidos na iniciativa EPIC SDG Challenge (SDGC),
uma colaboragdo internacional e interdisciplinar entre universidades para realiza¢do de projetos
voltados aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODSs) da Agenda 2030 (Torres, 2020).
Desde a concepcao da iniciativa SDGC, os estudantes tém trabalhado a abordagem baseada em
projetos com equipes multidisciplinares de diferentes universidades. Nesse contexto, nasceu, no

SDGC de 2018, o projeto Mobile Education (Britze et al., 2021).



O projeto surgiu diante da mudanga no modelo de trabalho dos catadores de materiais
reciclaveis do Distrito Federal, com o fechamento do segundo maior lixao a céu aberto do mundo
(ISWA, 2019). Apesar dos diversos beneficios ambientais, sociais € econdmicos que 0 novo
modelo promove, intervengdes serdo necessarias para mitigar alguns impactos negativos da
mudanca. Um dos desafios no novo modelo relaciona-se a reducdo da renda individual dos
catadores devido a diminui¢@o do volume de materiais disponiveis para triagem nas cooperativas
em comparagdo com o lixao anterior (Barbosa, 2018; Campos et al., 2018; Britze, 2019), que
torna a falta de conhecimento dos catadores em educacao financeira (Cruvinel et al., 2019) um

desafio relevante para a garantia de satde financeira as familias dos cooperados.

Como alternativa ao desafio, o projeto Mobile Education busca reduzir a barreira de
acesso a educagdo ao levar conteido educacional personalizado aos catadores de materiais
reciclaveis que tém interesse em desenvolver alguma competéncia e ndo tém acesso a
ferramentas e materiais de aprendizagem. Dessa forma, o produto do projeto, chamado de
Educado, pretende promover o desenvolvimento dessas pessoas ao disponibilizar cursos
didaticos e de facil acesso e consumo, para que consigam ter melhores condi¢cdes de vida e/ou
oportunidades de emprego aprimoradas. Atrelado a esse propdsito, o produto busca auxiliar
criadores de conteudo na promogdo de seus trabalhos, para que alcancem um publico mais

amplo.

O projeto Mobile Education é, portanto, um exemplo de como as universidades de
Aalborg e de Brasilia, por meio da iniciativa EPIC SDG Challenge (SDGC), possuem um grande
potencial de geracdo de impacto na sociedade, ndo apenas formando profissionais qualificados,

mas também promovendo soluc¢des inovadoras para desafios complexos.

Esta pesquisa se concentra em entender como otimizar o papel do Product Owner nesse
contexto, reconhecendo o potencial das metodologias ativas de ensino em gerar impacto
significativo. Ao explorar estratégias para melhorar a eficacia do desenvolvimento de software e
maximizar o valor entregue aos usudrios e organizacdes, esta pesquisa visa ampliar ainda mais o
alcance do impacto positivo gerado pelas iniciativas universitarias, no longo prazo, consolidando

o papel das universidades como agentes de mudanca na sociedade.



1.2. OBJETIVOS

A seguir apresentam-se os objetivos geral e especificos da pesquisa.
1.2.1. Objetivo Geral

Este estudo tem como objetivo geral investigar o impacto da presenca ativa de um
Product Owner no desenvolvimento de um Produto Minimamente Viavel de software dentro do
ambiente de um projeto académico baseado em Aprendizagem Baseada em Problemas, em uma
colaboragdo internacional, visando ampliar os efeitos positivos gerados pelas iniciativas

universitarias no longo prazo.
1.2.2. Objetivos Especificos

Para atingir o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos foram delineados:
* Contextualizar o desenvolvimento do Software Educado;
* Detalhar a metodologia de desenvolvimento do Software Educado;
» Executar o papel de Product Owner junto a equipe de desenvolvimento;

» Investigar os fatores especificos da atuagdo do Product Owner que influenciaram na

entrega efetiva do MVP.
1.2.3. Estrutura do trabalho

Este trabalho estrutura-se em 7 capitulos, sendo eles:

» Capitulo 1: Introdugdo - Neste capitulo estdo abordados os aspectos gerais da pesquisa,
apresentando o contexto da investigagdo do papel do Product Owner no processo de
desenvolvimento de software. Ademais, contempla a justificativa da pesquisa, o objetivo

geral, os objetivos especificos e a estrutura dos capitulos vista nesta secao.



Capitulo 2: Referencial Teorico - Neste capitulo sera fundamentada teoricamente a pesquisa
através dos estudos encontrados na revisdo bibliografica trazendo como foco o processo de
desenvolvimento de software, metodologias ageis e o papel do Product Owner no
desenvolvimento agil de software.

Capitulo 3: Metodologia - Neste capitulo serdo definidos os métodos de pesquisa e sua
estrutura de maneira que se consiga atingir seus objetivos propostos.

Capitulo 4: Preparacao da Pesquisa - Neste capitulo serdo apresentadas as etapas de
preparagao da pesquisa, que estabelecem os alicerces que sustentardo o estudo de caso em seu
desenvolvimento.

Capitulo 5: Estudo de Caso - Neste capitulo sera evidenciado o estudo de caso da pesquisa
desde a defini¢ao da estratégia de negdcio do MVP para orientar o ciclo de desenvolvimento,
envolvendo a andlise e priorizacdo dos moddulos para coleta de dados, até a gestdo do
desenvolvimento do MVP.

Capitulo 6: Andlise de Resultados - Neste capitulo serao apresentados os resultados do
processo de desenvolvimento, com foco nos fatores que impactaram o processo de
desenvolvimento. A partir disso, serd analisada a correlacdo entre a atuagdo do Product
Owner ¢ o nivel de entrega do MVP.

Capitulo 7: Conclusao - Neste capitulo serdo apresentadas as conclusoes e as contribui¢des da

pesquisa.



2. REFERENCIAL TEORICO
Neste capitulo sdo apresentados os conceitos tedricos fundamentais para o

desenvolvimento deste trabalho.

2.1. DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO DE SOFTWARE

Software ¢ um conjunto de instrugdes e estruturas de dados que, quando executadas,
fornecem fungdes e desempenho desejados, além de incluir informagdes sobre sua operacao
(Pressman, 2021). Diferentemente do hardware, o software ndo se desgasta fisicamente, mas
pode se deteriorar devido a modificacdes e introdugdo de novos erros ao longo do tempo. Por
isso, a manuten¢do do software ¢ mais complexa do que a do hardware, envolvendo a correcao
de defeitos inerentes ao design ou ao processo de codificacao.

Nesse contexto, o desenvolvimento de um produto de software ¢ uma disciplina
abrangente que, de acordo com Ebert (2014), abarca todas as atividades essenciais desde a
concepcdo até a entrega e manutencdo do produto. Essas atividades incluem estratégia,
marketing, lancamento do produto e suporte ao cliente, além das proprias atividades de
desenvolvimento. Estudos indicam que um foco efetivo em gerenciamento de produtos de
software pode reduzir significativamente o tempo de ciclo do negdcio, proporcionando maior
valor ao negocio.

No contexto do desenvolvimento de software, uma estrutura fundamental é o Ciclo de
Vida de Desenvolvimento de Software ou Software Development Life Cycle (SDLC). A visdo

geral dos estagios do SDLC ¢ apresentada na Figura 1.



Figura 1 - Visao geral dos estagios do SDLC.
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Fonte: a partir de SHAFIQ, Saad et al. (2021).

O SDLC fornece uma abordagem abrangente para descrever o desenvolvimento e o ciclo
de vida de um sistema de software em cinco estagios (Shafiq, Saad et al. 2021). O primeiro
estagio do SDLC ¢ o de (1) Requisitos de Software, iniciado a partir da requisi¢do de um novo
sistema. Neste estdgio os requisitos de software sdo mapeados, modelados, analisados,
priorizados e validados. O estagio seguinte ¢ o de (2) Arquitetura e Design do Software, no qual
ocorre o processo de especificagdo da arquitetura dos componentes e interfaces do software. Em
seguida, ocorre a (3) Implementacdo do Software, por meio da combinacdo de artefatos de
design e codigo. O quarto estagio ¢ o de (4) Analise de Qualidade do Software, que envolve a
validagdo do software desenvolvido. O quinto estagio, (5) Manutengdo do Software, ¢ composto
por atividades de adesdo de software, a fim de atender a novos ou alterados ambientes
operacionais, como refatoracdo e correcdo de defeitos. Ao longo da manutencdo do software,
pode haver a necessidade de iniciar o ciclo novamente, voltando para o primeiro estagio.

O SDLC define, portanto, o processo geral de desenvolvimento de software, mas nao
especifica como produzir os resultados de cada etapa (Chakraborty, Abhijit, et al. 2012). Diante
disso, diversas metodologias de gerenciamento de projeto tradicionais, como o método cascata e

abordagens iterativas, se enquadram no SDLC oferecendo uma estrutura para a gestdo das



atividades de cada estagio (Vicente Mohino et al., 2019). Essas abordagens sdao tuteis para
desenvolver softwares complexos em larga escala, eliminando métodos informais e entregando
softwares de qualidade de forma sistematica dentro de um prazo definido. No entanto, os
métodos tradicionais de desenvolvimento de software enfrentam problemas devido a rigidez do
processo, que dificulta a adaptagdo as mudangas € a manutencao do software. Como alternativa a
esses problemas, surgiram os métodos de desenvolvimento ageis, que visam acelerar o
desenvolvimento e responder eficazmente as mudancas solicitadas (Al-Saqqa et al., 2020).

Ao integrar o desenvolvimento de produto de software, o SDLC e metodologias ageis, as
organizagdes podem aproveitar os principios de gerenciamento de produtos para orientar o
desenvolvimento de software, aplicando praticas ageis para aumentar a agilidade e a capacidade

de resposta aos requisitos do cliente e as mudangas no mercado.

2.2. METODOLOGIAS AGEIS

O 4gil ¢ uma abordagem abrangente no desenvolvimento de software, que representa um
conjunto de crengas e principios. Um dos principais objetivos do agil, como destacado pelo
Relatorio 15th State of Agile da Digital.ai (2021), ¢ permitir a adocdo de mudangas sem
comprometer o projeto ou exigir retrabalhos excessivos. Isso significa que as organizagdes
podem se adaptar mais rapidamente as mudancas nas necessidades do cliente, conforme
observado por Al-Saqqa et al. (2020). Além disso, o estudo de Edison et al. (2021) destaca que
métodos ageis, como Scrum, eXtreme Programming (XP) e DevOps, tém sido altamente
populares e eficazes entre as equipes de desenvolvimento de software. Isso ¢ atribuido a
capacidade desses métodos de promover a colaboragdo entre equipes, aumentar a transparéncia
no processo de desenvolvimento e impulsionar a entrega de produtos de alta qualidade que
atendem as necessidades do cliente de forma precisa e oportuna, como afirmado por Edison et al.
(2021). Em suma, o agil oferece uma abordagem flexivel e adaptativa para o desenvolvimento de
software, permitindo que as organizagdes respondam de forma eficaz as mudangas no mercado e

entreguem valor aos clientes de maneira mais rapida e eficiente.



O Scrum, 'um framework leve que ajuda pessoas, equipes e organizagdes a gerar valor
por meio de solucdes adaptativas para problemas complexos' segundo O Guia Scrum (2020), ¢
um dos métodos ageis mais utilizados e ¢ fundamentado no empirismo e pensamento enxuto. O
método se destaca pela sua simplicidade, envolvendo poucos artefatos e regras, direcionados a
objetivos especificos e de facil assimilagdo, resultando em clientes mais satisfeitos, sobretudo
pela maior interacdo entre a equipe € o cliente (Oliveira et al. 2021).

No Scrum o processo de desenvolvimento ¢ organizado em sprints, representando
unidades de iteracdo. A Figura 2 apresenta o processo Scrum e seus rituais, segundo O Guia

Scrum (2020).

Figura 2 - O processo Scrum.
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Fonte: Schwaber, et al., 2020.

O processo Scrum ocorre a partir da definicdo do Product Goal, um objetivo de longo
prazo para o time scrum. Com base nesse objetivo ¢ definido o Product Backlog, uma lista
dindmica e ordenada que contém as necessidades de melhoria do produto, servindo como a tnica
fonte de trabalho para a equipe Scrum. O refinamento do Backlog envolve a quebra e defini¢ao
detalhada dos itens em unidades menores, incluindo descri¢do, ordem e tamanho, em uma
atividade continua. Os Desenvolvedores sdo responsaveis por estimar o tamanho dos itens,
enquanto o Product Owner pode influenciar suas decisdes, auxiliando na compreensao e selecao

de prioridades e trocas.



Durante o evento de Sprint Planning, ¢ criado o Sprint Goal, um objetivo claro que
direciona o que deve ser entregue ao final da sprint. Com base neste objetivo, os itens do backlog
do produto, os PBIs (do inglés Product Backlog Items) cruciais sdo selecionados, formando o
Sprint Backlog, apds passarem por atividades de refinamento para aumentar sua clareza e
precisao.

Durante a sprint, o time transforma esses itens em incrementos, que sdo partes funcionais
e utilizdveis do produto. Diariamente, na Daily Scrum, os desenvolvedores avaliam o progresso
em dire¢do ao objetivo da sprint e ajustam o planejamento relacionado conforme necessario.

No final da sprint, acontece a revisdo, no evento Sprint Review, para avaliar as entregas
da sprint. Para um PBI ser aceito, ele precisa atender a Definicdo de Feito (DoD, do inglés
Definition of Done), que € um conjunto de critérios acordados pelo time de desenvolvimento que
define quando um item esta completo e atende aos requisitos de qualidade para ser considerado
pronto para entrega. Uma vez que o PBI atende ao DoD, um incremento ¢ entregue. Dessa
forma, nesse ritual, o time apresenta o(s) incremento(s) aos stakeholders e o progresso em
relagdo ao Product Goal é discutido.

Por fim, o ritual de Sprint Retrospective ocorre com o objetivo de refletir sobre a tltima
sprint, identificar pontos fortes e areas de melhoria, e planejar agdes para aumentar a qualidade e
eficacia do trabalho realizado pela equipe. Durante essa reunido, sdo revisados aspectos como o
desempenho individual e coletivo, processos, ferramentas utilizadas e os critérios de conclusio
estabelecidos. E um momento crucial para aprender com experiéncias passadas e promover um
ciclo continuo de aprimoramento no processo de desenvolvimento agil.

O time scrum que executa o processo descrito ¢ formado por desenvolvedores, um Scrum
Master ¢ um Product Owner. A equipe de desenvolvimento ¢ autogerenciada, dedicada e
colabora para alcancar os objetivos do sprint, resultando na entrega de um incremento
potencialmente liberavel ao término de cada ciclo (Al-Saqqa, 2020).

O papel Scrum Master, por sua vez, ¢ caracterizado na literatura agil classica como o de
um "lider servidor" responsdvel por promover e sustentar o Scrum dentro do projeto. Ele
desempenha diversas fun¢des essenciais para garantir a aderéncia da equipe ao framework agil.

Isso inclui orientagdo, coaching regular e facilitagdo para ajudar as equipes, especialmente



aquelas novas no método agil. Além disso, o Scrum Master atua como facilitador durante
transicdes para o agil, permitindo que as equipes resolvam problemas por conta propria. A
capacidade de adaptagdo ¢ crucial, exigindo a incorporagdo de novas técnicas quando apropriado,
com foco em resultados. O Scrum Master também desempenha um papel de negociador,
conduzindo negociacdes informais, € protege a equipe contra interferéncias externas,
contribuindo para a produtividade (Shastri et al. 2021).

Assim como o Scrum Master, o Product Owner agrega funcdes de gestdo ao processo agil
de desenvolvimento de software. Ele conduz a equipe no pilar de gestdo do produto,
complementando o papel de gestdo de projetos desempenhada pelo Scrum Master. As frentes de

atuacao do PO serdo descritas no topico a seguir.

2.3. O PAPEL DO PRODUCT OWNER NO DESENVOLVIMENTO AGIL DE
SOFTWARE

O Product Owner esta relacionado a um dos valores fundamentais da teoria do
Gerenciamento Agil de Projetos, conforme descrito no Manifesto Agil (Beck et al., 2001):
"Colaboracdo com o cliente mais que negociagdo de contratos". Isso se da pelo fato de que ele ¢
o membro responsavel por transmitir a “voz do cliente” e auxiliar a equipe na priorizagdo de
tarefas, de requisitos e de atributos ou funcionalidades esperadas (Schwaber, 2020).

Na pratica, o PO ¢é capaz de gerar esse valor aos projetos executando diversas tarefas que
vao desde a identificacdo das necessidades dos usudrios e stakeholders, até a aprovacdo do
produto e gerenciamento do langamento. Essas e outras tarefas atribuidas ao PO no processo de
desenvolvimento agil de um produto de software podem ser categorizadas em 6 grupos, segundo

DOS REIS LIMA et al., 2022, representados na Figura 3.



Figura 3 — Grupo de tarefas executadas pelo PO.
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Fonte: a partir DOS REIS LIMA et al., 2022.

As tarefas executadas pelo Product Owner ocorrem em diferentes etapas do processo de
desenvolvimento de produto e sdo fundamentais para garantir o alinhamento entre as
necessidades do cliente, as expectativas dos stakeholders e as entregas da equipe de
desenvolvimento. O estudo de Dos Reis Lima et al., 2022, sintetiza as tarefas do PO a partir de
diversos autores.

O primeiro grupo de tarefas definido por Dos Reis Lima, Groom, refere-se as tarefas de
gestdo do backlog do produto, como detalhar os PBIs e seus respectivos critérios de aceitacao e

manter o backlog em ordem para que todos os membros do time o entendam. Segundo o Guia



Scrum 2020, a gestdo do backlog do produto ¢ uma das responsabilidades operacionais mais
importantes do PO para a equipe Scrum.

Ao longo do processo de desenvolvimento, o PO assume o papel de Prioritizer (G2),
assumindo tarefas como a de maximizar o valor do produto e o trabalho do time, de priorizar os
requisitos que trazem o maior valor e de gerenciar o ROI (Retorno Sobre o Investimento). A
funcdo de Communicator (G3) € composta por tarefas relacionadas a comunica¢do com o time e
stakeholders, envolvendo também as atividades de prover feedback nas dailies e de comunicar
suas expectativas no inicio, durante e no fim da sprint. Como 7Traveller (G4), o PO faz a ponte
entre os atores do processo, entendendo as necessidades dos usudrios finais, interagindo com o
uso real do produto e representando o direcionamento do time para que ele trabalhe de acordo
com as necessidades dos usuarios finais.

Ao final das sprints, o PO executa as tarefas de determinar o que é pronto para que uma
tarefa ou estdria possa ser incluida em uma release, definir e executar testes de aceitagdo para
avaliar a completude e consisténcia dos requisitos implementados, sendo assim um Gatekeeper
(G5). A partir dessa atuagdo, o PO também ¢ Release Master (G6), ao gerenciar e aprovar planos
de release, definir quando um produto est4 pronto para release e decidir por incluir ou ndo uma
funcionalidade na release.

Essa dindmica ocorre com o objetivo central de agregar valor a cada sprint do processo
de desenvolvimento. Isso implica que o PO, de acordo com Toikkanen (2022), ¢ também
encarregado de propor como o sprint pode potencializar o aumento de valor do produto. Essa
interacdo continua entre o PO e o backlog do produto ¢ fundamental para assegurar a eficacia e a
eficiéncia do desenvolvimento, garantindo que cada sprint contribua significativamente para a
criacdo de um produto de qualidade e de valor para os stakeholders.

Diante de diversas tarefas e responsabilidades, o PO possui uma autoridade decisiva,
segundo Sutherland (2010), sendo inclusive recomendando que ele assuma a responsabilidade

por Lucros e Perdas, uma atribui¢do comum a cargos executivos.



3. METODOLOGIA
Este capitulo apresenta a classificagdo do método utilizado na pesquisa e a estruturagdo

da investiga¢cdo, ambos direcionados para atingir os objetivos propostos.

3.1. METODO DE PESQUISA

Esta pesquisa tem natureza aplicada, ou seja, ¢ direcionada para a solugdo de problemas
por meio da intervengdo social, educativa, cultural e politica, com o propdsito de provocar
mudancas tanto na situa¢do objetiva quanto subjetiva, possibilitando o surgimento de novos
comportamentos coletivos € emancipadores, conforme delineado por Pereira (2023). Essa
abordagem reflete as premissas das ciéncias praticas, que enfatizam a agdo direta e

transformadora na busca por um impacto positivo na sociedade.

A abordagem desta pesquisa ¢ qualitativa, buscando obter uma compreensao completa do
objeto de pesquisa. As analises qualitativas foram realizadas a partir da implementacao de analise

documental e pesquisa-agao.

A anélise documental ocorreu por meio da coleta e andlise de uma variedade de
documentos escritos, incluindo registros de entrevistas com os usudrios, levantamentos de
requisitos e produtos anteriormente criados, e outros materiais relevantes para a pesquisa. Essa

técnica foi fundamental para explorar os contextos relacionados ao tema em estudo.

A pesquisa-agdo, por sua vez, ¢ um método com base empirica que € concebido e
realizado em estreita associacdo com uma a¢ao ou com a resolu¢do de um problema coletivo e no
qual os pesquisadores e os participantes representativos da situacdo ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (Thiollent, 2022). Neste estudo, a pesquisa-
acdo ocorreu no periodo de execugdo do papel de Product Owner junto aos times de
desenvolvimento. Ao adotar uma abordagem colaborativa e participativa, os pesquisadores € os
participantes envolvidos puderam ndo apenas compreender os desafios enfrentados, mas também

co-criar solugdes eficazes e adaptdveis. Essa integragdo da pesquisa-acdo no processo de



desenvolvimento do produto ndo s6 permitiu uma compreensao mais profunda das necessidades
e expectativas dos stakeholders, mas também facilitou a implementa¢ao de melhorias continuas e

a adaptacdo as mudancgas dindmicas do ambiente.

Além disso, uma analise de correlagdo foi utilizada para complementar esta pesquisa e
mensurar o impacto da atuacao do Product Owner na entrega do produto. Este método estatistico
permite avaliar a dire¢do e a forca da relacdo linear entre duas varidveis quantitativas (Moore,
2007). A analise de correlacdo foi escolhida devido a sua capacidade de identificar padrdes,
tendéncias e correlagdes nos dados coletados, oferecendo insights valiosos para a compreensao

do objeto de pesquisa.

A abordagem integrada permitiu uma compreensdo mais holistica e robusta dos

resultados, contribuindo para uma interpretacao abrangente do problema de pesquisa.

3.2. ESTRUTURACAO DA PESQUISA
A pesquisa esta estruturada em trés fases distintas, cada uma com suas respectivas etapas,

descritas no Quadro 1.

Na Fase 1, intitulada Preparagdo da Pesquisa, o foco recai sobre a contextualizacdo do
desenvolvimento do Software Educado, delineando-se a contextualizagdo do produto e a analise
de estudos prévios relevantes. Esta fase também engloba a definicdo da metodologia de

desenvolvimento do MVP do Educado, que ¢ detalhada na Etapa 1.3.

Na Fase 2, denominada Estudo de Caso, a pesquisa avanga para a execucao do papel de
PO junto a equipe de projeto. Aqui, sdo delineadas estratégias para o ciclo de desenvolvimento
do MVP, priorizagdo de modulos para coleta de dados e andlise dos resultados, além do

gerenciamento do desenvolvimento do MVP, conforme as Etapas 2.1, 2.2 e 2.3, respectivamente.



Quadro 1 - Etapas da pesquisa.

Objetivos especificos

Etapas da Pesquisa

Fase 1: Preparacao da Pesquisa

Contextualizar o
desenvolvimento do

Software Educado

Etapa 1.1: Contextualiza¢do do Software Educado

Etapa 1.2: Levantamento de Estudos Prévios

Detalhar a metodologia de

Etapa 1.3: Definicdo da Metodologia de Desenvolvimento do

junto a equipe de projeto

desenvolvimento do MVP do Educado
Software Educado
Fase 2: Estudo de caso
Executar o papel de PO Etapa 2.1: Definicdo da estratégia de negocio do MVP

Etapa 2.2: Prioriza¢do de modulo para coleta e dados e analise

dos resultados

Etapa 2.3: Gerenciamento do desenvolvimento do MVP

Fase 3: Analise dos resultados

Investigar os fatores
especificos da atuacao do
PO que influenciaram na

entrega efetiva do MVP

Etapa 3.1: Analise dos resultados das sprints do médulo

priorizado

Etapa 3.2: Identificagdo dos fatores que impactaram o processo

de desenvolvimento

Etapa 3.3: Andlise da correlagdo entre a atuagdo do PO e a

entrega do MVP do mddulo priorizado

Etapa 3.4: Recomendagdes para gestao de projetos similares

Fonte: autor.

Por fim, na Fase 3, de Andlise dos Resultados, a pesquisa busca investigar os fatores
especificos da atua¢do do PO que influenciaram na entrega efetiva do MVP. Isso ¢ realizado por
meio da andlise dos resultados das sprints do mddulo priorizado, identificagdo dos fatores que

impactaram o processo de desenvolvimento, uma analise da correlacdo entre a atuacdo do PO e a



entrega do MVP do moédulo priorizado e, por fim, a consolidacdo de recomendacdes para a
gestdo de projetos similares. Essa estruturacdo detalhada permite uma abordagem sistematica e

abrangente na investigacdo proposta.



4. PREPARACAO DA PESQUISA

Neste capitulo sdo apresentadas as etapas de preparacdo da pesquisa, fase que estabelece
os alicerces que sustentardo a investigacdo em seu desenvolvimento posterior. Esta fase ¢
caracterizada pela necessidade de contextualizacdo do produto em questdo, o aplicativo Educado,
compreendendo suas funcionalidades, propositos e publico-alvo. Além disso, busca-se a
identificacdo e revisao critica de estudos anteriores relevantes, visando a constru¢ao de uma base
teorica solida e a delimitacdo adequada do problema de pesquisa. O objetivo € criar um
panorama abrangente do estado atual do conhecimento, destacando lacunas e oportunidades de
melhoria. Por fim, a estruturagdo do método de desenvolvimento ¢ essencial nesta fase, pois
orientard as atividades subsequentes do estudo. A defini¢do de uma metodologia adequada ao
contexto do projeto e das disciplinas das universidades ¢ fundamental para garantir a eficiéncia e

a qualidade das analises realizadas ao longo do processo de pesquisa.

4.1. CONTEXTUALIZACAO DO SOFTWARE EDUCADO

O projeto Mobile Education nasceu da mudanga do modelo de trabalho dos catadores de
materiais reciclaveis do Distrito Federal que, com o fechamento do segundo maior lixdo a céu
aberto do mundo (ISWA, 2019), deixaram de trabalhar de forma auténoma e precéria e passaram
a trabalhar em cooperativas de reciclagem, contribuindo para a cadeia de reciclagem local de
forma mais saudavel e segura (Barbosa, 2018; Campos et al., 2018, p. 239). A mudanga trouxe
varias vantagens aos trabalhadores, que passaram a ter melhores condi¢des de trabalho. No
entanto, a mudanca resultou na redugao significativa da renda individual dos catadores, visto que
o volume de materiais que inicialmente chegava nas cooperativas e ficava disponivel para
triagem era menor que o volume que chegava no lixdo da estrutural antes do fechamento

(Campos et al., 2018, p. 238; Britze, 2019).

A nova realidade traria, portanto, diversos impactos sociais e, buscando minimizar os
impactos negativos na qualidade de vida das pessoas, pesquisadores e liderangas dos catadores

identificaram que, além da baixa renda, outro fator que dificultava o acesso dos catadores a



condigdes basicas de vida era a falta de conhecimento financeiro da populagdo (Cruvinel et al.,

2019).

A ideia de promover educacdo financeira aos catadores deu origem ao projeto Mobile
Education, que teve sua primeira equipe no SDGC de 2018. Desde entdo, o projeto contou com
diversas equipes das Universidades de Brasilia (UnB) e de Aalborg (AAU) dos cursos de
Engenharia de Producdo, Cibernética, Software e Engenharia da Computacdo, que contribuiram

com o desenvolvimento do produto posteriormente nomeado como Educado.

O projeto de desenvolvimento do produto de software Educado estd intrinsecamente
ligado as metas das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento Sustentavel, os ODSs (ONU, 2015),
especialmente no que diz respeito a erradicagdo da pobreza (ODS 1) e a promog¢ao da educagao
de qualidade (ODS 4). Ao reconhecer a importincia da educagdo financeira como uma
ferramenta essencial para capacitar os catadores de materiais reciclaveis a gerenciar melhor seus
recursos € garantir um sustento digno, o projeto ndo apenas buscava mitigar os efeitos adversos
da reducdo de renda decorrente da mudanca no modelo de trabalho, mas também capacitar esses
individuos a planejar e alcangar um futuro mais seguro e prospero. Ao oferecer conhecimento
financeiro e habilidades de gestdo, o Educado ndo sé abre portas para oportunidades econdmicas
mais amplas, mas também capacita os catadores a serem agentes ativos na constru¢do de um
futuro sustentavel e inclusivo para si e suas comunidades, alinhando-se assim com os principios

fundamentais das ODSs.

4.2. LEVANTAMENTO DE ESTUDOS PREVIOS
Diante do desafio apresentado, 34 equipes da UnB e de AAU atuaram na construcao de
uma solucdo para esse problema, entre 2018 e 2022. Este topico apresenta os estudos realizados,

que foram base para a pesquisa.

As 34 equipes foram identificadas e seus respectivos lideres, semestre e disciplina de
atuacao estdo descritos no Quadro 2. O resgate historico dos projetos realizados na Universidade
de Brasilia foi realizado com o apoio dos professores que lecionaram as disciplinas e com base

nos repositorios de documentagdo da universidade. Quanto a busca pelo historico das equipes da



Universidade de Aalborg, foram realizadas interagdes com os principais lideres representantes do

projeto em AAU.

Quadro 2 - Lista dos projetos e equipes do Software Educado.

Semestre Equipes Universidade Disciplina Frente Entregas Lider Documentagao
2/2018 EQ1 AAU SDG Educagao Desevolvimento VO: "Moodle" com smart catching Robert e Daniel Britze Link drive documentacao
1/2019 EQ2 AAU Embedded Real Time Systems | Educagao para catadores Desevolvimento VO: "Moodle" com smart catching com foco em catadores Robert e Daniel Britze Link drive documentacéo
0/2020 EQ3 unB EPIC/SDG Educagéo finceira Planejamento estratégico da V1 (app de gestao financeira) Isabel Brito Link drive documentacao
/2020 EQ4 AAU Interaction and experience App finangas Desenvolvimento dos protétipos da V1 (app de gestao financeira) Emma Mortensen Link drive documentacao
EQS UnB PSP1 Validagao r Validarasr dos catadores quanto a educagao financeira Luiza Cardoso Link drive documentacéo
EQ6 unB PSP2 Requisitos de sistema Levantamento de requisitos para app de finangas + Prototipacao Isabel Brito Link drive documentacao
2/2020 EQ7 unB PSP3 Contelido Elaboragao de contetdos de educagao financeira Antonio Augusto Farias Link drive documentacao
EQ8 unB PSP5 Qualidade Validagao dos requisitos do sistema definidos por PSP2 Juliana Neder Link drive documentacao
EQ9 AAU EPIC/SDG App finangas Desenvolvimento da V1 (app de gestao financeira) Emma Mortensen Link drive documentacao
EQI0 unB PSP1 Modelo de negdcios Modelo de negdcios para o sistema (entrevistas) YGabriel Fiuza Link drive documentacao
EQN unB PSP2 Contetdo Entendimento das necessidades dos catadores (entrevistas) + V1 curso de finangas | Luiza Cardoso Link drive documentacéo
1/2021 EQI12 UnB PSP3 Integracao Integracao das equipes Juliana Neder Link drive documentacio
EQI13 UnB PSPS Qualidade Avaliagdo da qualidade do conteldo para o aplicativo Guilherme Becker Link drive documentacdo
EQ14 AAU Full stack development Web Desenvolvimento V2 (plataforma Educado) Daniel Britze e Jacob Link drive documentacao
EQIS uUnB PSP1 Parcerias Levantamento de potenciais parceiros para o Educado Isaac Veras Lima Link drive documentagao
EQI6 unB PSP1 Conteudos Levantamento de tipos de contelidos + Entrevistas lan Rocca Link drive documentacéo
212021 EQ17 UnB PSP2 Requisitos de sistema Levantamento de requisitos do sistema de Mobile Education + Entrevistas Gabriel Fiuza Link drive documentagdo
EQI8 UnB PSPS Qualidade Validagao dos requisitos do sistema definidos por PSP2 Pedro Griesinger Peres Link drive documentacao
EQI9 unB PSP3 Integracao Integracio das equipes Thiago Barreto Link drive documentacio
EQ20 AAU Full stack development Web Idealizagdo da Something New + Desenvolvimento V2 (plataforma Educado) Daniel Britze e Jacob Link drive documentacdo
0/2022 EQ21 AAU SDG Cybersecurity Planejamento da implementac&o de cybersecurity na V2 (plataforma Educado) Marc Poulsen Link drive documentacdo
EQ22 unB psp2 Requisitos de sistema - Qu Levantamento de requisitos para validagao de contetdo do app + Prototipagao Geovana Rocha Link drive documentacéo
EQ23 UnB Requisitos de sistema - UX Levantamento de requisitos para retencao de usuarios no app + Prototipagdo Isaac Veras Lima Link drive documentagao
Vo022 EQ24 unB PSS Qualidade - Quiz Validagdo dos requisitos definidos pela equipe de PSP2 Quiz Gustavo Mendanha Link drive documentagio
EQ25 unB Qualidade - UX Validagdo dos requisitos definidos pela equipe de PSP2 UX Lucas Cavalcanti Link drive documentagdo
EQ26 unB GPA Integragao Integragao das equipes Isabel Brito Link drive documentacéo
EQ27 AAU Cybersecurity Cybersecurity Implementacao de cybersecurity na V2 (plataforma Educado) Marc Poulsen Link drive documentacao
EQ28 unB PSP2 Requisitos de sistema Anédlise de ferramentas de mercado Bérbara Guimaraes Link drive documentacéo
EQ29 unB PSPS Qualidade Acompanhamento do desenvolvimento das funcionalidades de S5 Marina Uehara Link drive documentacdo
2/2022 EQ30 AAU App - Onboarding Phase Desevolvimento de funcionalidades da fase de onboarding do app Anton Olsen Link documentacao
EQ31 AAU Software 5 Web Desevolvimento de funcionalidades das fases de onboarding e de cursos doweb | Frederik Bode Thorbensen Link documentacéao
EQ32 AAU App - Course Phase Desevolvimento de funcionalidades da fase de cursos do app Jonathan Eis Benzon Link documentacdo
0/2023 EQ33 unB sDG App Validagéo do app desenvolvido em 2/2022 com os catadores (entrevistas) Jonathan Eis Benzon Link drive documentacao
EQ34 unB Web Planejamento do projeto de cybersecurity para o Educado Yasmim Altoé Link drive documentacéo

Fonte: autor.

Ao todo, mais de 120 estudantes foram responsaveis pela defini¢ado do escopo de 34

projetos, em diversas disciplinas. A Engenharia de Produ¢do da UnB recebeu escopos nas
disciplinas de GPA (Gestao de Projetos Avancada) e de diferentes disciplinas de PSP (Projeto de
Sistemas de Producao). Enquanto isso, as equipes de AAU representaram as mais diversas
disciplinas, sendo elas Embedded Real Time Systems (Sistemas Embarcados em Tempo Real),
Interaction and Experience (Interagdo e Experiéncia), Full Stack Development (Desenvolvimento
Full Stack), Cybersecurity (Ciberseguranca) e Software 5. Dentre os produtos desenvolvidos ao
longo destes anos estdo: pesquisas de mercado, modelagens de processos, especificagdo de
requisitos de software, desenho de jornadas de usudrio, assim como a produ¢do de contetidos e

desenvolvimento de protdtipos de telas.

A partir da coleta dos insumos dos estudos realizados previamente, foi possivel agrupar

os principais aprendizados no que se refere ao MVP a ser desenvolvido. A seguir sdo



apresentados os insumos coletados acerca dos usudrios, dos aplicativos moveis educacionais
existentes no mercado e de parceiros potenciais para a frente produgdo de conteudo. Por fim, sdo
apresentados os MVPs entregues, at¢ o momento, do produto Educado, desenvolvidos por

equipes de AAU.

4.2.1. Entrevistas com potenciais usuarios

As equipes de projeto de Engenharia de Produgao da UnB realizaram diversas pesquisas
de mercado entre 2018 e 2022, junto aos potenciais usuarios da solugdo. As pesquisas
viabilizaram a identificacdo das lacunas existentes na educac¢ao dos catadores de materiais
reciclaveis do Distrito Federal, bem como o entendimento dos desafios existentes neste contexto.
Ao total foram realizadas 3 entrevistas junto a 31 catadores, sendo as primeiras voltadas para a

area de educagao financeira.

Figura 4 - Entrevista a 13 catadores: Escolaridade.

Qual sua escolaridade?

13 respostas
@ Ensino Fundamental

@ Ensino Médio
Ensino Técnico
m @ Ensino Superior
@ Nunca estudou

® 1grau
@ Ensino médio incompleto

38,5%

Fonte: Melo et al., 2021.



No que se refere a realidade dos catadores, as entrevistas mostram que o publico possui
baixo nivel de escolaridade, uma vez que mais de 60% dos entrevistados em 2021 ndo
completaram o ensino médio, como apresentado na Figura 4. A Figura 5, por sua vez, apresenta a

relacao dos usuarios com o tema de finangas.

Figura 5 - Entrevista a 10 catadores: (i) Realizacdo de controle financeiro e (ii) Nivel de

interesse em um aplicativo para controle financeiro.

Ja fazia algum tipo de controle financeiro? Nivel de Interesse

1(10,0%

® Nio @ Sim ® Médio @ Alto Baixo

Fonte: Melo et al., 2021.

Os resultados quanto aos interesses e as necessidades dos catadores de materiais
reciclaveis em aprender sobre finangas apresentados na Figura 5 apontam que mais da metade
dos catadores realizam algum tipo de controle financeiro nas suas rotinas mensais. Ainda assim,
a proposta de um aplicativo que auxiliasse a gestdo das finangas pessoais atraiu 90% dos

usuarios que disseram se interessar pela solugdo.

Para validar a viabilidade da implementacdo da solucdo tecnologica, foram feitas

perguntas para entender se o acesso a internet poderia ser um problema para o uso do aplicativo.



Figura 6 - Entrevista a 13 catadores: Acesso a internet.

Vocé possui acesso a internet em casa e no trabalho?
12 respostas

@ Sim, em ambos
@ Apenas em casa
Apenas no trabalho

Fonte: Melo et al., 2021.

Os resultados apresentados na Figura 6 apontam que o acesso aos contetidos por meio de
smartphones ¢ vidvel aos usuarios, uma vez que 100% deles possuem acesso a internet em casa,

além de terem acesso no trabalho.

Outra equipe de projeto, posteriormente, entrevistou outros catadores buscando obter uma
maior compreensdo da relacdo dos catadores com tecnologia, dessa vez focando no consumo

digital (Figura 7).



Figura 7 - Entrevista a 8 catadores: Canais de consumo de informagao.

1)When you are interested in a subject, where do you look for information?

Fonte: Lima et al., 2022.

As conclusdes, apresentadas nas Figuras 7 e 8 apontam para mais de 90% de catadores
que preferem consumir conteudos por meio de videos, redes sociais ou podcasts. Além disso,

100% dos catadores entrevistados alegam utilizar smartphones mais que outros dispositivos.

Figura 8 - Entrevista a 8 catadores: Utiliza¢ao de dispositivos tecnologicos.

5) Which device do you use the most?

4

0
None of the options Tablet Computer Notebook Smartphone

Fonte: Lima et al., 2022.



As equipes também identificaram nas entrevistas pontos negativos que afastam os
catadores do uso de aplicativos moveis. A necessidade de pagamento, a lentidao do aplicativo ¢ a
dificuldade de acesso ao aplicativo sdo os principais fatores destacados pelos catadores (Figura

9).

Figura 9 - Entrevista a 8 catadores: Pontos negativos em aplicativos méveis.

3) For you, what are negative points in an application?

Fonte: Lima et al., 2022.

Com base nos insumos como estes apresentados, a cada semestre as equipes dos projetos
refinaram as necessidades dos catadores no que se refere a educagdo. No tdpico a seguir, sao
apresentados os estudos voltados para entendimento do mercado de aplicativos moveis da area

de educacao.



4.2.2. Analise de aplicativos méveis de gestao de financas pessoais

Além dos insumos obtidos nas entrevistas, uma pesquisa realizada no segundo semestre

de 2022, apresentada na Figura 10, analisou aplicativos do mercado voltados para finangas.

Figura 10 - Andlise comparativa de 26 aplicativos de gestdo financeira.

Quantidade d no n pon cdo
Guia bolso Marina 3 G 2v GmmEy D 15
Expense 1Q Gustavo 4y CGEEEEEEEEEED 2~ [Android ____~] 20

Meu Dinheiro Nixolas Sy . B R Avbos ] 8
Wisecash Séroara TN SR R Avbos -] 8
Fortuno Marina 2~ E L N Ambos -} 3
Organizze Gustavo G 4 3> B R /oo ] 9
O Meu Banco Nikolas o 3v G 2+ 12
NextJoy Saroara L e 2] CTrD 14
Spendee Marina 2 GNP G ERN Ambos -} 16
Wallet Gustavo 2> 2> 2> 9
Mobills Edu Nixolas L& N N ____J [Ambos -] 35
Mooney Baroara - g L L Bl Ambos ] 2
EDUQSE Manina R L L L e R Amoos ) 18
Melver Gustavo 2 v G 2y NS O 8
Lunos Nixolas e £ 2> 2> CGEED 2+ D 19
Educa BRE Bircara 2> U 12
Tindin Escola Manna S T 2
Blu by BS2 Gustavo 2~ FRN Ambos ] 8
N2 Nicolas L= o aamEe CE———D 3
Tindin Baroara o 3v D 2> D 12
Finclass Gustavo (B R B M Ambos -] 23
VIP O Guia Financeiro Nixolas e S B 2y GmEy NS D 14
Conexio Financeirsa - O Jog Bardara D B AN Ambos ] 4
Planejar Mana -_E. CTTE—— 2
Anbima Edu Gustavo G 4 2 3y 3y s T 19
Legenda
Nome Descricdo
Carga horaria Representa o nimero de horas de contetdo do curso. 1 indica um curso que tenha 2 ou menos horas de aulas e 5, um
que tenha 180h ou mais.
Custo Representa o valor total de aquisi¢do e manutengao da ferramenta pelo prazo de um ano para todos os funcionérios. 1
indica um prego de 8.000 reais ou mais e 5, um de menos de 1.000.
Quantidade de usuarios Representa o nimero de pessoas que utilizam a ferramenta, um nimero alto pode significar uma boa plataforma. 1
indica um aplicativo com 10.000 ou menos usuérios e 5, um com 1.000.000.
Facilidade de uso Representa a facilidade de se utilizar a plataforma para consumir os contetdos. Podem ser levados em consideragao o

numero de cliques necessarios para ir da tela de inicio até a aula, o tempo para enxergar as opgoes desejadas na tela,
a possibilidade de retomar as aulas do instsante que parou da ultima vez, as etapas para fazer login, entre outros.’
Conteudo relevante Representa a quatidade de contetdos relevantes disponiveis na ferramenta. 1 indica 1 ou menos tépicos de relevancia
e 5, 6 ou mais topicos. Os tépicos relevantes sao: 1) Conceitos basicos de finangas: juros simples e compostos,
amortizagao de empréstimos, fluxo de caixa, taxas de juros, risco e retorno, rendimento, fluxo de caixa, por exemplo; 2)

como belecer metas fir iras e criar um org: to para alcangé-las; 3) Investimentos: como investir
seu dinheiro para obter rendimento e crescimento no longo prazo; 4) Crédito e endividamento: como usar crédito de
forma responsavel e como lidar com dividas; 5) Protegao financeira: como se proteger de riscos financeiros através de
seguros e outras ferramentas; 6) Poupanga e aposentadoria: como economizar para seus objetivos a longo prazo e
preparar-se para a aposentadoria; 7) Impostos: como maximizar seus beneficios fiscais e entender como os impostos
afetam suas finangas.

Fonte: Machado et al., 2022.

Dentre as opgdes analisadas estavam tanto aplicativos com contetdo especifico de
mercado financeiro, quanto aplicativos com foco na gestdo das despesas mensais, resultando em
uma lista de 26 aplicativos. Eles foram analisados quanto a carga horaria, quantidade de usuarios,

facilidade de uso, relevancia do conteudo, custo e disponibilidade em diferentes sistemas



operacionais. A cada um dos critérios foi atribuida uma nota de 1 a 5, seguindo a légica descrita

na legenda da imagem.

A maioria dos aplicativos ¢ de acesso gratuito e todos estdo disponiveis para smartphones
com sistema operacional Android. Além disso, a maioria permite o acesso de multiplos usuarios,

além de serem faceis de usar.

Dessa forma, o estudo concluiu que existem diversos produtos no mercado capazes de
solucionar o problema de gestdo de finangas pessoais disponiveis de forma acessivel, para

diferentes aparelhos e de baixo ou nenhum custo.

4.2.3. Produgio de conteido: mapeamento de possiveis parceiros

Uma equipe de projeto da disciplina de PSP1 de Engenharia de Produgdo da
Universidade de Brasilia realizou entrevistas para identificar potenciais parceiros para a
producdo de contetido educacional, visando mapear possibilidades para o negocio. Inicialmente,
o plano de negocio estava centrado na produg¢dao de conteido dentro das disciplinas de
Engenharia de Produgdo. No entanto, visando uma constru¢ao sustentavel e de longo prazo, a
equipe mapeou possibilidades para expansdo da frente de criacdo de conteudo para além do

ambiente universitario.

Ao todo foram 5 entrevistas realizadas com empresas potenciais parceiras, consolidadas

no Quadro 3.



Quadro 3 - Entrevista com potenciais parceiros do Educado.

Entrevistado Cargo Empresa

Website

Insights

| Startup de

Rafael Rodeiro  CEO Ribon <
doagoes

Com uma postura mais questionadora: ele nao 1 como os patroci iam se iar ao investir na
plataforma em nome dos usuarios, e qual seria o retorno oferecido dentro do modelo de negécios do aplicativo. Além
d|sso ele acredita que, para o nosso publico, a educagao presencial resulta em um impacto maior. Ele entende a

https://ribon.io/

dop ea de lugdo, mas nao p! de como um aplicativo resolve esse problema
social devido a realidade brasileira. No entanto, para a coleta de recursos financeiros, poderiamos passar pelo
processo de selegao de causas, para entrar como cliente da empresa dele e coletar doagdes através do modelo de

financiamento deles.

Junior

Achievement | Organizagao
Distrito social

Federal

Olivia Rauter Diretora Executiva

https://www.jabrasi
Lorg.br/df

Ela demonstrou grande abertura para ajudar na continuidade do projeto, possibilitando o contato com parceiros de sua
rede para realizar mais er i e dar visibili acausa, ibili de parcerias e trazer apoio ao
projeto. Ela vé o movimento do mercado em apoio as causas sociais, € acredna quea necessidade das empresas de
estarem ligadas a essas causas é positiva para o sucesso do nosso projeto. F buscar mais p: ias e apoio
de empresas e 6rgaos publicos relacionados ao nosso tema para termos mais impacto. A parte de UX/UI deve ser bem
desenvolvida, além do suporte ao cliente, pois nosso publico-alvo ndo esta acostumado a usar esse tipo de aplicativo.
Além disso, coletar dados e informagdes dos usuarios para nivelar e liberar diferentes conteidos é importante. Ela se
colocou, assim como a JADF, a disposigao para ajudar no desenvolvimento e langamento de cursos/contetdos. Eles
estdo abertos a estudar construgdes de parcerias que ndo envolvam recursos financeiros - eles se sustentam por meio
de doagoes.

Analista do

Ele entende a ibili de ias na criagdo de cursos sem investimentos financeiros. Ele também
vé o movimento do mercado e o aumento da boa reputagéo das empresas privadas envolwdas em causas sociais:

Departamento de | Ei
Infraestrutura e Banco Central Federal
Gestao Patrimonial

Edson Amemiya

https://www.bcb.g
ov.br/

p inios de outras emp podem surgir por essa razao. Dentro dos mod de p: das, ele sentiu
falta de arrecadagéo de fundos, mas gostou do fato de que elas nao sdo mutuamente exclusivas e que varias parcerias
e niveis podem ser desenvolvidos simultaneamente. Ele indicou a busca por legislagdes e itens em areas

is que possam Nos proporci recursos iros, caso nosso projeto se enquadre no beneficio.

Rodrigo Laro Gerente de Projetos é(:;\:iISnow Consultoria

http://johnsnow.co
m.br/

Ele vé uma maior éncia de i ao tema do projeto se interessarem em investir no aplicativo. Ou
empresas que possuem programas sociais de longo prazo, mas que estao relacionados ao do pi

social. Ele destacou a necessidade de procurar uma empresa que se identifique muito com a causa e que possa até ter
um acordo de parceria exclusivo. O marketing social pode ser um aliado para engajar toda a populagéo do DF com a
causa, e um modelo de negdcios pode surgir dessa forma (uma empresa vende um produto pela internet, parte do
prego da venda vai para a empresa e parte vai para o apli eles nao com parcerias e
investimentos em projetos.

Associagao
Tragos de
Comunicagao
e Cultura

Hellen Cris Vaz  Diretora Geral Revista

https://www.revista

Eles lrabalham com parcerias com varias empresas, o que gera a ideia de ter esse modelo de relacionamento como
uma p i para o apli em futuros. Eles veem uma grande parceria pelo fato de os usuérios do
aplicativo serem o publico que a empresa visa alcangar para proporcionar uma reintegragao social. Ela ndo entendeu
como 0s patroclnadorss irdo se beneficiar ao patrocinar o aplicativo, e entende que a captagao de recursos financeiros
de p é um servigo a sociedade. Para ter uma captagao de recursos real, é necessario ter um plano de

tracos.com/

negbmos muito bem estruturado, além de parcerias publicas e dados que inspirem confianga no investidor. Além disso,
outro ponto pertinente é que o valor do custo do aplicativo pode ser revisado inicialmente para alcangar uma captagao
de recursos mais facil do que um montante consideravel - a ideia é desenvolver o produto ao longo do tempo. Reforgou
a busca por financiamento publico, dentro das leis, rubricas ou fundos destinados a projetos de educagéo, e mostrou-se
aberta a participar na criagao de contetido para o aplicativo.

Fonte: Fiuza et al., 2022.

O mapeamento concluiu que dificilmente as empresas entrevistadas entrariam em uma

parceria para financiar o projeto. De acordo com todos os entrevistados, também seria

insustentavel considerar uma fonte de renda para o negocio proveniente de alguma cobranga aos

alunos, dado que a condic¢ao financeira dos usuarios ¢ limitada.

Por outro lado, a proposta do projeto chamou a atencdo dos entrevistados. Em trés

entrevistas foi percebida uma abertura para a consolida¢do de algum tipo de parceria, sendo o

maior interesse na colaboragdo para elaboracdo de cursos. Além disso, os entrevistados

reforcaram a importancia do engajamento da populagdo do Distrito Federal para que o projeto

ganhasse mais visibilidade e, assim, facilitar o encontro de investidores e patrocinadores.




4.2.4. MVPs Desenvolvidos

Enquanto o time de Engenharia de Producdo da Universidade de Brasilia focou no
mapeamento das necessidades dos usuarios e em estudos voltados para o entendimento do
negocio, o time da Universidade de Aalborg foi responsavel pelo escopo de desenvolvimento da

tecnologia.

A seguir sdo apresentados os MVPs entregues pelos times da Universidade de Aalborg
desde o inicio do projeto Mobile Education. Com diferentes estratégias e formatos, cada um dos
projetos trouxe aprendizados e contribuiu para a evolugdo do projeto até a estruturagdo do

conceito do Educado.

4.2.4.1. Plataforma Mobile Education: Materiais de Aprendizagem com Cache Inteligente

O primeiro projeto de desenvolvimento de MVP ocorreu no primeiro semestre de 2019,
com foco em Cache Inteligente. A equipe composta por dois desenvolvedores do curso de
Tecnologias da Internet e Sistemas de Computagdo de AAU desenvolveu um MVP de uma
plataforma de tecnologia da informagdo projetada para fornecer habilidades financeiras aos
catadores de materiais recicldveis no Brasil. Ela consistiu em trés componentes inter-
relacionados, sendo eles um servidor Moodle, um servidor de cache e um aplicativo movel,

como apresentado na Figura 11.

Figura 11 — Conceito inicial do primeiro MVP do Educado.

l—smsusllcs | course result:

N N N N

Smart Phone APP

Fonte: Britze et al., 2019.



Ao final do projeto, o sistema foi entregue, com o raspador do Moodle implementado,
embora algumas melhorias fossem necessarias para suportar todos os formatos de contetido. O
servidor de cache estava funcional, porém ainda era necessario desenvolver um novo algoritmo
para calcular a quantidade ideal de dados a serem enviados para os smartphones. O aplicativo foi
entregue com capacidade para autenticar usudrios (a Figura 12 apresenta algumas interfaces),
determinar conexdes Wi-Fi e lidar com downloads de arquivos grandes, embora ainda precisasse

implementar a funcdo de download dindmico e a capacidade de coletar estatisticas.

Figura 12 — Implementagao das telas de login e registro.
302 O % 1157 & LR

P4SmartCaching AndroidPHPMySQL

LOGIN

REGISTER USER

Already Registered?
Click Here to Login

Fonte: Britze et al., 2019.

Em resumo, embora o sistema tenha sido entregue com funcionalidades basicas, ainda
havia espago para melhorias e desenvolvimentos adicionais em cada componente. Além disso, o
MVP ndo foi entregue formalmente ao time brasileiro, para que fosse validado e continuado
posteriormente. Ainda assim, algumas construgdes foram referéncia para o MVP mais recente do
projeto, como conceito de Moodle, que se assemelha a estratégia da plataforma web que foi

iniciada pelo terceiro time do projeto.



4.2.4.2. Plataforma Mobile Education: Gerenciamento Financeiro

O segundo time de AAU a atuar no desenvolvimento de um Software no contexto do
projeto Mobile Education, foi composto por trés estudantes de Eletronica e Tecnologia da

Informacao, como parte da disciplina de Psicologia da Engenharia no primeiro semestre de 2020.

O objetivo do projeto era desenvolver um MVP de um aplicativo para ajudar os catadores
de materiais reciclaveis brasileiros a gerenciar suas finangas pessoais. Devido ao baixo nivel de
educagdo e ao analfabetismo de muitos catadores, o aplicativo foi adaptado para atender a essas
necessidades e perspectivas. Por isso, o MVP contou com uma abordagem de aprendizagem ativa
para motivar os usudrios, além de focar em métodos de comunicagao visual e dudio. Na frente de

. . s . e .
gerenciamento financeiro didrio, a "gamificacdo" foi uma escolha estratégica para buscar a

aderéncia dos catadores. Na figura 13 sdo apresentadas algumas telas do MVP entregue.

Figura 13 — Implementacdo das telas de (a) Pagina inicial, (b) Economias futuras e (c) Registro

de economias.
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Fonte: Mortensen et al., 2020.



As estratégias de gamificagdo podem ser visualizadas por meio das interfaces
apresentadas na Figura 13, sendo uma delas o uso do farol e de suas cores para indicar a saude
financeira didria. O MVP desenvolvido foi disponibilizado em ambiente no qual os catadores
poderiam acessar e o planejamento do time era de ter realizado testes ao final do semestre para
validar as abordagens desenvolvidas. A pandemia de COVID-19 impossibilitou os testes, que

ficaram restritos a demonstra¢des online com participantes dinamarqueses e brasileiros.

Apds as demonstragdes, a conclusdo foi de que algumas fungdes do MVP podem ndo ser
intuitivas para o publico-alvo, sendo necessarios experimentos adicionais com o publico-alvo

para validar a eficacia do MVP.

4.2.4.3. Educado: Plataforma de Aprendizagem Digital

O projeto desenvolvido por dois estudantes de mestrado de Engenharia de Computagao
de AAU em 2021, propds um sistema web distribuido baseado em micro servigos com o objetivo
de atender as necessidades de acesso a educacao financeira dos catadores de materiais reciclaveis

do Distrito Federal.

O projeto teve como base pesquisas realizadas pelos times brasileiros, como as pesquisas
apresentadas nas Figuras 4, 5 e 6. Diante dos resultados, a equipe de AAU compreendeu que
abordar questdes de motivacdo, engajamento e certificacdo para essa plataforma seriam fatores
fundamentais para garantir a aderéncia ao sistema. Com base nisso, a solucdo proposta deu
origem ao nome Educado, um sistema composto por duas partes: uma aplicacio web chamada
Educado Web, para criar contetido educacional e rastrear o progresso dos funcionarios, € um
aplicativo movel chamado Educado Mobile, para ser usado pelos funcionarios diretamente em

seus smartphones (Figura 14).



Figura 14 — Visao geral do sistema proposto: Educado.
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Fonte: Britze et al., 2021.

O resultado do projeto foi o MVP versao 1.0 do sistema capaz de criar e apresentar
material de aprendizado digital. A plataforma web (Figura 15) permitia a criagdo de cursos e a

inser¢do de titulo, descri¢do, imagem e se¢cdes com conteido em texto, imagem e 4udio.

Figura 15 — Implementagdo da tela de cria¢do de curso do Educado Web.

Fonte: Britze et al., 2021.

O Educado Mobile (Figura 16), por sua vez, permitia a visualizacdo e consumo dos

cursos inseridos no Educado Web de forma simplificada e objetiva.



Figura 16 — Implementagao das telas de curso do Educado Mobile.

wCouse

EDUCAGAD FINANCEIRA

) Corea rurry 1ew s aTeme re
"

Fonte: Britze et al., 2021.

O MVP entregue implementou diversas funcionalidades. No entanto, a equipe concluiu
que ainda seriam necessarios outros ciclos de desenvolvimentos para lancar o MVP em
producdo, considerando necessidades de melhorias na usabilidade, integragdo com os locais de
trabalho, desenvolvimento de conteudo de alta qualidade, além de incorporar consideragdes

sobre viabilidade financeira e seguranca, que ndo foram aprofundadas até entao.

A partir da entrega desse projeto, o Educado evoluiu com desenvolvimentos em uma
startup de engenharia fundada pelos autores, chamada SomethingNew. Um ano depois, uma
turma de Ciéncia da Computagao da Universidade de Aalborg assumiu o desenvolvimento do

sistema.
4.2.4.4. Educado 2.0

No segundo semestre de 2022, um time de 21 estudantes do bacharelado em Ciéncia da
Computacao de AAU deu continuidade ao projeto e entregou uma segunda versao do MVP do
Educado. O time de desenvolvimento atuou subdividido em 3 grupos com escopos especificos e
contou com a participagdo parcial de um Product Owner brasileiro, ex-aluno de Engenharia de
Producdo da Universidade de Brasilia, que auxiliou os times nas priorizagdes ¢ na avaliagdo dos

incrementos de cada iteragao.



No que se refere ao Educado Web, foram feitos ajustes nas interfaces para melhor
usabilidade no processo de criagdo de conteido (Figura 17). Além da melhoria das
funcionalidades no ambiente de criag¢do, foram desenvolvidas funcionalidades de login e registro,

atreladas a uma versao inicial de um fluxo de aprovagao de criadores de contetido.

Figura 17 — Implementacdo da tela de criagdo de curso do Educado Web 2.0.
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Fonte: Thorbensen et al., 2022.

Com relacao ao Educado Mobile, foram desenvolvidas diversas telas e funcionalidades,
como a tela de explorar cursos (Figura 18), que permite que o usudrio navegue pelos cursos
disponiveis no aplicativo. Além disso, foram desenvolvidas funcionalidades de login, registro,
perfil e de exercicios. Para melhor aderéncia do sistema e inclusdo de pessoas diversas, foram
explorados mecanismos visuais € de audio como substituicdo de artefatos em textos, para

interfaces de exercicios, para permitir acessibilidade de alunos analfabetos.



Figura 18 — Implementagdo das telas de curso do Educado Mobile 2.0.
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Fonte: Nasir et al., 2022.

Ao final desse ciclo de desenvolvimento foi entregue um MVP refinado, comparado a
versao anterior. Diversas funcionalidades foram incluidas, resultando em um sistema mais
robusto. Ainda assim, a entrega nao foi validada pelos usuarios, uma vez que ndo chegou a ser

langada em producao.

Diante de todos os MVPs entregues, fez-se necessario a aplicacdo de mais um ciclo de
desenvolvimento para a entrega de um MVP para os catadores de materiais recicldveis do DF.
Este novo MVP foi desenvolvido ao longo do segundo semestre de 2023 por um time de Ciéncia
da Computagao de AAU, juntamente com a Product Owner de Engenharia de Producao da UnB.
O processo de desenvolvimento deste MVP ¢ o escopo do estudo de caso deste projeto,

detalhado a partir da proxima se¢do, com a defini¢do da metodologia de desenvolvimento.



4.3. DEFINICAO DA METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DO MVP DO
EDUCADO

Diante do contexto académico que envolveu diversos stakeholders, foi necessario definir
uma metodologia especifica para atender as necessidades do projeto de desenvolvimento do
MVP do Educado. Essa metodologia ¢ representada por uma abordagem com processos €

praticas para guiar a execucao do projeto e a atuagdo do PO, detalhada na Figura 19.

Figura 19 — Processo de desenvolvimento do MVP do Educado: Estagios do SDLC,
atividades do PO por categoria e rituais Scrum.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DO EDUCADO: ESTAGIOS DO SDLC, ATIVIDADES DO PO POR CATEGORIA E RITUAIS SCRUM
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Os estagios do processo de desenvolvimento foram adaptados da metodologia SDLC.
Para projeto de desenvolvimento do Educado foram incorporadas de forma adaptada as etapas de
1 (Requisitos de Software) até 4 (Analise de Qualidade do Software) do SDLC (Figura 1). Sendo
assim, a etapa 5 de Manutengao do Software esta fora do escopo deste estudo de caso. A partir
das quatro etapas apresentadas do SDLC, foram definidos os estdgios do processo de
desenvolvimento do Educado, representados em lilés na Figura 19.

O primeiro estdgio do processo de desenvolvimento do MVP do Educado foi o de (1)
Identifica¢do das Necessidades, no qual ocorreu o entendimento do mercado por meio de estudos
e pesquisas, a identificagdo dos usudrios e de suas necessidades. Em seguida, no estagio de (2)
Estruturacdo do Backlog, a visdo de produto foi definida, as jornadas dos usuarios foram
desenhadas e os itens do backlog foram escritos. O estagio, (3) Refinamento dos PBIs, iniciou o
processo de desenvolvimento, onde os itens foram refinados nos rituais de Sprint Planning. Além
disso, nesse estdgio o PO iniciou a atividade continua de direcionamento do time para que
trabalhem de acordo com as necessidades dos usuarios. No estagio (4) Planejamento do
desenvolvimento, as sprints foram planejadas por todo o time a partir do objetivo definido pelo
PO, da defini¢do de estimativa de esforco e da priorizagdo dos itens. No decorrer da sprint, o PO
acompanhou o time de desenvolvimento, transferindo conhecimento e provendo feedbacks,
representando o estagio (5) Acompanhamento do desenvolvimento. Ao longo desse processo, no
estagio (6) Alinhamento com stakeholders e clientes finais, o PO gerenciou as expectativas dos
stakeholders e clientes, sendo a interface entre eles e o time de projeto, coletando feedbacks e
retroalimentando o trabalho do time. Por fim, no estagio (7) Revisao do desenvolvimento, o PO
avaliou os itens entregues pelo time na Sprint Review, garantindo o atendimento dos critérios de
aceitagdo, por meio de testes de aceitagdo, e provendo feedbacks caso os itens nao estivessem de
acordo com a expectativa.

Para cada um dos estagios do processo foram mapeadas as atividades do Product Owner,
a partir das tarefas apresentadas por DOS REIS LIMA et al., 2022 (23 atividades) e das

necessidades especificas do projeto (3 atividades).



Dentre as atividades realizadas pelo PO de forma particular nesse projeto, as de
coordenacdo da defini¢do do design surgiram devido a limitagdo de recursos de design no
projeto, s6 havia uma designer parcialmente dedicada, que definiu a estratégia em conjunto com
o PO. Antes da chegada da designer, o PO liderou a defini¢cao dos perfis dos usudrios do produto.
No dia a dia do desenvolvimento, o PO assumiu atividades de prototipagem (criagdo de esbocos
de baixa e alta fidelidade do layout da interface do usudrio) e design visual (escolha de cores,
tipografia, icones e elementos graficos para criar uma identidade visual consistente e atraente).
Tendo em vista que o PO domina as necessidades dos usudrios e possui responsabilidade
expandida de elucidar requisitos, otimizar o retorno do investimento e colaborar com as equipes
de desenvolvimento para garantir o sucesso do projeto (Judy, K.H. et al., 2008), pode-se concluir
que o PO possui uma posigao estratégica que o torna a pessoa mais adequada para colaborar na
definicdo do design, assegurando que ele atenda as necessidades do produto e dos usudarios. A
coordenacdo do design ocorreu tanto no estagio (3) Refinamento dos PBIs, durante os rituais de
Sprint Planning quando o PO apresentava os prototipos e as diretrizes de design visual, quanto
no estagio (5) Acompanhamento do desenvolvimento, ao longo dos rituais de reunides didrias,
quando o PO acompanhava o time no refinamento das defini¢des de design.

A tarefa de coordenagdo e gestao das estimativas de tamanho e complexidade das Product
Backlog Items (PBIs) também foi atribuida ao PO nesse contexto de projeto. A tarefa envolve
garantir que o time realize estimativas consistentes e precisas, que sejam aplicadas de maneira
eficaz durante o planejamento e execucao das sprints. Além disso, o PO ¢ responsavel por
monitorar e mitigar quaisquer discrepancias entre as estimativas e os esforcos reais, garantindo
que o planejamento permanega realista e viavel. Isso pode envolver a implementacdo de
estratégias de gestdo de recursos e prazos, como priorizacdo, busca de assisténcia quando
necessario ou divisao de tarefas. Ao desempenhar esse papel, o PO contribui para a eficiéncia e
eficacia do processo de desenvolvimento, garantindo que os prazos sejam cumpridos € que o
produto seja entregue de acordo com as expectativas do cliente e do negécio.

Os estagios de (1) Identificagdo das Necessidades e (2) Estruturagdo do Backlog do
Produto ocorreram ao longo do primeiro semestre de 2023, antes da fase de programacgao junto

aos desenvolvedores. Nessas fases anteriores a etapa de desenvolvimento do sistema, o Product



Owner atuou em parceria com os gestores do negocio (professor da UnB ex-diretor do SLU e
coordenador do projeto da AAU, ambos com entendimento do negdcio), professores orientadores
(professor orientador deste projeto de graduagdo da UnB e professor orientador da disciplina de
desenvolvimento da AAU) e cooperativas parceiras, que contribuiram trazendo insumos e
diferentes perspectivas, embasando as tomadas de decisdes. Além disso, as entregas contaram
com a contribuicdo de uma designer e quinze alunos das disciplinas de PSP2 e PSP5 de

Engenharia de Produgdo da UnB.

Ao longo do segundo semestre foram executados os estagios de (3) Refinamento dos
PBIs, (4) Planejamento do Desenvolvimento, (5) Acompanhamento do Desenvolvimento, (6)
Alinhamento com stakeholders e clientes finais e (7) Revisdo do desenvolvimento. Essas etapas
ocorreram de forma ciclica, seguindo os processos e rituais do Scrum, conforme a proposta da

disciplina de Software 5, lecionada em AAU aos estudantes desenvolvedores.

Nessa fase de execucdo do desenvolvimento o Product Owner, pesquisadora estudante de
Engenharia de Produgdo da UnB, atuou de forma ativa presencialmente na AAU, em Copenhage.
Apesar da indisponibilidade de recursos financeiros para viabilizar a pesquisa, a pesquisadora
financiou com recursos proprios e esteve presente na cidade da Dinamarca por trés meses,
gerenciando o desenvolvimento presencialmente junto ao time de AAU ao longo de cinco das
seis sprints do projeto. Ao longo do semestre, o time de projeto também contou com uma
designer da UnB atuando de forma remota, 35 estudantes de ciéncia da computacdo de AAU, um
lider técnico de AAU, uma professora orientadora de Engenharia de Producao da UnB, um
professor orientador de Engenharia de Software de AAU e o gestor do negdcio coordenador do
projeto em AAU. Os stakeholders principais, as cooperativas e os catadores, também fizeram

parte dessa fase, participando de testes e provendo feedbacks as estratégias e entregas.

Os estudantes da disciplina de Software 5 foram divididos em seis grupos para execucao
do projeto. Para atendimento das necessidades da disciplina, os grupos precisavam executar nao
apenas atividades para melhoria do MVP, como também desenvolver novas funcionalidades. Em
alinhamento com o professor foram definidos dois escopos voltados para a plataforma web, trés

para o aplicativo e um que contemplaria ambos.



O primeiro grupo focado na plataforma web, com o escopo de Onboarding, teria a
missdo de refinar os fluxos de onboarding, além de construir o fluxo de validagdo dos criadores e
contetido. O grupo Virtual Tutor, por sua vez, teria, inicialmente, o objetivo de construir o tutor
virtual de inteligéncia artificial para contribuir com davidas dos alunos no aplicativo. Porém,
dada a prioridade de ajustar o fluxo de criacdo de cursos da plataforma, esse grupo incorporou

€SSC €SCopo.

Na frente do aplicativo, ao time chamado Offline Accessibility foi atribuido o escopo de
construir as funcionalidades de download de cursos do aplicativo, para permitir acesso offline.
Enquanto isso, o time de Social-gamified learning recebeu o escopo de garantir uma experiéncia
de aprendizagem gamificada com interagdo social no aplicativo. Unidos a eles, o time de Video
Streaming teve foco em construir funcionalidades que permitissem o consumo de videos nas

aulas do aplicativo de forma rapida e eficiente.

O escopo do time Certificate Issuance, por sua vez, era para ambas as frentes e seu
objetivo era de construir o sistema de emissdo de certificados para alunos e criadores de

conteudo.

A partir desses escopos, os alunos tiveram autonomia para escolher os integrantes dos
grupos e seus escopos. A gestdo interna do grupo também era uma frente de desenvolvimento da
disciplina e, para trabalhar esse aspecto, os times definiram uma pessoa como ponto focal,
representando o time frente aos demais, para facilitar a comunicacdo entre as equipes. Essa
lideranga seria responsavel por executar o papel de Scrum Master dentro da equipe e por

representa-la nas reunides do time de integracao.

O time de integracdo, por sua vez, reunia os lideres de cada um dos times de
desenvolvedores, e tinha a responsabilidade de coordenar e garantir a integragdo eficiente do
trabalho realizado por véarias equipes. Para isso, buscavam facilitar a comunicagdo entre os times,
gerenciar dependéncias entre os PBIs, promover a pratica de integragdo continua e resolver
conflitos que possam surgir durante o processo. Além disso, o time de integracdo trabalhou para

garantir a qualidade do produto, coordenando esforcos de teste e validagdo entre os times.



5. ESTUDO DE CASO

Na segunda fase da pesquisa, o estudo de caso ¢ analisado em etapas distintas, para
atendimento do objetivo de executar o papel de PO junto a equipe de projeto. Inicialmente, foi
realizada a defini¢do da estratégia de negocio do MVP. Em seguida, os mddulos para coleta de

dados foram analisados e priorizados. A partir disso, apresenta-se a gestdo do desenvolvimento

do MVP.

5.1. DEFINICAO DA ESTRATEGIA DE NEGOCIO DO MVP

Nesta etapa, o Product Owner iniciou o processo de definicdo estratégica junto aos
stakeholders, com base nos estudos realizados pelas equipes anteriores (detalhado na secdo 4.2).
Esse processo ocorreu nos dois primeiros estagios do ciclo de desenvolvimento do Educado,
apresentados na Figura 19, sendo eles (1) Identificagdo das Necessidades e (2) Estruturacdo do

Backlog do Produto.

No que se refere a identificagao das necessidades, foram definidas, primeiramente, os
usuarios e os ambientes de acesso a plataforma. Com base nisso, foram definidas, junto aos times
de PSP2, as jornadas dos usuérios, mapeando as diferentes a¢des dos usudrios no Educado.
Assim, tem-se clareza das funcionalidades necessarias e dos fluxos que precisam ser criados no

sistema para integra-las, de forma a otimizar a experiéncia do usuario.

Com base nessas defini¢des de personas e jornadas, inicia-se a estruturagdo do backlog
do produto, que consiste em uma lista de itens (PBIs), com tarefas e historias de usuarios,
representando funcionalidades e melhorias que precisam ser desenvolvidas no MVP. Para este
estudo, ¢ apresentado o backlog definido para um dos moédulos do Educado, a partir da analise do

estado atual.

Essas etapas sdo essenciais para orientar o desenvolvimento do MVP e garantir que ele

atenda as necessidades dos usuarios e aos objetivos do negdcio.



5.1.1. Estratégia de negocio geral

A andlise dos estudos anteriores refor¢cou a necessidade de se redefinir a estratégia de
negocio do produto Educado. O primeiro pilar revisado foi o do foco em educagdo e gestdo
financeira. Os estudos mostraram que existem diversos aplicativos para gestdo financeira no
mercado (Figura 10). Além disso, a partir de insumos coletados em entrevistas informais com
liderancas das cooperativas, concluiu-se que a capacitacdo em diversos temas profissionalizantes
¢ um dos pilares estratégicos das cooperativas. Diante desse cendrio, ficou clara a oportunidade
de unir esforcos e direcionar o Educado para ser a plataforma de ensino dos catadores. Nesse
sentido, o foco apenas em finangas foi expandido e o Educado passou a ter um objetivo mais
amplo de fornecer diferentes cursos, sendo eles voltados aos interesses dos catadores. O curso de
finangas, neste caso, poderia ser um dos cursos disponibilizados, mas nao o Unico. Essa defini¢ao
viabiliza para o alcance de mais usudrios, uma vez que promove diversidade e flexibilidade,
contribuindo com o pilar de engajamento citado pelos parceiros entrevistados (Quadro 3),

fundamental para a visibilidade do projeto.

A partir da compreensao das necessidades dos catadores de materiais reciclaveis através
das entrevistas, ficou evidente a importincia de garantir acessibilidade ao publico, facilitando o
uso do aplicativo através de uma interface intuitiva e de facil navegacdo. Isso inclui a
implementagdo de uma linguagem simplificada, icones claros e instru¢des visuais que possam
ser compreendidas independentemente do nivel de alfabetizagdo dos usudrios. Além disso, ¢
crucial garantir que o aplicativo funcione bem em dispositivos moveis com diferentes
especificagdes técnicas, para que todos os catadores, independentemente de sua localizagdo ou

recursos, possam se beneficiar plenamente da tecnologia.

Os representantes das cooperativas também destacaram nas entrevistas informais que as
abordagens de ensino atualmente sao todas presenciais. Considerando que a grande maioria dos
catadores utiliza smartphones diariamente (Figura 8) e possui acesso a internet (Figura 6), a

digitalizag¢do do ensino segue sendo a estratégia de negdcio do produto Educado.



Por fim, no que se refere ao pilar de criagao de conteudo, discussdes com os gestores do
negocio, professores e alunos, resultaram na defini¢do de explorar ndo so6 parcerias com
empresas, mas também com institui¢des de ensino, como a propria UnB. Ambos os potenciais
parceiros produzem conteudos que poderiam ser disponibilizados ao publico. Além de empresas
e instituigdes, voluntarios podem se unir a causa, como forma de complementar o curriculo por
meio do trabalho voluntario de criar os cursos. Sendo assim, foi definido que a criagdo de

contetido seria descentralizada, podendo ser realizada por diferentes agentes.

Com base nessas defini¢des, foram delineados os perfis de usudrios e os ambientes por

onde estes usuarios acessariam o Educado.

5.1.2. Definicdo dos usuarios e ambientes

A partir da definigdo da estratégia de negdcio, o Product Owner reuniu os insumos para
definir os usuarios de cada ambiente do sistema Educado, em parceria com os stakeholders do
projeto. O primeiro usuario definido para o produto Educado foi o aluno, que tem o papel de
consumir os conteudos e realizar os cursos, acessando o Educado por meio de uma interface
acessivel e intuitiva em um aplicativo movel acessivel por smartphones. O publico-alvo principal
de alunos, nessa fase do projeto, sdo os catadores de materiais reciclaveis do DF que ndo
completaram o ensino médio, t€ém acesso a smartphones e a internet e t€m interesse em consumir

conteudos diversos, para se desenvolver pessoalmente e profissionalmente.

Com relagdo a frente de criacdo de contetido, foi definido que os usuarios seriam pessoas
autdbnomas interessadas em oferecer cursos na plataforma para desenvolver suas habilidades na
area de educacdo, interagindo com alunos e recebendo feedbacks sobre suas aulas. Elas seriam

responsaveis por adicionar cursos e contetidos utilizando uma interface web.

A Figura 20 consolida as principais caracteristicas desses usudrios e seus respectivos

ambientes de acesso ao Educado.



Dessa forma, com relagdo a frente de consumo dos conteudos, o aluno, representado
pelos catadores de materiais reciclaveis do Distrito Federal, possui um perfil de baixo nivel
educacional, disposto a consumir conteidos por meio de um aplicativo movel. O aplicativo
movel ¢, portanto, por onde esse usuario tem acesso a solu¢do do Educado e consome os

contetidos disponibilizados pelos criadores de conteudo.

O criador de contetdo, por sua vez, ¢ especialista em alguma area do conhecimento, que
tem interesse em criar conteudos digitais e deseja disponibilizar seu conhecimento de forma
estruturada no Educado. Este usudrio interage com a plataforma web, na qual ele pode incluir os

cursos, fazer gestdo dos alunos e dos contetidos.

Figura 20 - Descri¢@o dos usudrios e ambientes do Educado.

Usudrios:
® Criador de contetdo Aluno
Vg Pessoa especialista em Catador de materiais
alguma area do conhecimento reciclaveis das cooperativas
interessada em criar do DF, com baixo nivel
contetdos digitais educacional e com acesso a
smartfones e internet
Frontends:
Web Mobile
Inclusdo dos cursos — Acesso aos cursos e o
Gestao da plataforma - L] o exercicios da plataforma =
Gestdo de acessos Acessivel via smartphone
Acessivel via computador

Fonte: autor.

Por meio dessa solucao conjunta, aplicativo e plataforma web, o Educado busca oferecer
educacdo personalizada para pessoas sem acesso, impulsionando seu desenvolvimento e
oportunidades, enquanto apoia criadores de conteido na promogao para alcangar um publico

mais amplo.



5.1.3. Definicido das jornadas dos usuarios

As jornadas dos usuarios foram mapeadas para entender as experiéncias, necessidades e
pontos de contato que o usuario tem durante sua interacdo. Elas representam as diferentes etapas

que um usudrio percorre ao interagir com o produto.

Neste caso, o processo de definicdo das jornadas foi iniciado com uma analise da jornada
atual, definida pela equipe do projeto Educado 2.0 (secdo 4.2.4.4). A partir da jornada atual, das
estratégias definidas e das necessidades dos usudrios que foram reunidas, o PO atuou junto aos
times de PSP2 na definicdo das a¢des dos usuarios no software. Como resultado, o produto foi
separado em 13 modulos, sendo sete para o Aplicativo Movel (Figura 21) e seis para a

Plataforma Web (Figura 22).

Figura 21 - Mddulos do Aplicativo Moével.

APP USER FLOW

1-LOGIN ’ MENU 2 - HOME ’ 4 - COURSE ‘ .
L 2 4
3 - EXPLORE e e a
‘ =5
7 - Virtual Tutor
5 - DOWNLOAD ‘
6 - PROFILE ‘

Fonte: Adaptado de Andrade et al., 2023.



Na jornada dos usuarios estruturada para o Educado, o Aplicativo Movel ¢ composto
pelos médulos de Login, Home, Explorar, Curso, Download, Perfil e Tutor virtual. O médulo de
"Login" é o ponto de entrada dos usuarios, garantindo acesso as suas contas personalizadas. E
nesse modulo que os usuarios tém o primeiro contato com o aplicativo e realizam cadastro para
acessar os conteudos, além de outras agcdes como redefinicio de senha e validagao de dados

cadastrais.

A tela inicial, conhecida como "Home", oferece uma visdao geral dos cursos ativos, além
de resumir a performance do usuario, com o objetivo de manté-lo atualizado e motivado. Caso o
usuario queira se inscrever em um curso, € no modulo "Explorar" que € possivel navegar por
todos os cursos disponiveis, visualizar as informagdes essenciais e realizar a inscri¢do. Uma vez
inscrito em um curso, o aluno pode iniciar a experiéncia de aprendizagem por meio do modulo
"Curso", onde ocorre o consumo dos conteudos, ou seja, as aulas (em textos, imagens e videos) e
os exercicios. Esse modulo é estratégico para manter os alunos motivados ao longo de sua
jornada de aprendizado. O engajamento ¢ construido por meio de funcionalidades de

gamificacdo, como recompensas, animagoes € elementos visuais para retencao dos usuarios.

A jornada dos usudrios do Educado também possui o modulo de "Download", que
possibilita que os alunos baixem os cursos para acesso offline, tornando o aprendizado mais
flexivel e acessivel em diferentes contextos e situacdes. Este modulo pode ser acessado na sec¢ao
de perfil do usuéario, que, além de dar acesso as funcionalidades de download, permite que os
usudrios editem informagdes pessoais, acessem certificados de conclusdo, gerenciem downloads
e monitorem a performance nos cursos. Esse conjunto de funcionalidades compde o mddulo
"Perfil". Por fim, o "Tutor Virtual" ¢ um modulo que oferece suporte adicional aos alunos,
fornecendo respostas a duvidas e orientagdo personalizada, aproveitando a inteligéncia artificial

para uma experiéncia de aprendizado ainda mais enriquecedora.

A integracdo harmoniosa desses modulos e os modulos da Plataforma Web ¢ essencial

para garantir a eficécia do aplicativo como uma ferramenta educacional completa e eficiente.



Figura 22 - Mo6dulos da Plataforma Web.

WEB USER FLOW

8 - LOGIN HE... 10 - HOME 12 - EDIT COURSE
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e 11 - CREATE NEW COURSE ‘
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13 - PROFILE .

Fonte: Adaptado de Andrade et al., 2023.

O Educado, em sua versdao web, oferece seis de mddulos essenciais para garantir uma
experiéncia completa e eficiente aos criadores de contetido, sendo eles os moédulos de Login,

Fluxo de Aprovacao, Home, Cria¢ao de Curso, Edi¢ao de Curso e Perfil.

A jornada comeca no mddulo "Login", onde os usudrios podem acessar a plataforma com
suas credenciais existentes ou se cadastrar para obter acesso. Para os criadores de conteudo que
desejam obter acesso e ndo sdo de instituigdes cadastradas, o modulo "Fluxo de Aprovagdo"
permite o envio de inscrigdes para criagdo de conteudo, que passa pela aprovacdo dos
administradores do Educado. Apos a aprovagdo, esses criadores podem entrar na plataforma e

acessar os demais modulos.



Ap0s realizar login, o usudrio ¢ direcionado para a "Home", mddulo que serve como um

ponto central, oferecendo uma visdo geral dos cursos disponiveis na plataforma. A "Home" ¢

como um painel de controle, permitindo acesso rapido aos modulos de criagdo, edigdo e perfil.

O modulo "Criagao de Curso" permite que os criadores de contetido insiram suas trilhas
de aprendizagem, em forma de cursos, no Educado. Neste modulo o usuario cria de forma
personalizada o curso, inserindo as informagdes basicas (como titulo e descricdo) e o contetido
do curso (aulas e exercicios). Caso o usuario precise alterar alguma informagdo, o modulo de
"Edicdo de Curso" permite ajustes e atualizagdes conforme necessario, fornecendo flexibilidade

aos criadores para manterem seus cursos atualizados e relevantes.

Por fim, ¢ no modulo de "Perfil" que os usudrios podem gerenciar suas informagdes
pessoais, emitir certificados de conclusdo e acessar indicadores gerais dos cursos, como

quantidade de cursos, alunos e avaliagdes.

Essa integracdo harmoniosa de moddulos na plataforma web do Educado garante uma
experiéncia completa e eficiente para os criadores de conteudo, fornecendo todas as ferramentas

necessarias para criar, editar e gerenciar cursos de forma eficaz.

O projeto de desenvolvimento do MVP foi realizado para todos esses mddulos. No
entanto, para fins de analise do impacto da atuacdo do PO na entrega do MVP, foi feita a
priorizacao de um dos modulos. A seguir sdo apresentados os critérios de priorizagdo aplicados, o
modulo priorizado, o seu estado atual e o backlog elaborado para o projeto de desenvolvimento

do MVP deste moddulo.



5.2. PRIORIZACAO DE MODULO PARA COLETA DE DADOS E ANALISE DOS
RESULTADOS

A priorizagdo dos moddulos para andlise do impacto da atuacdo do PO no projeto de
desenvolvimento do MVP Educado foi realizada com o objetivo de selecionar um mdédulo capaz
de fornecer os melhores insumos para a analise desejada. Para a priorizagdo foram definidos

cinco critérios.

O primeiro de priorizagdo, "Importancia para o Negocio", relaciona os moddulos aos
objetivos e metas do negocio. Mddulos que desempenham um papel central na proposta de valor
do produto foram considerados prioritarios devido a sua essencialidade. Ou seja, mddulos
diretamente relacionados aos objetivos de (i) promover acesso a educacdao personalizada para
pessoas sem acesso e de (i) apoiar criadores de contetido na promogao para alcangar um publico

mais amplo, devem possuir pesos na priorizagao.

O segundo critério, "Complexidade Estratégica", focou na avaliacdo da dificuldade e
abrangéncia das funcionalidades de cada modulo, no que se refere a defini¢do estratégica, nao
técnica. Esse fator ¢ importante para a analise do impacto da atuacao do PO devido ao fato de ser
mais desafiador construir a estratégia para modulos complexos, ou seja, médulos com uma maior
quantidade de funcionalidades e interagdes, que podem ser definidos com intimeras abordagens

diferentes e poucas referéncias no mercado.

O terceiro critério, "Engajamento do Usuario", analisou o potencial de cada modulo em
manter os usudrios envolvidos e interessados no Educado, tendo em vista que este pilar ¢ muito
estratégico para o negocio. Estratégias de gamificagdo, recursos interativos € recompensas

presentes nos modulos foram considerados cruciais para aumentar o engajamento dos usuarios.

O quarto critério, "Estratégia de Expansao", considerou como cada médulo contribui para
o crescimento da plataforma, levando em conta o publico-alvo atual e futuro. Tendo em vista que
o publico do aplicativo, ou seja, os alunos, sdo a prioridade estratégica no momento para

expansao, os sete modulos deste ambiente possuem peso maior que os da plataforma web.



Por fim, o quinto critério, "Multiplos times envolvidos" busca garantir que o modulo
priorizado possui pelo menos dois grupos envolvidos executando tarefas do modulo. O objetivo €
tentar isolar o aspecto de performance dos times da andlise. Uma vez que um moédulo ¢ de
responsabilidade de apenas uma equipe, por exemplo, a qualidade da integragdo entre os
membros e o desempenho do grupo pode impactar a analise de qualidade da entrega, gerando um

viés indesejado para a andlise deste estudo.

A avaliagdo dos mddulos por critérios de priorizagdo esta apresentada no Quadro 4, na
qual o Product Owner analisou cada um dos mddulos em cada um dos critérios, atribuindo

pontuacao aos mddulos aderentes aos critérios.

Quadro 4 - Analise dos modulos por critério de priorizagdo para andlise do impacto da atuagao

do Product Owner.

Critérios de priorizagao: analise do impacto da atuagdo da PO Prioridade
Importancia para | Complexidade | Engajamento | Estratégia de | Multiplos times
Ambiente Médulo o Negécio Estratégica do Usuério Expansao envolvidos Pontos Classificagao

App Login X X 2 Média
App Home X X X 3 Média
App Explorar X 1 Baixa
App Curso X X X X X 5 Alta

App Download X 1 Baixa
App Perfil X X X 3 Média
App Tutor Virtual X 1 Baixa
Web Login 0 Baixa
Web Fluxo de Aprovagao X 1 Baixa
Web Home X X 2 Média
Web Criagdo de Curso X X 2 Média
Web Edigao de Curso X 1 Baixa
Web Perfil X X 2 Média

Fonte: autor.

A conclusdo obtida foi de que o mddulo de Curso do Aplicativo deveria ser priorizado,
uma vez que atende a todos os critérios, acumulando o total de 5 pontos. A partir dessa definigao,
sdo apresentados o estado atual do moddulo, para clareza das lacunas existentes nas
funcionalidades e na usabilidade do moddulo. A partir disso e das estratégias e necessidades

mapeadas, ¢ apresentado o backlog do modulo definido para desenvolvimento.



5.2.1. Analise do estado atual do modulo priorizado

O moédulo de Curso do MVP do aplicativo Educado entregue pela equipe de 2022 era
composta por quatro interfaces, sendo elas (i) a pagina de lista de secgdes, (ii) a pagina de
exercicio, (iii) a pagina de feedback positivo de exercicio e (iv) a pagina de feedback negativo de

exercicio (Figura 23).

Figura 23 - Estado inicial do médulo de Curso do aplicativo.

GOOD JOB!

Fonte: autor.

A analise do estado atual das interfaces e funcionalidades do modulo de curso permitiram
identificar oportunidades de melhoria para atender as necessidades dos usuarios da melhor
forma. Dentre as oportunidades identificadas, destacam-se areas criticas que precisam de atencao
imediata. A primeira delas ¢ a auséncia de um design padronizado e intuitivo, comprometendo
significativamente a navegabilidade do sistema e a usabilidade para os usuarios. Esta lacuna
pode ser solucionada com a implementacdo de um design coeso e didatico, que proporcione uma

experiéncia de navegacdo mais intuitiva e satisfatoria.

Além disso, percebe-se uma falta de diversidade nos recursos de aprendizado oferecidos
pelo sistema. A auséncia de aulas em video, texto e imagem representa uma falha significativa,
tendo em vista que limita o contetudo. Introduzir um sistema abrangente que inclua diferentes
formatos de aula ¢ fundamental para enriquecer a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais

dindmica e envolvente.



Outro ponto crucial a ser abordado ¢ a complexidade do sistema de exercicios. A falta de
uma plataforma simples e intuitiva para a pratica de exercicios pode desmotivar os usudrios e
dificultar o processo de aprendizagem. Portanto, ¢ fundamental desenvolver um sistema de
exercicios que seja acessivel e facil de usar, visando facilitar o engajamento e o progresso dos

usudrios ao longo do curso.

A andlise de oportunidades foi insumo para a estruturacdo do backlog do mddulo, que

esta apresentado na proxima secao.

5.2.2. Backlog do mddulo priorizado

O backlog geral do MVP para os 13 modulos foi construido com base nas definigdes
estratégicas apresentadas na Secao 5.1, nas necessidades dos usuarios € nas analises do estado
atual de todos os modulos, assim como descrito na se¢do 5.2.1. Nessa secdo ¢ apresentado o

backlog do mddulo de curso do aplicativo.

As necessidades mapeadas pelas equipes de Engenharia de Producdao ao longo dos
ultimos anos de projeto foram reunidas e separadas em cinco grupos de necessidades, sendo eles
(1) Navegacao Intuitiva, (ii) Aulas Interativas, (iii) Exercicios Didaticos, (iv) Gamifica¢do e (v)
Interagao social. As necessidades contempladas em cada um dos grupos estdo apresentadas no

Quadro 5.



Quadro 5 - Necessidades dos usuarios a serem solucionadas no Modulo de Curso.

Necessidades

Navegagao
Intuitiva

Aulas Interativas

Exercicios
Didaticos

Gamificagao

Interagao social

Para facilitar a experiéncia do usuario, ¢ fundamental que a navegacdo seja clara e
acessivel. As secdes devem ser apresentadas de forma organizada, permitindo uma selegdo facil
por parte do usudrio. Além disso, a transi¢do entre aulas e exercicios deve ser fluida, garantindo
uma experiéncia de uso sem interrupgdes. Para promover a inclusao, o aplicativo deve permitir a
conversao de texto em 4udio e vice-versa, garantindo que todos os usudrios, independentemente
de suas habilidades de leitura, possam acessar o contetdo. E essencial também que os usudrios

possam acompanhar seu progresso tanto em pontos acumulados quanto na realizacdo dos cursos

10

1

12

13

14

15

As segoes devem ser claramente apresentadas, facilitando a selegao pelo usuario.

A navegagao entre aulas e exercicios deve ser fluida e pratica.

O app deve permitir a conversao de texto em audio e de audio em texto, para maior inclusao
dos usuarios que nao sabem ler.

Os usuarios devem poder visualizar seu progresso em pontos nos cursos e segoes.

Os usuarios devem poder visualizar seu progresso de realizagao dos cursos e segoes.
As aulas devem suportar diferentes formatos de contetido, como video, texto e imagens.
Os usuarios devem poder pausar, retroceder e avangar nas aulas.

Cada segao deve conter exercicios objetivos relacionados ao contetido do curso.

Os usuarios ganham pontos ao acertarem exercicios, incentivando a participagao.

Os usuarios devem receber feedbacks ao final dos exercicios para entendimento das
alternativas disponibilizadas.

Implementar um sistema de pontuagao para os usuarios com base na conclusao de cursos e
segoes.

Mensagens de incentivo e recompensas devem ser exibidas ao usuario ao atingir marcos
significativos.

As segOes devem ser curtas (pouco componentes) para dar a sensagao de conclusao e
recompensa constantemente.

Os usuarios devem conseguir interagir entre si ao realizar o curso.

Os usuarios devem conseguir visualizar o progresso dos seus colegas, como incentivo para
realizagao dos cursos.

Fonte: autor.

e secdes, proporcionando feedback e motivacdo continua.



As aulas devem oferecer uma variedade de formatos de conteudo, incluindo video, texto
e imagens, para atender as preferéncias e necessidades dos usuarios. Além disso, ¢ importante
que os usuarios tenham controle total sobre a reprodu¢do das aulas, podendo pausar, retroceder e

avangar conforme sua conveniéncia e ritmo de aprendizado.

Para promover a pratica e o refor¢o do aprendizado, cada secdo deve conter exercicios
objetivos relacionados ao contetido do curso. Os usudrios devem ser incentivados a participar,
ganhando pontos ao acertarem os exercicios. Além disso, ¢ crucial que eles recebam feedback
instrutivo ao final dos exercicios, ajudando-os a compreender as alternativas disponiveis e

melhorar seu desempenho.

A gamificacdo ¢ uma estratégia poderosa para promover o engajamento dos usudrios.
Nesse sentido, ¢ importante implementar um sistema de pontuagdo com base na conclusdo de
cursos e se¢oes, incentivando o progresso e a participacdo continua. Mensagens de incentivo e
recompensas devem ser exibidas ao usudrio ao atingir marcos significativos, aumentando sua
motivacao. Além disso, as segoes devem ser curtas para proporcionar uma sensagao de conclusao

e recompensa constantemente, mantendo os usuarios envolvidos e motivados.

A interacdo social ¢ fundamental para promover a colaboragdo e troca de conhecimento
entre os usuarios. Nesse sentido, € importante que eles possam se comunicar entre si durante a
realizacdo dos cursos. Além disso, a visualizacdo do progresso dos colegas deve ser incentivada,

servindo como um estimulo adicional para a conclusdo dos cursos e se¢des."

A partir das 15 necessidades apresentadas no Quadro 5, foram definidos 28 itens no

backlog do modulo de Curso, apresentados no Quadro 6.



Quadro 6 - Backlog do Mdédulo de Curso.

Necessidade  Codigo PBls

NI 1 As a waste picker, | want to see my progress while I'm in a lecture or exercise
NI 2 As a waste picker, | want to access all the course sections and tap to start doing one of them

Navegagéo NI 3 As a waste picker, | want to be able to go back to the sections summary when | am within a class or exercise

Intuitiva NI 4 As a waste picker, | want to be able to pass to the next lecture/exercise when i'm done with the last one in a dynamic way
NI 5 As a waste picker, | want to be able to listen to text content (lecture or exercises) to make it easier to consume the content
NI 6 As a waste picker, | want to be able to send an audio that will be transcribed into a text to become a comment in the social environment
IS1 As a waste picker, | want to see a leaderboard ranking users by total points on a monthly basis
IS 2 As a waste picker, when I'm in a lecture, | want to access the social environment to interact with other students

~ 1S3 As a waste picker, | want to earn points when | interact socially

Isr:::i:gao IS4 As a waste picker, when i'm in the social environment, | want to see other students comments
IS5 As a waste picker, | want to like other students' comments in the social environment of the courses
IS6 As a waste picker, | want to add comments in the social environment of the courses
IS7 As a waste picker, | want to be notified for the points i've got from the likes other students have given to my comments

GA1 As a waste picker, | want exercises, lectures and sections to give points based on intricate logic.
GA 2 As a waste picker, | want to see me getting points after completing exercises on a course
GA3 As a waste picker, | want to see me getting points after completing sections
Gamificagao GA4 As a waste picker, | want to be able to view the scored points on the whole course when I'm in a lecture or exercise
GAS5 As a waste picker, | want to see an animation with congratulations messages after completing a section
GA 6 As a waste picker, | want to see an animation with congratulations messages after completing a course
GA7 As a waste picker, | want extra actions to give points based on intricate logic.

Exercicios ED1 As a waste picker, | want to be able to answer exercises
didaticos ED2  Asa waste picker, | want to be able to review the exercises and get feedback from it
Al1 As a waste picker, | want to have access to lectures in text and image
Al 2 As a waste picker, | want to have lectures in video
Aulas Al3 As a waste picker, | want to navigate to lectures and exercises from the section screen
Interativas Al 4 As a waste picker, | want to view the timer of the video when I'm in a video lecture
Al 5 As a wastepicker i want to be able to efficiently stream videos with a compatible resolution based on internet speed
Al 6 As a waste picker, | want to be able to change the resolution of the video

Fonte: autor.

Os itens, elaborados junto aos times de Engenharia de Produc¢do, foram levados aos times
de desenvolvimento, que contribuiram com refinamentos a cada iteragdo, havendo, inclusive, a
inclusdo de novos itens e/ou retirada dos itens mapeados. A priorizagdo dos itens em cada grupo

estd apresentada por meio do cddigo, que apresenta a prioridade em ordem crescente.

A ferramenta utilizada para gestao do backlog e dos PBIs ao longo das sprints foi o miro,
uma ferramenta que proporciona um ambiente de criacdo de diagramas, prototipagem e
planejamento agil. O Miro facilitou a organizagao das ideias e a colaborag@o entre os times desde

o0 inicio, além de ter sido um repositério para os principais documentos de apoio.



5.3. GERENCIAMENTO DO DESENVOLVIMENTO DO MVP

Uma vez identificadas as necessidades dos usudrios (Estagio 1 — Figura 19) e estruturado
o backlog do MVP (Estagio 2 — Figura 19), conforme detalhado na se¢ao 5.2.2 para o modulo de
Curso, o projeto passou para os estidgios de desenvolvimento, gerenciados por meio da
metodologia Scrum. A seguir sdo apresentados o detalhamento dos estdgios que ocorreram junto

ao time de desenvolvimento, ao longo do segundo semestre de 2023, ao longo das sprints.

5.3.1. Kick off do projeto com o time de desenvolvimento

O processo de desenvolvimento do MVP teve inicio com uma reunido de Kick Off,
conduzida pelo PO, com a participagdao dos desenvolvedores. Esta reunido, caracterizada como a
abertura do projeto, marcou o inicio dos estagios dentro do ciclo Scrum adotados para o
desenvolvimento. Durante o encontro, o PO contextualizou o produto em desenvolvimento,
delineando sua estratégia, publico-alvo e objetivo central, estabelecendo assim o Product Goal.
Além disso, foi apresentada uma visdo geral da jornada esperada para os usuarios, bem como do
backlog do produto, para fornecer ao time uma compreensdo abrangente das prioridades e do

escopo do projeto.

A fun¢ao do PO de representar o direcionamento do time alinhando-o com as
necessidades dos usuarios finais (primeira atividade do estagio 3, apresentada na figura 19), foi
evidenciada ao longo da reunido, demonstrando a importancia de manter o foco nas demandas e

expectativas do publico-alvo.

Como resultado do Kick Off, os desenvolvedores obtiveram um maior entendimento do
contexto especifico do Brasil, onde o MVP seria implementado, apreendendo também as
especificidades e necessidades dos usudrios locais. Este maior contexto proporcionou um
aumento significativo no engajamento da equipe, ao perceberem o potencial de impacto do

projeto.

Ap6s o Kick Off, iniciou-se o primeiro ritual de planejamento da sprint, que engloba os

estagios de (3) Refinamento dos PBIs e (4) Planejamento do desenvolvimento (Figura 19).



5.3.2. Sprint Planning

O ritual de planejamento da sprint ocorria quinzenalmente, apds o ritual de revisdo da
sprint da iteragdo anterior. O objetivo das reunides de Sprint Planning era de definir quais itens
do backlog seriam trabalhados durante a sprint e como eles seriam implementados. No ritual
ocorreram atividades de sele¢do dos PBIs, refinamento de seus critérios de aceitagdo, estimativa
do esforgo necessario para completd-los e estabelecimento das prioridades para a sprint. Em
resumo, a Sprint Planning buscou garantir que a equipe tivesse uma compreensdo clara do

trabalho a ser realizado e estivesse alinhada quanto aos objetivos da sprint.

A primeira parte do ritual do projeto era a de apresentacdo do objetivo geral da sprint. O
objetivo era definido em alinhamento do PO com o lider técnico do time, com o professor
orientador e com os gestores do negocio. Este objetivo deixava claro para todos qual era o
incremento esperado ao final da sprint, representando o consolidado de todos os PBIs

trabalhados na sprint, em todos os médulos do produto.

Assim como no caso do backlog do produto, todos os registros da Sprint Planning foram
feitos na ferramenta Miro. A figura 24 apresenta o quadro do Miro da Sprint 1, composto pelo

registro do objetivo da sprint, os cartdes dos PBIs classificados quanto a esforgo e prioridade.

Apos a definicao do objetivo da sprint, os seis times iniciavam o processo de selecdo dos
PBIs, a partir do backlog do produto. Até entdo, esses PBIs estavam pouco ou nada refinados. O
principal critério para a escolha dos times era o escopo do grupo e a prioridade sinalizada no

cartdo do PBI.

Apos a selecdo inicial dos PBIs, realizada pelos times, era iniciado o processo de
estimativa de esfor¢o, realizado também pelos desenvolvedores com suporte do lider técnico.
Essa estimativa era feita com base na complexidade e tempo de execucdo do item e era registrada
na escala horizontal apresentada na Figura 24, que vai de XS (abreviatura de Extra Small, que

significa "muito pequeno"), até XL (abreviatura de Extra Large, que significa "muito grande").



Figura 24 - Quadro final da Sprint Planning da Sprint 1.

Sprint 1

Sprint Goal

@ Stabilize and enhance existing features of the Educado platform, focusing on design improvements,
usability fixes, and performance optimization. Prepare the foundation for future feature integrations
while ensuring a robust and user-friendly experience for both content creators and learners.
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Fonte: autor.

Em seguida, o PO realizava uma reunido com o grupo para validar a escolha dos itens e,
posteriormente, refina-los. A validagao da escolha dos itens buscava garantir que tudo necessario
para o alcance do objetivo da sprint estava contemplado no backlog da sprint. Para isso, o PO

revisava o objetivo da sprint e os cartdes selecionados pelos times.

No que se refere ao refinamento, o PO repassava item por item com os times, alinhando o
que eles significavam e o que se esperava como resultado deles, em forma de critérios de
aceitacdo. Nesse refinamento eram tratados ndo sé os critérios funcionais, ou seja, relacionados
as fungdes que o sistema deveria executar, mas também o que se esperava da experiéncia e da

usabilidade. Por isso, no refinamento também eram tratadas as expectativas em relagdo ao design



visual, onde o PO apresentava o que se esperava do design, seja com direcionamentos gerais,
rascunhos, prototipos de baixa fidelidade ou prototipos de alta fidelidade. Ao final desse

processo, o alinhamento de quais itens seriam trabalhados na sprint era finalizado.

O passo seguinte realizado pelo PO junto aos times de desenvolvimento era de
alinhamento do nivel de prioridade de cada item para a sprint. O objetivo dessa etapa era garantir
que todos estavam cientes do que deveria ser entregue como prioridade maxima e do que poderia
ser despriorizado, caso o time precisasse comprometer algum item. Para essa analise o PO trazia
insumos relacionados a estratégia de produto e levava em consideracdo o que havia sido definido
como estimativa de esforco. A partir desses critérios, cada item era classificado quanto a
prioridade, numa escala crescente de 100 a 10000, conforme a coluna da Figura 24, sendo a nota

100 para itens de menor prioridade e 10000 para itens de maior prioridade.

Ao final do processo de alinhamento por time, a lista de itens que seriam trabalhados na
sprint estava finalizada e registrada no quadro da sprint. Para concluir o ritual de planejamento
da sprint, o PO apresentava a todos a defini¢do geral, para dar clareza das interlocugdes e
dependéncias entre os times. Nessa etapa poderiam surgir alteragdes no backlog de cada grupo.
Dessa forma, ao final da Sprint Planning, todos os membros da equipe possuiam clareza do que

se esperava até o final da sprint.

5.3.3. Daily Scrum

Uma vez iniciada a sprint, cada um dos times possuia autonomia para conduzir o
desenvolvimento. Diariamente, os times realizavam a Daily, ritual do Scrum que tem o objetivo
principal de promover a. Nesse ritual, os times alinhavam o que havia sido feito no dia anterior, o
que seria feito ao longo do dia e quais os impedimentos ou obsticulos que poderiam estar

atrapalhando o progresso do trabalho.



O PO estava disponivel todos os dias da semana para alinhar quaisquer dividas com os
times de desenvolvimento nas dailies, seja para refinar os PBIs novamente, para direcionar
quanto as necessidades a serem atendidas pelos itens, para prover feedbacks e sugestdes, para

coordenar as defini¢des de design, ou para dar suporte em relacao aos bloqueios do time.

5.3.4. Sprint Review

Ao final de cada sprint, toda a equipe se reunia para o ritual de Sprint Review. O ritual era
iniciado com uma apresentacao do time de integragao do incremento entregue na sprint, visando
demonstrar se o objetivo da sprint havia sido alcangado, por meio da demonstracdo de como o

MVP mudou, comparado a sua ultima versao.

Em seguida, cada um dos times apresentava os itens desenvolvidos e mostrava a entrega
ao final da sprint, navegando pelo software. Neste momento, o PO avaliava a conclusdo de cada
um dos itens, de acordo com os critérios de aceitacdo definidos na Sprint Planning. Além da
necessidade de atendimento dos critérios de aceitacao para conclusao do item, era necessario que
os incrementos tivessem passado pelos testes técnicos, para garantir que o sistema estivesse
consistente e seguro, além de contribuir com o aumento da qualidade, uma vez que € possivel

identificar bugs e defeitos por meio desses testes.

Apds a analise dos critérios de aceitacdo e dos testes, os itens eram classificados no
quadro do Miro (Figura 25) como (i) Nao Iniciado, para quando o grupo ndo priorizou o item;
(i1) Iniciado e Pendente de Desenvolvimento, para quando o grupo iniciou o desenvolvimento,
porém algo ficou pendente de conclusdao no desenvolvimento; (iii) Desenvolvido e Pendente de
Teste, para quando o grupo finalizou o desenvolvimento, mas ndo subiu para o ambiente de
homologac¢do devido a ndo finalizacdo dos testes ou a outros problemas técnicos; e (iv)

Finalizado, para quando o item foi de fato concluido e estd no ambiente do software.



Figura 25 - Quadro final da Sprint Review da Sprint 5.

Sprint Review

ntegration Team Pending
Not Pending testing/
Started development push to Accepted
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Web —
Not started: 3
Onboarding Pending: 3
== Accepted: 4
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Tutor Pending: 9
Team Accepted: 0
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Offine Not started: @
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Sodial- Not started: 3
gamified Pending: 5
"?’"‘"3 Accepted: 2
eam

Certificate Not started: 2
Issuance Pending: 6
Team Accepted: 3
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Video s
Streaming Pending: 4
Team Accepted: 6

Fonte: autor.

Ao final da reunido, o time analisava em conjunto, novamente, se o objetivo da sprint
havia sido alcangado ou ndo. O PO deixava claro as oportunidades de melhoria e os feedbacks
para os itens que ndo foram finalizados. A partir disso, os insumos eram levados para os rituais

de Sprint Retrospective e para a proxima Sprint Planning.



5.3.5. Sprint Retrospective

Durante a dindmica de retrospectivas da sprint, o time se reunia para refletir sobre o
trabalho realizado e identificar maneiras de melhorar seu processo e desempenho. Neste
contexto, os seis times conduziam suas proprias retrospectivas, permitindo a analise de aspectos
especificos de suas responsabilidades e experiéncias durante a sprint. Essas reunides individuais

possibilitavam uma discussdo mais aprofundada e focada em questdes pertinentes a cada time.

ApOs as retrospectivas individuais, os lideres de cada grupo se reuniam em uma sessao do
time de integracdo. Durante esta reunido, os lideres compartilhavam as ideias e conclusdes
alcangadas em suas respectivas retrospectivas, bem como quaisquer planos de agdo identificados
para melhorias. Em conjunto, eles trabalham para consolidar esses insumos e desenvolver

estratégias abrangentes que abordem as necessidades e desafios identificados em todo o time.

Finalmente, os lideres apresentavam os resultados dessa colaboracdo em uma sessdao
geral, momento em que eram discutidas as principais descobertas, propostas de planos de acao e
quaisquer mudancas ou ajustes planejados para a proxima sprint. Este processo de retrospectiva
estruturada e integrada permitiu que a equipe aprendesse continuamente e evoluisse o trabalho de

forma colaborativa e eficaz.



6. ANALISE DOS RESULTADOS

Na terceira fase do projeto, de analise dos resultados do estudo de caso, ¢ apresentada a
investigacao dos fatores especificos que influenciaram a entrega efetiva do MVP, com foco na
atuagdo do Product Owner. O objetivo ¢ compreender melhor como as decisdes e agdes do PO

impactaram o processo de desenvolvimento e na qualidade do produto final.

Na primeira etapa da andlise de resultados sdao analisados os resultados das sprints do
modulo de Curso, buscando compreender os fatores que influenciaram diretamente o progresso e
os resultados alcancados em cada sprint. Em seguida, sdo identificados os fatores que
impactaram o processo de desenvolvimento de forma geral, reunindo analises do PO e insumos
obtidos nos rituais de retrospectiva das sprints do projeto, nas quais foram identificadas
oportunidades de melhoria no processo de desenvolvimento. Posteriormente, os fatores
relacionados a atuagdo do PO sdo isolados e correlacionados a entrega final do MVP do médulo
de Curso, explorando possiveis correlagdes e impactos. Por fim, sdo elaboradas recomendagoes
especificas para a gestdo de projetos similares no futuro, com base nas descobertas e analises

realizadas anteriormente.

Essas etapas proporcionam uma compreensao dos resultados do projeto, permitindo

aprimorar as praticas de gestdo e desenvolvimento em projetos futuros.

6.1. ANALISE DOS RESULTADOS DAS SPRINTS DO MODULO PRIORIZADO
Os resultados das iteragdes no modulo de Curso sd@o examinados para compreensdo dos
elementos que tiveram impacto direto no avango e nos resultados obtidos em cada uma das

sprints.

As historias de usudrios priorizadas para a primeira sprint foram nas frentes de
navegacgao intuitiva, exercicios didaticos e aulas interativas, como no ajuste das funcionalidades
previamente desenvolvidas no MVP anterior. A Figura 26 apresenta um resumo dos itens
trabalhados na sprint 1, seus status finais e insumos gerais do que funcionou bem e do que

poderia ter sido melhor.



Figura 26 - Resultado Sprint 1.

SPRINT 1
Concluséo PBIs: 0% @ NotStarted @ Pending development FUNCIONOU BEM
Bom onboarding do produto
PBls Status Final 1(16,7%)
NI 3 Not Started
NI 2
ED1 Not Started >{ OPORTUNIDADES DE MELHORIA
Al 1 Not Started Pouco onboarding técnico
NI 4 Not Started Comunicagao entre os times e com a PO
ED 2 Not Started Alinhamento dos critérios de aceitagéo

Fonte: autor.

O maior desafio, nessa primeira sprint, foi relacionado ao onboarding técnico do time de
desenvolvimento, tendo em vista o pouco tempo disponibilizado para andlise técnica do estado
inicial do software. Por desconhecerem o cddigo vigente, os desenvolvedores alegaram
dificuldade em aplicar o que estava sendo solicitado nos PBIs. Dessa forma, os times concluiram
que as estimativas de esforco realizadas para priorizagao dos itens ndo foram realistas e afetaram

a priorizagdo da sprint.

No ritual de retrospectiva, o time de integragdo trouxe oportunidades relacionadas ao
trabalho em equipe, concluindo que a adaptacdo ao projeto e a integragdo das equipes
impactaram significativamente a performance dos times, uma vez que era a primeira vez que eles

estavam trabalhando juntos.

Oportunidades no refinamento dos itens também foram identificadas, uma vez que os
times sentiram falta de mais clareza acerca dos critérios de aceitacdo e apontaram terem
realizado estimativas incoerentes para os PBIs e, com isso, a priorizagdo dos itens foi prejudicada

e o trabalho ndo foi entregue como o planejado.

Outro fator crucial para o desempenho negativo dessa sprint, na visdo do time de
desenvolvimento, foi a falta de comunicagdo acerca dos itens dependentes entre si, uma vez que
diferentes times escolheram itens muito relacionados. Por exemplo, o PBI de codigo NI2 "Como
um catador, eu quero acessar todas as se¢des de um curso e clicar para iniciar uma delas" possui

relagdo direta com o NI4 "Como um catador, eu quero conseguir passar para a proxima aula



quando concluir uma aula, de forma dinamica", uma vez que ambas estdo relacionadas a entrada
do usudrio em aulas e uma leva a outra. Neste caso, os dois times envolvidos compreenderam os
PBIs de formas diferentes e ndo se comunicaram entre si, nem com o PO. No fim da sprint, o
time envolvido no NI4 ndo conseguiu iniciar a execu¢do, alegando dependéncia com o time do
NI2. Assim, os times compreenderam a necessidade de escolher itens correlacionados para seus
times, ao invés de alocar em times distintos, tendo em vista que o trabalho de um time passava a

depender de outro quando os itens eram muito relacionados.

Outro aprendizado nesse aspecto foi em relagdo a comunicacdo, que foi identificada
como fator chave para garantia do trabalho alinhado entre os times. Ao final da sprint 1, apenas

uma historia de usudrio foi iniciada, enquanto as outras cinco ficaram pendentes.

Ao longo da segunda sprint os times ja possuiam mais contexto do cédigo e realizaram
mais reunides de alinhamento com o lider técnico do projeto. Assim, as dificuldades foram
esclarecidas, bem como as dependéncias entre os times, contribuindo com um planejamento
melhor que o da sprint anterior. No resumo da Figura 27, percebe-se que dos seis itens
planejados para a sprint, dois ainda ficaram no backlog, enquanto 4 ficaram pendentes de
desenvolvimento. Na retrospectiva, o time de integragdo atribuiu as causas desse desempenho a
falta de clareza dos critérios de aceitacdo e da priorizagdo, € a pouca coordenacao do design, uma

vez que as interfaces entregues estavam muito distantes da expectativa do PO.

Figura 27 - Resultado Sprint 2.

SPRINT 2
Conclusio PBIs: 0% Pending development @ ot Started FUNCIONOU BEM
Comunicagao entre os times e com lider
PBIs Status Final técnico
NI 3
NI 2
ED 2 4(66,7%) x OPORTUNIDADES DE MELHORIA
ED1 Alinhamento dos critérios de aceitagao
Al1 Not Started Priorizagao dos itens ao longo da sprint
NI 4 Not Started Design das interfaces muito distante da
expectativa do PO

Fonte: autor.



O resultado da segunda sprint nao foi satisfatorio, o time ndo alcangou o objetivo da
sprint. O senso de priorizagdo e o alinhamento dos critérios de aceitacdo dos PBIs planejados
foram fatores determinantes para o resultado obtido. Como todos os times que trabalharam em
itens deste modulo também estavam com PBIs de outros médulos, a prioridade estabelecida pelo
PO na matriz de priorizagdo nao ficou clara e, consequentemente, nao foi aplicada. Assim, os
desenvolvedores adotaram a postura de ndo priorizar os itens, atuando em todos os itens de uma
vez, ou de atuar nos itens de outros modulos, que possuiam prioridades menores. No que se
refere aos critérios de aceitacdo, a maioria deles foi descrito nos cartdes dos PBIs, porém nao

houve alinhamento por meio de reunides, o que, nesse inicio de projeto, fez muita diferenca.

Apesar dos itens ndo terem chegado na etapa de testagem, na revisdo da sprint ficou claro
que alguns deles estavam muito distantes da expectativa do PO no que se refere ao design.
Assim, ficou nitida a oportunidade de melhoria nessa frente, uma vez que o alinhamento das
definigdes de design havia sido minimo. O plano de acdo definido foi de detalhar com mais

clareza aos desenvolvedores a estratégia visual esperada.

Com base nos aprendizados das sprints anteriores, na terceira sprint o time direcionou um
foco maior as etapas de priorizagdo e de alinhamento dos critérios de aceita¢do. Além disso, foi
feito pela primeira vez o exercicio de identificacdo de dependéncias, na Sprint Planning, para

reforcar a visibilidade dos itens dependentes entre times.

A principal diferenga entre as trés primeiras sprints foi a conquista de um alinhamento da
equipe acerca das prioridades. Isso fez com que os times também refletissem sobre as
estimativas, sinalizando na Sprint Planning 3 que ndo seriam capazes de focar nos outros
moédulos, o que contribuiu para uma execucao mais focada nessa sprint 3, resultando em um
resultado satisfatorio. Além disso, com relagdo a frente de coordenagdo de design, o PO realizou
os alinhamentos com os times com prototipos de alta fidelidade, colaborando muito com a
clareza acerca da entrega esperada. Com isso, a atuagdo da PO na lideranca dessas defini¢des foi

fundamental para a evolugdo dos resultados, apresentados na Figura 28.



Figura 28 - Resultado Sprint 3.

SPRINT 3
Conclusao PBls: 40% ® Done Pending development FUNCI.OP.IOU.BEM .
Pending testing Despriorizagao de itens menos relevantes

PBls Status Final g Alinhamento dos critérios de aceitagéo
NI 2 Done Priorizagao dos itens ao longo da sprint
NI3 Done Alinhamento do design com protétipos de
GA4 alta fidelidade
GA2 Pending testing 4 (40,0%)
ED2 Pending testing > OPORTUNIDADES DE MELHORIA

Task GA 1 Done Dificuldades nos processos de testagem
ED1 Done Falha na comunicagao de riscos e bloqueios
NI 4 Protétipo nao tinha as funcionalidades
Al 2 Pending testing basicas para o primeiro teste com os
Al1 Pending testing usudrios

Fonte: autor.

A entrega de 40% dos PBIs foi comprometida, no entanto, pela falta de familiaridade do
time com o processo de testagem, que ainda nao havia sido bem definido e alinhado entre todos.
Por esse motivo, a validagdo junto a stakeholders que estava planejada para a Sprint Review 3 foi
adiada para a sprint seguinte. A dificuldade do time foi sinalizada ao PO de forma tempestiva e
atrasada, demonstrando que, apesar da recorréncia do ritual de Daily, os times ndo estavam
gerando os insumos essenciais desse ritual, ou seja, ndo estavam destacando os riscos e bloqueios

no processo. Essa oportunidade foi destacada pelo time de integragao.

Na sprint 4, o PO priorizou a finalizacao dos testes e o time se planejou para finaliza-los
nos primeiros dias da sprint, para viabilizar o teste de usabilidade e funcionalidade com alguns
usudrios e stakeholders. Os impactos do refor¢o no alinhamento e nas analises dos itens antes da

execugdo ficaram evidentes no resultado da sprint: 50% dos PBIs foram entregues (Figura 29).

Apesar da versdo apresentada ainda carecer de funcionalidades bésicas, foi possivel
avaliar a adequagdo das funcionalidades desenvolvidas até entdo as necessidades dos usuarios. A
partir do teste surgiram trés PBIs de ajustes (Task GA2, Task GA2, Task EA1) relacionados as
funcionalidades GA2 e EAL.



Figura 29 - Resultado Sprint 4.

SPRINT 4
Conclusdo PBls: 50% Pending development @ Not Started FUNCIONOU BEM
® Pending testing @ Done Despriorizagao de itens menos relevantes
PBIs Status Final Engajamento dos times apds interagao com
Al3 stakeholders

Task GA2  Not Started
Task GA2  Not Started

GA 4

GA 1 Pending testing

Task EA1  Done > OPORTUNIDADES DE MELHORIA

ED2 Done Menos tempo de desenvolvimento para
GA 2 Done essa sprint, dado que o inicio foi voltado
NI 4 para o teste

NI 1 Done

Al 2 Done

Al1 Done

Fonte: autor.

Diante do contexto de interagdo com o stakeholders, percebeu-se um aumento no nivel de
engajamento dos desenvolvedores, que, apds o teste, se reuniram para revisar as estimativas de
esforco e a priorizagao dos itens selecionados para a sprint, junto ao PO. Nesses alinhamentos, as
tarefas relacionadas aos ajustes em GA2 obtiveram prioridades menores, por exemplo, devido a
necessidade de mais discovery em design. Apesar do reforco nos alinhamentos, o time teve
menos tempo para o desenvolvimento dos itens, impactando na ndo entrega de 50% dos itens,

que estavam com menor prioridade.

A quinta sprint, por sua vez, foi de muita evolu¢do no que se refere a entrega de PBIs,
visto que ao todo foram entregues 7 itens. A sprint foi iniciada com 17 PBIs, nimero muito
acima da média executada até entdo. A escolha de tantos itens se deu devido ao alto engajamento
da equipe, que estimou esfor¢o reduzido para a maioria dessas tarefas. Os resultados da sprint,

detalhados na Figura 30, apesar de positivos, também destacam oportunidades.



Figura 30 - Resultado Sprint 5.

SPRINT 5
PBIs Status Final Conclusdo PBls: 41% FUNCIONOU BEM
Al3 Done Engajamento do time
IS1 ® Done Pending development Alinhamento dos critérios de aceitagao
GA 1 Done @ Notstarted @ Pending testing Coordenagéo do design
GA7 Not started
GA 6
Task NI 4 Pending testing x OPORTUNIDADES DE MELHORIA
SAS Pending tes‘i 9 Dificuldades no processo de testagem
GA3 Pending testing
GA 4 Pending testing Falta de comunicagéo entre os times para

Task GA2 Done sinalizar priorizagéo e solicitar suporte
Task GA2 Done

Task Al 2 Pending testing

Al 5 Pending testing

Al 6 Pending testing

Al4 Done 2(11,8%)
Task NI 4 Done

NI 4 Done

Fonte: autor.

Nessa sprint o alinhamento dos critérios de aceitagdo foi feito de forma precisa, com
reunides de alinhamento, nas quais o PO percebeu que os times estavam engajados ¢ dominando
o conteudo dos itens. A coordenacdo do design também havia sido refinada, todos os itens

possuiam pelo menos protdtipos de baixa fidelidade, alinhados em reunido.

O esforco ndo foi precisamente estimado no que se refere ao processo de testagem, que
foi o maior desafio da sprint, impedindo a entrega de 7 itens. Nesse aspecto, os times
entenderam, na retrospectiva, que uma forma de mitigar esse problema seria envolver outros
times, de outros modulos, no processo de testagem, principalmente as que estavam com menos
demanda. A comunicagdo entre os times para visibilidade das prioridades dos itens e para

solicitar ajuda poderia ter colaborado com a entrega.

Com isso, entende-se que a atuagdo do PO na distribui¢do dos itens poderia ter sido mais
efetiva, para que as prioridades ficassem mais claras para todos. A estimativa de entrega de
tantos itens deveria ter sido questionada pelo PO no inicio da sprint, ou ao longo dela, por meio
das reunides didrias. No entanto, a falha na comunicacdo foi, novamente, um fator que dificultou

planos de agdo ao longo da sprint.



Para a sexta e ultima sprint, foi dado o direcional de focar em finalizar apenas o que era
prioridade, deixando o restante fora da sprint. Nao foram inseridos novos PBIs, apenas 8 foram
planejados para a sprint, de tamanho reduzido. Os itens foram muito bem refinados e a
prioridade ficou muito clara. Ao final da sprint, como apresentado na Figura 31, foram entregues

7 dos 8 itens planejados.

Figura 31 - Resultado Sprint 6.

SPRINT 6

Conclusao PBls: 88% @® Done Pending development FUNCIONOU BEM
Priorizagao total

PBIs Status Final . L

Poucos itens, apenas os prioritarios

GA 6 Done

GA S5 Done

GA3 Done

GA4 Done > DEU ERRADO

Task NI 4 Done Problemas na infraestrutura do software

Task Al 2 Done

Al 6 Done

Al5

Fonte: autor.

Na retrospectiva, os times mencionaram que o backlog mais claro e objetivo foi essencial
para essa conquista. O AI5, Unico pendente, ndo foi concluido devido a problemas na
infraestrutura do software, impedindo a incorporagao no ambiente de homologag¢ao, fazendo com
que retornasse para a fase de desenvolvimento. Assim como os demais itens que haviam ficado

no backlog, fora da sprint, este item ficara para o proximo ciclo de desenvolvimento.

O Quadro 7 apresenta o status final da entrega de cada PBI por sprint, permitindo analisar
como o time evoluiu ao longo do tempo, no que se refere a dindmica de trabalho em equipe na

dinamica do Scrum.



Quadro 7 - Status Final dos PBIs por sprint.

Ao final das sprints foram entregues 77% dos PBIs planejados para o modulo,
responsaveis pela entrega das funcionalidades essenciais do médulo de Curso do MVP. Os
requisitos de interagao social foram despriorizados e ficardo como backlog para o préximo ciclo
de desenvolvimento do moddulo de cursos do Educado. Sendo assim, as principais

funcionalidades do médulo de Curso do MVP do aplicativo Educado foram entregues. Algumas

das interfaces desenvolvidas sdo apresentadas na Figura 32.

Sprints
Cadigo User Stories 1 2 3 4 5 6
NI 3 As a waste picker, | want to be ab Not Started Pending development Done
NI 2 As a waste picker, | want to acces Pending d Pending d Done
EA1 As a waste picker, | want to be ab Not Started Pending development Done Done
Al As a waste picker, | want to have | Not Started Not Started Pending testing Done
NI 4 As a waste picker, | want to be ab Not Started Not Started Pending development Pending development Done
EA2 As a waste picker, | want to be ab Not Started  Pending development Pending testing Done
GA4 As a waste picker, | want to be ab Pending development Pending development Pending testing Done
GA2 As a waste picker, | want to see m Pending testing Done
Task GA 1 Implement points in Database Done
Al2 As a waste picker, | want to have | Pending testing Done
Al3 As a waste picker, | want to navig: Pending development Done
Task GA 2 Change the points animation to b¢ Not Started Done
Task GA2 Change the points system, xp is n Not Started Done
GA1 As a wasle picker, | want exercise Pending testing Done
Task EA 1 Fix the name of the course on the Done
NI 1 As a waste picker, | want to see m Done
IS1 As a waste picker, | want to see a Pending development
GA7 As a waste picker, | want extra ac! Not started
GAB As a waste picker, | want to see a| Pending development Done
Task NI 4 Fix flow for components Pending testing Done
GAS As a waste picker, | want o see a| Pending testing Done
GA3 As a waste picker, | want to see m Pending testing Done
Task Al 2 Task: we want to make sure that ¢ Pending testing Done
AlS As a wastepicker i want to be able Pending testing Pending development
Al6 As a waste picker, | want to be ab Pending testing Done
Al4 As a waste picker, | want to view 1 Done
Task NI 4 Pass from lecture to exercise Done
NI 5 As a waste picker, | want o be ab Backlog
NI 6 As a waste picker, | want to be ab Backlog
IS2 As a waste picker, when I'min al Backlog
IS6 As a waste picker, | want to add ¢/ Backlog
IS4 As a waste picker, when i'm in the Backlog
IS5 As a waste picker, | want to like ot Backlog
1S3 As a wasle picker, | want to eam ¢ Backlog
IS7 As a waste picker, | want to be no Backlog

Fonte: autor.




Figura 32 - Estado final do mddulo de Curso do aplicativo.
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Fonte: autor.

A Figura 32 apresenta (1) pagina de acesso acesso aos cursos, (ii) pagina de acesso acesso
aos modulos do curso, (iii) pagina de aulas em texto, (iv) pagina de validag¢do de exercicios, (V)

pagina de finalizacdo de um modulo.

6.2. IDENTIFICACAO DOS FATORES QUE IMPACTARAM O PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO

Na segunda etapa da terceira fase, dedicada a identificagdo dos fatores que impactaram o
processo de desenvolvimento, uma série de elementos cruciais foi identificada nas retrospectivas
das sprints, delineando os desafios enfrentados pela equipe ao longo do projeto. Esses fatores
serdo apresentados de forma resumida no Quadro 8, onde cada fator foi categorizado de acordo
com sua natureza (primeira coluna) e com sua gravidade estimada (terceira coluna), uma analise
do Product Owner considerando a influéncia dos fatores no processo de desenvolvimento e na

entrega dos PBIs.



Quadro 8 - Fatores que impactaram o processo de desenvolvimento.

Categoria

Fator

Gravidade

Estimada

Comunicagao e

Coordenacao

Falta de habilidades de comunicagdo e gestdao de

stakeholders

Falta de comunicagao eficaz entre os times

Falta de um processo estruturado e robusto nas reunides Média
diarias de integrag¢ao
Capacitagao da Dificuldade no entendimento do cédigo Média
Equipe Baixo desempenho e falta de conhecimento Meédia

Processos Técnicos

Problemas com a infraestrutura do software

Complexidade do processo de teste

Média

Requisitos e

Especificagdes

Dificuldade na defini¢do clara do design do MVP

Falta de clareza nos critérios de aceitagao

Priorizagdo e Gestao

Dificuldade na priorizagdo de tarefas

Dificuldade na estimativa adequada das tarefas

Fonte: autor.

Com relagdo a frente de comunicagdo e coordenagdo, a falta de habilidades de

comunicacdo e gestdo de stakeholders por parte dos desenvolvedores, juntamente com a falta de

comunicagdo eficaz entre os times, emergiu como um ponto critico. Esses problemas afetaram a

colaboragdo dentro da equipe, resultando em atrasos na entrega dos PBIs, com uma gravidade

estimada alta para a entrega dos PBIs. Além disso, a falta de um processo estruturado e robusto

nos rituais de Daily do time de integracao foi outro fator critico, pois os times, de forma geral,

ndo foram capazes de declarar bloqueios e dependéncias de forma proativa, resultando em

atrasos. A gravidade estimada para este problema foi média para a entrega dos PBIs.



A dificuldade no entendimento do coédigo e do produto, juntamente com o baixo
desempenho ¢ a falta de conhecimento de alguns membros da equipe, destacou a necessidade de
melhorias na capacita¢do da equipe. Esses fatores foram identificados como de média gravidade

para a entrega dos PBIs.

As dificuldades técnicas enfrentadas pelo time durante fases de integracdo e teste do
MVP impactaram o desenvolvimento ao longo das sprints. Estas dificuldades consistiam em
questdes relacionadas a montagem adequada do ambiente de testes, bem como a garantia de seu
pleno funcionamento. Por exemplo, mesmo apos a conclusdo do desenvolvimento de um PBI,
ocasionalmente o produto ndo funcionava conforme esperado, quando implementado no
ambiente de homologac¢do. Esses contratempos com infraestrutura causaram retrabalho e atrasos
na entrega dos PBIs, afetando diretamente a eficiéncia do processo de desenvolvimento. A
gravidade estimada para a entrega dos PBIs foi alta. Ainda no que se refere a parte técnica, o
processo de testagem também foi identificado como um desafio significativo, afetando a
qualidade geral do produto entregue, devido a sua complexidade. A gravidade estimada para a

entrega dos PBIs foi média.

Em seguida, a dificuldade na defini¢do clara do design do MVP e a falta de clareza dos
critérios de aceitagdo contribuiram para os desafios enfrentados pela equipe. Esses fatores tém

relacdo direta com a atuagdo do PO e foram identificados como fatores de alta gravidade.

Por fim, a dificuldade na priorizagdo de tarefas e na estimativa adequada das tarefas
também foram areas problemadticas identificadas que estdo relacionadas a atua¢ao do PO, com

uma gravidade estimada alta para a entrega dos PBIs.

Em suma, esses fatores fornecem oportunidades de melhoria dos processos de
desenvolvimento e gestdo em projetos futuros. As dreas de maior influéncia do PO sdo as éareas
de Requisitos e Especificacdes, e Priorizagdao e Gestdo. A influéncia dessas frentes na entrega dos

PBIs ¢ analisada na proxima secao.



6.3. ANALISE DA CORRELACAO ENTRE A ATUACAO DO PO E A ENTREGA DO
MVP

A partir da andlise dos fatores que impactaram o processo de desenvolvimento, sdo
analisados nessa se¢do, o quanto as entregas do projeto foram impactadas pelos fatores de

"Requisitos e Especificacdes" e "Priorizacao e Gestao", frentes de responsabilidade do PO.

A andlise de correlagdo foi estruturada com base em dois indices criados para mensurar
(i) o preparo do PBI, antes da sprint e (ii) o nivel de entrega do PBI ao final da sprint. Esses

indices estdo descritos no Quadro 9, junto com suas férmulas de calculo.

Quadro 9 - Resumo dos indices da andlise de correlagdo - IPP e IEP.

Indice Descricao Forma de calculo

IPP (indice de Mensura o qudo preparado

(Nota x0.25)+(Nota x0.25)+(Nota x0.25)+(Nota x0.25)
critérios prioridade d

|PP = design estimativa
Preparacao do o PBI estava para comecar 4
PBI) a ser desenvolvido naquela
sprint
IEP (Indice de Mensura o qudo entregue . Valor Atribuido do Status 1 0oy,
Entrega do PBI) | foi o item ao final da sprint 4

Fonte: autor.

O Indice de Preparagdo do PBI (IPP) é uma métrica que avalia o nivel de preparagio que
o PBI possui para iniciar o seu desenvolvimento em uma determinada sprint. Ele reflete o quao
bem definidos e compreendidos estdo os itens do backlog. Um IPP alto indica que os PBIs estao
prontos para serem trabalhados, o que ajuda a garantir uma execucao mais suave ¢ eficiente da

sprint.

O Indice de Entrega do PBI (IEP) é uma medida que avalia o quio bem um item do
backlog foi entregue ao final da sprint. Um IEP alto indica uma entrega bem-sucedida e de
qualidade, enquanto um IEP baixo pode indicar problemas na execu¢do da sprint, como atrasos,

falta de qualidade ou escopo mal definido.



A seguir sao descritos os processos de estruturagdo dos indices, os resultados obtidos em
cada um deles, com base na analise de todos os PBIs trabalhados no médulo de Curso do

aplicativo Educado, e o resultado do cruzamento dos indices na andlise correlagdo.

6.3.1. indice de Preparaciio do PBI

Acredita-se que a atuagdo do PO nas frentes de "Requisitos e Especificagdes" e
"Priorizagdo e Gestdo" foi determinante para a entrega dos itens do backlog ao final das sprints.
Parte dessa atuacdo ¢ intangivel e ocorreu de forma disseminada nas interagdes do PO com os
times de desenvolvimento, ao longo das sprints. Outra parte dessa atuagdo, no entanto, foi
registrada nos refinamentos realizados no inicio das sprints, nas frentes de atuacdo citadas. Com
base nesses registros, ¢ possivel analisar o quanto cada um dos itens estava preparado para ser
iniciado na sprint.

O objetivo do Indice de Preparagdo do PBI, o IPP, ¢ mensurar a preparacio dos itens
antes da sprint ser iniciada, com base em pilares de "Requisitos e Especificagcdes" e "Priorizacao

e Gestdo". A seguir sdo detalhados a escala de cada um dos pilares do IPP e o calculo do IPP.

6.3.1.1. Escala de Preparagdo do PBI

A escala do nivel de preparacao do PBI é composta por quatro pilares de preparagdo dos
itens que foram de responsabilidade, majoritariamente, do PO. Os pilares retinem atividades
realizadas pelo PO (Figura 19) nas etapas de Refinamento dos PBIs e Planejamento do
desenvolvimento, sendo elas as atividades de "Detalhar os PBIs e seus critérios de aceitagao",
"Priorizar os PBIs que trazem o maior valor", "Coordenar defini¢des de design", e "Gerenciar
acOes a partir das estimativas de esfor¢o". Os quatro pilares, resumidos no Quadro 10, foram a

base para o calculo do Indice de Preparagio do PBI, devido 4 alta influéncia do PO.



Nota

3

Quadro 10 - Escala dos Pilares do indice de Preparacio do PBIL.

Escala

Inicial

Gerenciado

Definido

Escala dos Pilares do indice de Preparacio do PBI

Detalhar os PBIs e
seus critérios de

aceitacio

- Nao ha critérios
de aceitagdo
definidos para o
PBI.

- Expectativas de
conclusdo nao

estao claras.

- Critérios de
aceitagdo foram
discutidos, mas nao
estdao

documentados.

- A compreensao
dos critérios varia

entre a equipe.

- Critérios de
aceitagdo foram
registrados e
validados, mas de

maneira assincrona.

Pilares de preparacio

Priorizar os PBIs
que trazem o

maior valor

- A prioridade ndo
foi formalizada.

- Recursos foram
alocados para USs
que ndo eram as

mais importantes.

- As prioridades
foram definidas,
mas o time ndo as
analisou antes de

iniciar o trabalho.

- Pode haver falta de
alinhamento sobre
os PBIs mais

importantes.

- As prioridades
foram consideradas,
mas o time
ultrapassou a
capacidade real ao
tentar abordar um
niumero excessivo
de PBIs.

Coordenar

definicdes de design

- N&o ha diretrizes

claras sobre o design.

- As decisoes de
design sdo tomadas
de forma ad hoc
durante o

desenvolvimento.

- Ha uma

compreensdo geral do

design, mas ndo esta

documentada.

- Algumas decisdes
de design sdo feitas

antes das sprints.

- O design é
documentado antes
das sprints em
prototipos de baixa
fidelidade, ou em

esbogos.

Gerenciar acoes a
partir das
estimativas de

esforco

- O time néo realizou
estimativas de
esforgo para as

tarefas ou USs.

- A execugdo pode ser
afetada por falta de

previsao.

- O time fez
estimativas, mas
houve grandes
discrepancias entre as
estimativas e os

esforgos reais.

- Falta de precisao
nas estimativas pode
afetar o

planejamento.

- O time fez
estimativas precisas,
mas ndo considerou
ativamente essas
estimativas no

planejamento.
- Pode haver

problemas de gestao

de recursos e prazos.



- O time fez

o - O time analisou as estimativas precisas e
- Critérios de .y .

) prioridades e fez as incorporou ao
aceitagdo foram ) )

] i escolhas - O design ¢ planejamento.
discutidos e .
. . estrategicas. detalhado e pode - Estratégias foram
Gerenciado  alinhados em uma ] ) )
ix - Itens foram incluir prototipos de  aplicadas para
4 e reunido. )
) despriorizados alta fidelidade no garantir o
Mensuravel - Documentacio é . . )
conscientemente Figma ou ferramentas  cumprimento dos
completam e .
. para priorizar PBIs ~ semelhantes. prazos, como

compreendida pela . L

) de maior priorizagdo, busca de
equipe. . A .

importancia. ajuda ou quebra de
tarefas.

Fonte: elaborado a partir de DOS REIS LIMA et al., 2022.

O primeiro pilar, voltado a atividade de "Detalhar os PBIs e seus critérios de aceitagcao"
propde que o entendimento e a clareza dos critérios de aceitacdo desempenham um papel crucial
no sucesso do desenvolvimento. No contexto desse projeto, foram percebidos diferentes niveis
de entendimento dos critérios de aceitacdo. No nivel Inicial, os critérios de aceitagdo ndo sao
definidos, resultando em expectativas de conclusao pouco claras. No nivel Gerenciado, embora
os critérios tenham sido discutidos, eles nao sdo formalmente documentados, levando a variagoes
na compreensdo entre os membros da equipe. No nivel Definido, os critérios de aceitagao sao
registrados e validados, mas de forma assincrona, o que pode resultar em desalinhamento e
inconsisténcia. Finalmente, no nivel Gerenciado e Mensuravel, os critérios de aceitagdo sao
discutidos e alinhados em reunido, com uma documentagdo completa e compreendida pela
equipe, garantindo uma compreensao clara e uma base solida para o desenvolvimento.

O segundo pilar, de priorizagdo dos PBIs para maximizar o valor entregue pelo MVP,
diferentes niveis de detalhamento refletem diferentes abordagens e resultados. No nivel Inicial, a
prioridade nao ¢ formalizada, resultando na alocagdo de recursos para itens que podem nao ser os
mais importantes para o sucesso do produto. No nivel Gerenciado, embora as prioridades tenham
sido definidas, o time pode ndo ter realizado uma analise aprofundada antes de iniciar o trabalho,
potencialmente resultando em falta de alinhamento sobre os PBIs mais cruciais. No nivel

Definido, as prioridades sdo consideradas, porém o time pode tentar abordar um numero



excessivo de PBIs, ultrapassando sua capacidade real e comprometendo a qualidade do trabalho.
Por fim, no nivel Gerenciado ¢ Mensuravel, o time realiza uma andlise cuidadosa das prioridades
e faz escolhas estratégicas, conscientemente despriorizando itens menos importantes para
priorizar aqueles que agregam maior valor ao produto, garantindo uma alocagdo eficiente de
recursos € maximizando o retorno sobre o investimento.

Na coordenagdo das definicdes de design para garantir a coesdo e eficacia no
desenvolvimento, o nivel Inicial representa a falta de diretrizes claras sobre o design e a tomada
de decisdes ad hoc durante o desenvolvimento, potencialmente levando a inconsisténcias e
retrabalho. No nivel Gerenciado, embora haja uma compreensdo geral do design, essa
compreensdo ndo ¢ documentada, o que pode resultar em lacunas de comunicagdo e falta de
alinhamento. No nivel Definido, o design ¢ documentado antes das sprints em prototipos de
baixa fidelidade ou em esbogos, proporcionando uma base mais sélida para o desenvolvimento,
mas ainda sujeito a interpretagdes variadas. Por fim, no nivel Gerenciado e Mensuravel, o design
¢ detalhado e pode incluir protétipos de alta fidelidade, oferecendo uma referéncia visual precisa
e facilitando a implementacdo consistente, resultando em um processo mais eficiente e produtos
de maior qualidade.

No tultimo pilar, de gerenciamento das acdes a partir das estimativas de esforgo, o PO ¢
responsavel por garantir que a estimativa seja realizada e reflita em acdes de priorizacdo dos
itens. No nivel Inicial, o time ndo realiza estimativas de esfor¢o, o que pode resultar em falta de
previsdo e impactar negativamente a execug¢do devido a falta de planejamento. No nivel
Gerenciado, embora o time faga estimativas, grandes discrepancias entre as estimativas e o0s
esforgos reais ocorrem, comprometendo o planejamento devido a falta de precisdo. No nivel
Definido, mesmo com estimativas precisas, o time nao considera ativamente essas estimativas no
planejamento, podendo resultar em problemas de gestdo de recursos e prazos. Finalmente, no
nivel Gerenciado e Mensuravel, o time faz estimativas precisas e as incorpora ao planejamento,
aplicando estratégias para garantir o cumprimento dos prazos. Com base na avaliagdo dos pilares

¢ calculado o IPP, conforme apresentado no Quadro 11.



Quadro 11 - Calculo do IPP para diferentes tipos de PBI.

Tipo de IPP Pilares avaliados Forma de calculo
Equitativo Todos os quatro pilares sao (Nota x0.25)+(Nota x0.25)+(Nota x0.25)+(Nota x0.25)
critérios prioridade design estimativa
avaliados com pesos iguais 4
Ajustado O pilar de design das interfaces (Nota x0.3333)+(Nota x0.3333)+(Nota x0.3333)
critérios prioridade estimativa
nao se aplica, entdo os pesos sao 4
redistribuidos para os outros trés
pilares

Fonte: autor.

Uma nota de 1 a 4 ¢ atribuida a cada um dos pilares por PBI e a média ponderada dessas
notas ¢ calculada para obter o IPP de cada PBI. Em situagdes em que os quatro pilares sao
avaliados, pesos iguais sdo atribuidos a cada um, garantindo uma distribuicdo equitativa da
importancia entre eles. Neste caso, o IPP ¢ considerado equitativo. Ja nos casos em que o terceiro
pilar, de "Coordenar defini¢des de design", ndo se aplica a um determinado PBI, os pesos sdo
redistribuidos entre os pilares restantes. Nesse cendrio, os trés pilares avaliados recebem um peso
de 33,33% cada e o IPP ¢ chamado de ajustado. Esta abordagem assegura que o IPP reflita
adequadamente o nivel de preparagdo do PBI, mesmo em situagdes em que nem todos os pilares
sdo relevantes.

Este indice fornece uma visdo abrangente do nivel de preparacao dos itens do PBI e pode
ser uma ferramenta valiosa para orientar o planejamento e execu¢do das sprints, garantindo uma

entrega eficiente e de alta qualidade.

6.3.1.2. Atribuicao de notas por PBI

A partir da escala de preparacao dos itens, foi atribuida uma nota por pilar para cada um
dos 59 PBIs executados ao longo das 6 sprints. A atribui¢do das notas se deu a partir da analise
dos cartdes dos itens no Miro, documentacdo na qual foram registrados os alinhamentos
realizados entre PO e times de desenvolvimento. A Figura 32 apresenta o exemplo de um PBI

estruturado de forma diferente em trés sprints.



A analise dos pilares de preparacdo do PBI de cdédigo NI2, uma histéria de usudrio
"Como um catador, eu quero acessar todas as se¢des do curso e tocar para comecar a fazer uma
delas", em trés sprints diferentes permite analisar como o item foi refinado com o passar das
sprints. No que se refere aos critérios de aceitacao, observa-se que eles foram escritos no cartao
nas primeiras sprints e, na terceira, mais refinados, além de formalizados em reunido. O nivel de
prioridade foi definido pelo PO, porém na primeira sprint o time ndo as analisou, enquanto na
segunda considerou a prioridade, mas ainda assim continuou com um backlog da sprint maior
que o ideal, ou seja, ndo atuaram de forma ativa diante da prioridade definida.

Figura 33 — Cartoes do PBI NI2 para as sprints 1, 2, 3.

® X ® X [App Course] As a waste picker, | want to access all bl @ X

[App Course] As a waste picker, | want to access all .
[App Course] As a waste picker, | want to access all the course sections and tap to start doing one of

the course sections and tap to start doing one of the course sections and tap to start doing one of

them
them them
Color o Status Not set Dates Not set
Status Not set Assignee Not set Tags Offline Accessibility Team
Assignee Not set Dates Not set
P —
B 7 U 5 I = & &
Dates Not set Tags Offline Accessibility Team
Acceptance criteria:
Tags Offline Accessibility Team : :
s v = = » Overview of the course with all the sections inside
B 7 VY 5 I = K &
Course progress in percentage
A 1= =
B 7 VY 5 i = M & Acceptance criteria: The student can view the sections but not what is inside of

Acceptance criteria:
Overview of the course with all the sections inside
Course progress

The student can view the sections but not what is inside of
it, the section should me kinda closed

Priority:
Highest (1000)

Screen prototype: -

Effort estimation: -

Overview of the course with all the sections inside
Course progress

The student can view the sections but not what is inside of
it, the section should me kinda closed

Priority:
Highest (1000)

Screen prototype: list of sections in blocks, with just the name
of the section and an option to open downwards, showing a

video screen with a play button to go straight to the class

Effort estimation:
Small

Fonte: autor.

it, the section should me kinda closed

The color of the section bar should change to green when
itis completed

Student has to be able to click on a section and open
downwards, showing a video screen with a play button to
go straight to the class

Priority:
Highest (1000)

Screen prototype: done in figma

Effort estimation:
Small

No que se refere ao design, o PO ndo realizou alinhamentos acerca do design na primeira
sprint. Na segunda o alinhamento foi escrito, mas ndo houve a elaboracao protétipos, enquanto
na terceira o time teve acesso a um prototipo de alta fidelidade.

Quanto a definicao da estimativa de esfor¢o, na primeira sprint ela ndo foi realizada, na
segunda o time realizou uma boa estimativa e, apenas na terceira, o time a considerou na
estratégia e priorizagao. Com isso, o resultado de cada pilar e do IPP desse PBI em cada uma das

sprints esta apresentado no Quadro 12.



Quadro 12 — IPP do PBI NI2 nas sprints 1, 2, 3.

Preparagdo do PBI
Detalhar os PBls e Priorizar os PBls Coordenar Gerenciar agdes a
Pilar = Cédigo Y Sprint = seus critérios de = que trazem o maior = definigoes de = partir das estimativas =
aceitagao valor design de esforgo
Exercicios Didaticos NI 2 1 3 2 1 1
Aulas Interativas NI 2 2 3 3 2 3
Navegag&o Intuitiva NI 2 3 4 4 4 4

Fonte: autor.

Percebe-se que o IPP cresceu a cada sprint, tendo em vista que os pilares obtiveram
melhores notas com o passar das sprints.

As andlises individuais dos itens tiveram como resultado a determinagdo dos niveis para
cada um dos pilares de preparacao, como no exemplo do NI2, resultando no IPP dos itens. Essa

andlise foi realizada para os 59 PBIs do modulo de curso.

6.3.2. indice de Entrega do PBI

O Indice de Entrega do PBI, o IEP, tem o objetivo de avaliar a entrega dos PBIs, com
base no status final atribuido aos itens no final das sprints. A seguir serdo apresentadas a escala
para defini¢ao do nivel de entrega do item e a forma de atribui¢do desse nivel a cada um dos

itens.
6.3.2.1. Escala de Entrega do PBI

O nivel de entrega de um PBI serd determinado com base em quatro status principais: (i)
Nao iniciado, (i1) Iniciado e com desenvolvimento pendente, (iii) Desenvolvido e com testes

pendentes, (iv) Desenvolvido e testado. A definicao dos status ¢ apresentada no Quadro 13.



Quadro 13 - Escala do nivel de entrega do item.

Escala do nivel de entrega do item

Valor Status Final do PBI Descricao

O PBI ainda n3o foi abordado pela equipe de
1 Nao iniciado
desenvolvimento

A equipe de desenvolvimento ja comecou a trabalhar no
Iniciado e com
2 item, mas ainda ha tarefas de desenvolvimento
desenvolvimento pendente
pendentes para conclui-lo

Desenvolvido e com testes O desenvolvimento do PBI foi concluido, mas ainda nao

3
pendentes foram realizados testes para garantir sua qualidade
O item foi completamente desenvolvido e testado, e esta
4 Desenvolvido e testado pronto para ser entregue ao cliente ou implantado no

ambiente de produ¢do

Fonte: autor.

Quando um PBI obtém o status final de "Nao iniciado", a equipe ainda ndo comegou a
trabalhar nele, podendo indicar falha no planejamento do backlog da sprint. Por outro lado,
quando esta "Iniciado e com desenvolvimento pendente", o trabalho ja comegou, mas ainda ha
tarefas a serem concluidas para atendimento dos critérios de aceitacdo. Avancando, um PBI
marcado como "Desenvolvido e com testes pendentes" indica que o desenvolvimento foi
finalizado e atende aos critérios de aceitacdo, porém os testes de qualidade ainda nao foram
finalizados. Esses testes sdo essenciais para identificar e corrigir possiveis problemas antes da
entrega final. Por fim, alcangar o status "Desenvolvido e testado" ¢ o objetivo, significando que o
item esta pronto, apds ter sido completamente desenvolvido e testado. Este status final garante
que o produto atenda aos requisitos e as expectativas dos clientes, proporcionando confianga na

qualidade e na entrega pontual.

A partir do status, ¢ atribuido um valor numérico, apresentado no Quadro 13, sendo 4 o
valor maximo atribuido ao status "Desenvolvido e testado", que representa o PBI completamente

desenvolvido e testado. A partir deste valor, o indice € calculado, conforme a Figura 33.



Figura 34 — Férmula de calculo IEP.

EP = Valor Atribuido do Status x 100%

4

Fonte: autor.

O Indice de Entrega do PBI é calculado como uma porcentagem do status desse item em

relag@o ao status maximo possivel, permitindo uma avaliacdo quantitativa da entrega dos PBIs.

6.3.2.2. Atribui¢do de notas por PBI

Nos rituais de Sprint Review os itens desenvolvidos ao longo das sprints foram analisados
pelo PO que avaliou a entrega dos PBIs com base nos critérios de aceitagcdo e no atendimento das
necessidades dos usudrios. A Figura 34 apresenta a classificacdo realizada nos rituais de Sprint

Review 5 na ferramenta Miro.

Figura 35 - Classificagdo dos PBIs na Sprint Review 5.

Not Started + Developed Accepted:
Pending + Pending developed
Started development testing +tested

| |fi?‘}\

T = =

Fonte: autor.



A classificacao ficava evidente para todos no board da sprint, por meio das colunas que
representam os diferentes status finais, que sao os status do IEP. Assim, a analise individual dos

itens teve como resultado a determinacdo do IEP. No Quadro 14 sdo apresentados os resultados

do IEP para os itens da quinta sprint.

Quadro 14 - Classificagao IEP dos PBIs na Sprint 5.

Pilar = Cédigo = PBI = Sprint Y FINAL STATUS
Gamificagéo Al3 As a waste picker, | wantton 5 Accepted: developed + tested
Navegacao Intuitiva GA1 As a waste picker, | want 5 Accepted: developed + tested
Aulas Interativas GA3 As a waste picker, | want to 5 Developed + Pending testing
Aulas Interativas GA 4 As a waste picker, | want to 5 Developed + Pending testing
Aulas Interativas GAS As a waste picker, | want to 5 Developed + Pending testing
Interagao social GA6 As a waste picker, | want to 5

Gamificagéo GA7 As a waste picker, | want 5 Not started

Gamificagéo IS1 As a waste picker, | want to 5

Gamificagéo Task GA2 Change the points 5 Accepted: developed + tested
Navegacdo Intuitiva  Task GA2 Change the points system, 5 Accepted: developed + tested
Gamificagdo Task NI 4 Fix flow for components 5 Developed + Pending testing
Aulas Interativas Al 4 As a waste picker, | wantto v 5 Accepted: developed + tested
Navegacdo Intuitiva  AlS As a wastepicker i want to be 5 Developed + Pending testing
Navegacdo Intuitiva Al 6 As a waste picker, | wantto b 5 Developed + Pending testing
Interagéo social NI 4 As a waste picker, | wantto b 5 Accepted: developed + tested
Interagdo social Task Al2  Task: we want to make sure t 5 Developed + Pending testing
Interagado social Task NI 4  Pass from lecture to exercise 5 Accepted: developed + tested

Fonte: autor.

A partir da atribuicdo do IEP aos itens trabalhados em cada uma das sprints, ¢ possivel
correlaciona-lo ao IPP e compreender como as atividades de preparagdo impactaram na entrega
dos itens. A seguir, sera apresentada a analise de correlagdo que mensura essa relagdo entre as

duas variaveis.



6.3.3. Analise de Correlacao entre IPP e IEP

Para realizar a analise de correlacdo entre o IPP e o IEP, os resultados de ambos os
indices foram representados em um plano cartesiano (Figura 35), onde o IPP foi posicionado no

eixo x e o IEP no eixo y.

Figura 36 - Grafico de correlagao dos indices IPP e IEP.
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Fonte: autor.

A disposi¢do dos pontos no grafico permite uma visualizagdo clara da rela¢do entre esses
dois indices. Por meio da linha de tendéncia, € possivel observar que conforme o IPP aumenta, o
IEP também tende a aumentar. Em outras palavras, quanto maior a qualidade da preparagdo do
PBI (representada pelo IPP), maior a probabilidade de uma entrega bem-sucedida (refletida pelo
IEP). Este método visual proporciona a compreensao da associagdo entre a preparacao realizada

pelo PO e o sucesso na entrega dos PBIs pelo time de desenvolvimento.



Para compreender o grau de correlagdao entre os indices, foi calculado o coeficiente de
correlagdo de Pearson (r), uma medida de associagdo linear entre as varidveis. Este coeficiente
varia de -1 a 1, onde o sinal indica a dire¢do do relacionamento (positiva ou negativa) e o valor
sugere a forca dessa relagcdo (Figueiredo Filho et al., 2009). No caso da correlagdao entre IPP e
IEP, o coeficiente de Pearson calculado foi de 0.64, conforme arquivo exposto no Apéndice 1.
Este resultado indica uma correlagdo moderada entre a preparagdo dos PBIs pelo PO e a entrega

efetiva dos mesmos pelo time de desenvolvimento.

Essa analise demonstra que de fato existe uma correlagdo entre as atividades realizadas
pelo PO na preparacdo dos PBIs e o sucesso na entrega desses itens. A énfase na preparagdo
adequada antes do inicio efetivo do trabalho revelou-se um catalisador essencial para o progresso
eficiente do projeto. No entanto, as atividades realizadas pelo Product Owner nao sao as unicas a
impactarem as entregas. Na Figura 36, o IEP ¢ relacionado as sprints de desenvolvimento,

mostrando que o time evoluiu com o passar das sprints.

Figura 37 — IEP dos PBIs por sprint.
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Fonte: autor.



Parte da melhoria observada na Figura 36 pode ser atribuida a atuacao refinada do PO na
preparacao dos PBIs, porém outros fatores também foram determinantes para esse resultado,
como a curva de aprendizagem do time de desenvolvimento ao longo das sprints. Com o passar
do tempo, os membros do time se tornaram mais familiarizados com o sistema, entenderam
melhor as expectativas do cliente e a dinamica do projeto. Essa maior experiéncia e
conhecimento do sistema possibilitaram uma abordagem mais eficaz na implementacdo dos

PBIs, resultando em entregas mais consistentes e de maior qualidade.

Além disso, ao longo das sprints, o time aprimorou sua comunica¢ao e colaboragao
interna. A troca de informagdes entre os membros do time se tornou mais fluida, facilitando o
compartilhamento de conhecimento e a resolucdo de problemas de forma mais 4gil. Essa
melhoria na comunicacao contribuiu diretamente para um alinhamento mais eficiente entre os

membros do time, o que refletiu positivamente na entrega dos PBIs.

Outro aspecto relevante ¢ o refinamento continuo dos processos técnicos. Com o tempo,
o time identificou oportunidades de otimizacdo em seus processos de desenvolvimento, como
por exemplo, na realizacdo de revisdes de codigo. Essas melhorias permitiram uma execugao
mais eficiente das atividades de desenvolvimento, contribuindo para a melhoria gradual na

entrega dos PBIs ao longo das sprints.

Portanto, ao analisar a evolucao das entregas dos PBIs ao longo das sprints, ¢ importante
reconhecer que o sucesso do projeto ndo depende apenas da atuagdo do Product Owner na
preparagao dos PBIs, mas sim de uma combinagao de fatores, incluindo a curva de aprendizagem
do time, a qualidade da comunica¢do interna e o aprimoramento dos processos técnicos. Essa

abordagem holistica ¢ fundamental para garantir o sucesso sustentavel do projeto a longo prazo.



6.4. RECOMENDACOES PARA GESTAO DE PROJETOS SIMILARES

Ao analisar as li¢gdes aprendidas neste projeto, ¢ evidente que ha vérias areas que podem

ser melhoradas para aprimorar a gestao de projetos similares no futuro.

Na etapa de identificagdo das necessidades, foi fundamental estudar os materiais
elaborados pelas equipes de projetos anteriores. Recomenda-se fortemente consumir os relatorios
entregues pelas equipes, tendo em vista que muito trabalho ja foi feito e pode ser utilizado,
evitando retrabalho. Além disso, recomenda-se 0 mapeamento das necessidades em forma de
requisitos funcionais e de usabilidade, idealmente por meio do papel de um analista de requisitos,
focado na estruturagdo desses insumos. Os requisitos ajudam a definir claramente o que o cliente
espera do produto e ajudam a garantir que todos os envolvidos no projeto tenham uma
compreensdo comum do que estd sendo desenvolvido. Principalmente para os desenvolvedores,
definir requisitos serve como guia durante o ciclo de desenvolvimento, contribuindo com a

reducdo das falhas de comunicagado e alinhamento.

No que se refere a estruturagdo do backlog do produto, recomenda-se que seja
despendido mais tempo na defini¢do do produto e dos itens do backlog. Neste projeto, o foco na
defini¢do do backlog por meio da jornada de usuarios para prover casos de uso e esquemas foi
prolongado, atrasando o processo de definicao dos itens, que depois afetou a jornada. Por isso,
entende-se que nesse contexto de pouco tempo de estruturagdo antes do desenvolvimento, seja
desprendido mais tempo na definicdo e formalizagdo dos itens, inserindo o maximo de

informagao e contexto possiveis.

Antes de iniciar o processo de desenvolvimento, ¢ essencial que as equipes tenham pelo
menos uma semana para realizar um discovery técnico para entender completamente o sistema
existente. Investigar o codigo-fonte, a arquitetura do software, as funcionalidades implementadas
e qualquer documentacado técnica disponivel ¢ fundamental para que as sprints sejam produtivas.
Assim, o time de desenvolvimento j4 inicia o projeto com clareza das areas de fraqueza, pontos

problematicos e oportunidades de melhoria.



Dessa forma, entende-se que o processo de desenvolvimento deveria incorporar duas

etapas no pré desenvolvimento, como apresentado na Figura 37.

Figura 38 — Processo de desenvolvimento proposto para futuros projetos.

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO PROPOSTO PARA FUTUROS PROJETOS: ESTAGIOS DO SDLC E RITUAIS SCRUM
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Fonte: autor lal r ikkan

Fonte: autor, a partir de SHAFIQ, Saad et al., 2021; Toikkanen, 2022.

Além da atengdo reforcada nos estagios pré desenvolvimento, recomenda-se definicao
clara dos critérios de aceitacdo, atividade essencial para o sucesso do projeto. Por isso, destaca-se
a importancia de dedicar bastante tempo para esse momento ¢ nao deixar a sprint ser iniciada
sem o refinamento de todos os itens. A sugestdo ¢ de que isso esteja claro para os lideres de cada
equipe, de forma a resguardarem esse processo ¢ ajudarem o PO na identificagdo das lacunas

nesse processo de refinamento dos PBIs.

No que se refere as defini¢des de design, recomenda-se a alocagdo de um time de design
no projeto, para atuar de forma sincronizada junto ao time de desenvolvimento. A falta de um
time dedicado neste projeto comprometeu o foco em usabilidade, além de atrasar o
desenvolvimento de algumas interfaces, na medida em que o PO e o time de desenvolvimento
ndo possuem habilidades técnicas de design. Acredita-se que alocar um time especialista traria

um ganho de produtividade significativo, além de contribuir com a qualidade do produto.



Quanto aos desafios com a comunicagdo e priorizagao, recomenda-se que o PO
estabeleca processos robustos de comunicacdo ao longo da sprint, em que os times reportem a
evolucdo dos itens e apontem dificuldades e bloqueios. No estudo de caso desta pesquisa a
comunicacao foi mais organica, porém, como o time ¢ inexperiente, ¢ importante que o PO ajude
a desenvolver essa comunicagdo, incentivando a cadéncia das entregas e, principalmente, a
integracdo entre os times, para sinalizacdo de dependéncias, bloqueios e atrasos. Esses processos
de comunica¢do podem envolver rituais com o PO ao longo da sprint, reportes assincronos na

ferramenta de comunicagao e outros.

Para mitigar os efeitos do baixo desempenho e da falta de conhecimento técnico de
alguns membros da equipe, recomenda-se investir em um alinhamento maior com o gestor
técnico do projeto, para que atuasse de forma mais proxima aos times de desenvolvimento,
auxiliando os desenvolvedores em casos de duvidas. A lideranga técnica também deve atuar na
estimativa de esfor¢o dos itens, validando a indicagdo realizada pelos alunos, para reduzir os
desvios e aumentar a eficiéncia das sprints. Recomenda-se também reforcar o contato com o
professor da disciplina de software, principalmente ao identificar desvios de comportamento ou

performance que possam colocar em risco o projeto.

No que se refere a ferramenta, a equipe optou por utilizar o Miro para consolidar
documentos, links e gerenciar os PBIs, organizando-os por grupo, prioridade e moddulo. O
objetivo da abordagem era permitir que varias tarefas fossem realizadas em um tnico ambiente,
simplificando o acompanhamento ¢ a colaboragdo entre os membros da equipe. No entanto,
manter o miro atualizado foi um desafio significativo, especialmente devido a falta de
familiaridade dos desenvolvedores com o sistema ¢ a necessidade de utilizagdo da ferramenta
GitHub para execugdo das tarefas técnicas, como parte de suas rotinas didrias. Nesse aspecto,
seria prudente considerar a transi¢do para o proprio GitHub, oferecendo uma solucdo mais
integrada que preserva o histdrico e facilita o gerenciamento de tarefas. Alternativamente,
explorar ferramentas de gestdo de tarefas mais robustas, que se integram diretamente ao GitHub

poderia fornecer uma solugdo mais eficiente. Além disso, € crucial aprimorar a comunica¢ao com



a equipe, estabelecendo diretrizes claras para a atualizagdo da ferramenta escolhida e

promovendo uma cultura de colaboragao e responsabilidade compartilhada.

No que se refere aos estadgios de alinhamento com stakeholders e clientes finais e de
revisdo do desenvolvimento, recomenda-se a manutencdo de rituais com os stakeholders e
clientes chave, para validacdo continua das definicdes tomadas. Os insumos coletados nessas
interagdes sdo muito valiosos, ja que a forma como as funcionalidades sdo estruturadas e

apresentadas sdo determinantes para a qualidade do sistema.

As ligdes aprendidas deste projeto evidenciam a necessidade de manter os lagos solidos
entre os diversos agentes envolvidos, sendo fator essencial para o sucesso do produto. Na figura

38 ¢ apresentada a dinamica de relacionamento ideal entre as partes interessadas do projeto.

Figura 39 — Mapa de relacionamento de stakeholders do projeto Educado.
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Fonte: autor.



O mapa de relacionamento de stakeholders evidencia que o Product Owner assume um
papel central e estratégico, atuando como o ponto de conexao entre clientes, parceiros € o time de
projeto. Entende-se que o PO ndo apenas deve facilitar a comunicag@o entre esses grupos, mas
também garantir que as necessidades dos clientes sejam compreendidas e traduzidas em
funcionalidades tangiveis. Para isso, o PO precisa trabalhar em estreita colaboracdo com o time
de projeto, fornecendo orientagcdes claras e feedback continuo para garantir que o
desenvolvimento do produto esteja alinhado com as expectativas e objetivos do negocio. Sua
capacidade de equilibrar as demandas dos clientes e parceiros com as restrigdes do projeto ¢é
fundamental para o sucesso do negdcio. Ao promover uma abordagem colaborativa e centrada no
cliente, o PO desempenha um papel crucial na maximizag¢ao do valor entregue pelo projeto e na
obtencdo de resultados que atendam as necessidades e expectativas de todas as partes

interessadas envolvidas.

Em resumo, implementar essas recomendacdes em projetos futuros pode melhorar
significativamente a eficiéncia, a qualidade e o sucesso geral das iniciativas de desenvolvimento

de software.



7. CONCLUSAO

Em um mundo em constante transformacdo, a busca por solu¢des inovadoras para
desafios sociais complexos torna-se cada vez mais premente. Universidades ao redor do mundo
desempenham um papel crucial nesse contexto, ndo apenas fornecendo educagdo de alta
qualidade, mas também promovendo pesquisas e iniciativas praticas voltadas para o

desenvolvimento sustentavel e a melhoria da qualidade de vida das comunidades.

Diante desse cendrio dindmico, projetos como o Educado, que tem o objetivo de levar
cursos educacionais de forma simples e didatica para catadores de materiais reciclaveis, se
destacam como exemplos concretos do compromisso das universidades em gerar impacto
positivo na sociedade. Através de uma parceria colaborativa entre a Universidade de Brasilia e a
Universidade de Aalborg, essa iniciativa ndo apenas aborda um problema real, mas também

oferece uma solucao inovadora.

No contexto dessa iniciativa, surge a importancia de entender como o papel do Product
Owner, especialmente considerando o desenvolvimento de solucdes de software, pode contribuir
para a entrega de produtos de impacto. Reconhecendo o potencial das metodologias ageis e das
praticas de desenvolvimento de software para impulsionar o progresso e a eficicia desses

projetos, esta pesquisa se propds a explorar a atua¢do do PO nesse contexto especifico.

A pesquisa iniciou-se com a compreensdo do software do projeto Educado por meio da
revisdo dos estudos previamente realizados. Ap6és uma analise abrangente do contexto e das
partes interessadas, o estudo de caso foi estruturado em sete estagios, sendo os dois primeiros
dedicados ao pré-desenvolvimento e conduzido pela equipe de Engenharia de Produgdo da UnB.
Os estagios subsequentes de desenvolvimento foram executados pelo PO e pelo time de
desenvolvimento de AAU, utilizando a metodologia &gil scrum, em seis sprints de

desenvolvimento.

A partir do estudo, foi possivel investigar a atuagdo do PO no processo de
desenvolvimento de software e conclui-se que houve um impacto significativo nos resultados do

projeto. Como resultado da presenca ativa do PO, foi possivel constatar uma correlagdo



significativa entre a atuacdo do PO no preparo dos itens e o nivel de entrega destes itens, com um

moderado indice de correlacdo de Pearson de 0.64.

Apesar da andlise de correlacdo comprovar que o impacto da atuagdo do PO ¢ de fato
significativo, a pesquisa conclui que este nao € o Unico fator capaz de garantir um alto nivel de
entrega do produto. Percebeu-se ao longo das sprints que os desenvolvedores incorporaram
melhor o processo, aprimoraram a comunicac¢do entre si e performaram melhor. A curva de
aprendizagem foi evidenciada pelos proprios desenvolvedores e ficou clara ao analisar

quantitativamente a evolucao das entregas dos itens ao longo das sprints.

Sendo assim, o objetivo geral do projeto foi alcancado ao analisar o impacto da presenca
ativa de um PO no desenvolvimento de MVPs de software, evidenciando como sua participagao
efetiva contribuiu para a melhoria da qualidade e aderéncia do software as necessidades dos
usuarios. A fun¢do do PO como ponto de conex@o entre a equipe de desenvolvimento, as partes

interessadas e as necessidades dos usudrios desempenharam um papel essencial nesse processo.

Essa abordagem colaborativa e centrada no usuario, tdo caracteristica do papel do PO,
encontra eco nos principios fundamentais da engenharia de producdo. Assim como o PO atua
como um elo entre diferentes partes envolvidas no desenvolvimento de software, o engenheiro de
producao desempenha um papel semelhante na integracao de sistemas, processos € pessoas em
uma variedade de contextos industriais e organizacionais. Ambos buscam otimizar recursos,
maximizar a eficiéncia e garantir a entrega de resultados que atendam as necessidades e

expectativas das partes interessadas.

O estudo de caso enfrentou limitagdes que oferecem oportunidades para orientar projetos
futuros. Em particular, as limita¢des relacionadas a recursos financeiros destacam a importancia
de uma estratégia solida de financiamento desde o inicio do projeto. A auséncia de recursos para
financiar a atuacdo presencial do PO junto ao time de desenvolvimento inviabiliza a
implementa¢do de projetos como este. Recomenda-se que futuras iniciativas busquem
diversificar suas fontes de financiamento e estabelecer parcerias estratégicas para garantir

recursos adequados para todas as fases do projeto. Além disso, a limitacao de recursos humanos



e de tempo impediu que o time de projeto realizasse a preparacao do backlog do produto de
forma detalhada, descrevendo com detalhes todos os requisitos e critérios de aceitacao.
Idealmente, ¢ necessario que haja um time de engenharia de requisitos ¢ um time de design

dedicados ao projeto.

Para futuras pesquisas, portanto, € essencial investir recursos na atuacao presencial do PO
junto ao time de desenvolvimento, na estruturagdo de requisitos e nos processos de design, para
viabilizar um projeto de desenvolvimento eficaz. Além disso, recomenda-se que em projetos
futuros, seja incorporado ao estudo pesquisas formais de qualidade usabilidade com os usuarios,
ao final do ciclo de desenvolvimento, para permitir uma avaliagdo mais abrangente da entrega do
produto com base no feedback direto dos usudrios. As pesquisas precisam ser estruturadas com
base métodos de avaliagdo de qualidade, sendo necessario padronizar a coleta dos insumos e

documenta-los para compartilhamento com os times de projeto e parceiros de negocio.

Portanto, conclui-se que o papel do PO, em conjunto com a colaboragdo efetiva de toda a
equipe, desempenha um papel vital no desenvolvimento de solugdes inovadoras e impactantes.
Ao entender e otimizar essa fungdo, podemos maximizar o potencial de projetos como o
Educado para gerar um impacto positivo significativo na sociedade e contribuir para objetivos de
desenvolvimento sustentavel. O projeto proporcionou a autora aprendizados significativos e a
esperanca de impactar positivamente projetos de desenvolvimento de produtos digitais para
contribuir com objetivos de desenvolvimento sustentavel, por meio da atuacgdo eficiente como

Product Owner.
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APENDICIES

Apéndice 1 - Base de calculo coeficiente de correlagdo Pearson entre IPP e IEP.

-1 Covariagéo
58 0,0 0,1 2
S ELET)) Covariancia
Média (x) Média (y) 0,2 0,0
0,73 r

0,64
o e e o g e
ponderada) (x) (x))*2 ¥) (y)*2 -

0,50 25% -0,2 0,1 -0,5 0,2 0,1

0,63 25% -0,1 0,0 -0,5 0,2 0,1

0,88 75% 0,1 0,0 0,0 0,0 0,0

1,00 100% 0,3 0,1 0,3 0,1 0,1

0,75 75% 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

0,88 100% 0,1 0,0 0,3 0,1 0,0

0,63 50% -0,1 0,0 -0,2 0,0 0,0

0,94 100% 0,2 0,0 0,3 0,1 0,1

0,88 100% 0,1 0,0 0,3 0,1 0,0

0,81 75% 0,1 0,0 0,0 0,0 0,0

0,50 50% -0,2 0,1 -0,2 0,0 0,0

0,69 75% 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

0,75 100% 0,0 0,0 0,3 0,1 0,0

0,63 25% -0,1 0,0 -0,5 0,2 0,1

0,75 50% 0,0 0,0 -0,2 0,0 0,0

0 ] 100%, 01 nn et 01 00

Fonte: autor.




