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RESUMO 

 

O uso de metodologias ágeis para gerenciamento de projetos tem se provado 

eficaz para todos os tipos de projetos, não somente os de software. O objetivo deste 

trabalho é apresentar uma experiência com a  prática do Scrum realizado em uma 

pequena empresa de varejo. O estudo de caso mostrou que a adoção do Scrum foi 

um processo necessário para melhoria de processos dentro da empresa, o que foi 

relevante para a busca de uma mudança, despertando o interesse do time e 

melhorando os processos organizacionais, o que tornou a equipe de fato ágil e 

permitiu uma maior interação e conhecimento de todos. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

 

Os métodos de desenvolvimento ágil, no Brasil, vêm gerando grande 

entusiasmo entre seus usuários, assim como na comunidade acadêmica. Destacam- 

se, principalmente, os aspectos relacionados às melhorias nos resultados que a 

empresa deseja, como o refinamento de seus processos internos e sua estrutura 

organizacional (VARASCHIM, 2009). 

Contrastando com esse cenário, destacam-se algumas necessidades para o 

sucesso como, a possibilidade de adaptação, inovação rápida e eficiente, e o potencial 

de melhoria contínua, se destacam. Em resposta, fortalecem-se os sistemas de 

gerenciamento de projetos, como forma de gerir os empreendimentos temporários, 

únicos e multifuncionais. 

De acordo com Lima et al., (2013), os métodos ágeis têm se destacado nesse 

contexto de mudanças oferecendo respostas rápidas a esse novo ambiente de 

desenvolvimento, onde os requisitos são mutáveis , não estão totalmente claros ou 

não são totalmente esclarecidos, mas exige-se a entrega do produto com valor 

tangível. 

Concomitante a essas mudanças, destaca-se o Scrum, uma abordagem enxuta 

de gerenciamento de projetos e desenvolvimento de produtos. Este método foi 

desenvolvido por Jeff Sutherland, Mike Beedle e Ken Schwaber, em 1993, baseado 

num artigo de Takeuchi e Nonaka (1986) sobre as vantagens dos pequenos times 

para o desenvolvimento de produtos. (CRISTAL; WILDT; PRIKLADNICKI, 2008). 

Apesar de ter sido criado como um método para agilizar projetos de 

desenvolvimento de software, por se basear num conjunto de regras simples, a 

implementação do Scrum pode ser feita em diversos tipos de organizações, desde 

que com o devido cuidado para eventuais adaptações que sejam necessárias ao longo 

do projeto. Layton et al., (2019), conta maneiras de se usar o Scrum para atividades 

do dia a dia, como recursos humanos e finanças, desenvolvimento de negócios, 

serviços de atendimento ao cliente, namoro e vida familiar, metas de vida, entre 

outros. 

A implementação de um método ágil exige mudanças não somente em níveis 

de ferramenta e organização, mas também uma mudança na forma de pensar de cada 

integrante do empreendimento a ser realizado.
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Confrontando com essas características, o presente trabalho tem como objetivo aplicar 

o Framework Scrum como importante alternativa para agilização de projetos 

administrativos em uma empresa que atua na área de varejo da cidade de São João 

Del Rei, a empresa é de pequeno porte, com cerca de sete funcionários fixos, já está 

no mercado a 20 anos e mantém um público fiel e contribui para o crescimento e 

desenvolvimento dos seus colaboradores. O trabalho ainda objetiva compreender o 

impacto desta implantação com relação à comunicação, colaboração, produtividade e 

motivação do time.  

Tendo em vista um atraso nos projetos a serem desenvolvidos na empresa e a 

dificuldade do acompanhamento de entrega dos mesmos pelos gestores, houve a 

necessidade de procurar um método ou ferramenta que atendesse a essa demanda 

e fosse eficiente na gestão dos projetos, gerenciasse riscos, antecipasse problemas,e 

que, pricipalmente pudesse atender as demandas que não estavam totalmente claras 

e objetivas e principalmente considerando o atual cenário de incertezas e mudanças. 

Esse trabalho é um estudo de caso do tipo qualitativo que busca descrever a 

utilização do Scrum, onde o pesquisador é o instrumento-chave, o ambiente é a fonte 

direta dos dados, não requer o uso de técnicas e métodos estatísticos, tem caráter 

descritivo, o resultado não é o foco da abordagem, mas sim o processo e  seu 

significado, ou seja, o principal objetivo é a interpretação do fenômeno objeto de 

estudo (GODOY, 1995, SILVA; MENEZES, 2005). 

 

 

2. REFERENCIAL TEÓRICO 

 

 

2.1 Gerenciamento de Projetos 

 

Segundo Mundin et al.,(2002), o desenvolvimento de produtos relaciona-se com 

quase todas as outras funções de uma empresa. Isso porque, para desenvolver um 

produto são necessárias informações e habilidades de colaboradores de todas as 

áreas dentro da mesma, caracterizando-se como uma atividade, em princípio, 

multidisciplinar. Além disso, trata-se de uma atividade com uma característica única, 

em que cada projeto de desenvolvimento pode apresentar características específicas 

e um histórico particular. 

Para Lopes (2004) o gerenciamento de projetos visa realizar as entregas 

planejadas em um projeto com a qualidade esperada, no prazo previsto e dentro do 

orçamento aprovado. 
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A necessidade de gerenciamento é uma importante distinção entre o 

desenvolvimento de projetos profissional e amador  (SOMERVILLE, 2004). O 

gerenciamento de projetos é a aplicação de conhecimento, habilidades, ferramentas 

e técnicas para as atividades do projeto com a finalidade de atender aos seus pré- 

requisitos (PMBOK ,2009).
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2.2 Métodos Ágeis 

 

 

Durante os anos, inúmeros métodos de desenvolvimento de produtos foram 

criados, entre eles, alguns são chamados de métodos ágeis. Estes métodos são mais 

adaptáveis e flexíveis em relação aos tradicionais. Além disso, eles são indicados para 

cenários em que existe constante mudança de requisitos e os resultados devem ser 

entregues em pequenos espaços de tempo (AMBLER, 2002). 

Os métodos tradicionais de desenvolvimento de projetos têm o foco na 

documentação sobre o projeto e no cumprimento rigoroso dos processos. Já os 

métodos ágeis concentram-se na constante entrega do produto e nas interações entre 

os indivíduos. Nestes métodos a fase de planejamento inicial é minimizada, assim, os 

desenvolvedores se concentram em entregar o produto ao fim de cada iteração, ao 

invés de traçar diretrizes e planejamentos para o projeto como um todo (MUNDIM et 

al., 2002). 

Normalmente, esses métodos dividem o desenvolvimento em diversas 

iterações e ciclos mais curtos, como o Scrum, e fazem entregas ao final de cada ciclo, 

dessa forma o cliente recebe uma versão de tudo que acontece (DANTAS, 2003). 

Assim as mudanças necessárias podem ser acompanhadas pelos desenvolvedores 

no início de cada novo ciclo e em contrapartida o cliente dá um feedback para a equipe 

reduzindo o risco do projeto (CARVALHO et al.,2010). 

 

                

2.3 Scrum 

 

O método Scrum é uma estrutura de processo que tem sido usada para 

gerenciar o trabalho em produtos complexos desde o início da década de 1990. O 

Scrum não é um processo, técnica ou método definitivo, ele é uma estrutura dentro 

da qual pode empregar vários processos e técnicas. O Scrum deixa claro a eficácia 

relativa de seu gerenciamento de produto e técnicas de trabalho que possa melhorar 

continuamente o produto, a equipe e o ambiente de trabalho. O framework Scrum 

consiste em equipes Scrum e suas funções associadas, eventos, artefatos e regras. 

Cada componente da estrutura serve a um propósito específico e é essencial para 
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sucesso e uso do Scrum. As regras do Scrum unem as funções, eventos e artefatos, 

governando os relacionamentos e interação entre eles (SCRUM GUIDE, 2017). 

Ainda de acoredo com o Scrum Guide (2017), o Scrum é uma estrutura dentro 

da qual as pessoas podem resolver problemas complexos, enquanto entregam de 

forma produtiva e criativa produtos do mais alto valor possível. O método Scrum foi 

inicialmente desenvolvido para gerenciar e desenvolver produtos e softwares. 

Começando no início dos anos 90, ele tem sido usado extensivamente, em todo o 

mundo, para: pesquisa e identificação de mercados, tecnologias e recursos de 

produtos que sejam viáveis; desenvolvimento de produtos e melhorias; lançamento 

de produtos, com a frequência que for necessário por dia; desenvolver e manter a 

nuvem (online, segura, sob demanda) e outros ambientes operacionais para uso do 

produto; manter e renovar produtos. 

O processo do Scrum é simples e ciclico, conta com elementos constantes e 

transparentes de inspenção e adaptação. Primeiramente, é elaborada e mantida 

rigorosamente uma lista de tarefas priorizadas chamada de product backlog ( 

backlog do produto) com todas as tarefas desejadas para a realizacao do projeto 

em um tempo fixo e predeterminado, chamado de sprint. Através desse tempo a 

equipe de desenvolvimento trabalha para alcançar a meta que é acordada entre 

todos os componentes do time Scrum (LAYTON, et al., 2019). 

  

Figura 1. Visão geral do Scrum. 

 

Fonte: Layton et al. (2019)  

O ciclo do Scrum é executado regularmentre. O constante fluxo de feedbacks  

e a enfatização nas atividades de prioridade máxima auxiliam na tomada de decisão 

sobre o que o cliente está procurando e entregar essa demanda com mais rapidez 

e qualidade (LAYTON et al., 2019). 
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2.3.1 Práticas e artefatos do Scrum 

O ponto inicial do Scrum é o Backlog do Produto, que consiste em uma relação 

de itens de todo o trabalho que será realizado ao longo do projeto, essa lista é 

ordenada a partir de itens mais aos menos prioritários do projeto seguindo a 

perspectiva do objetivo do projeto. Por essa razão, os itens do topo da lista exigem 

descrições mais detalhadas que busquem justificar suas prioridades e, possivelmente, 

estimativas mais precisas de tempo, para que possam ser incluídas aos próximos 

Sprints e desenvolvidas pela equipe (SABBAGH, 2013). Essa prioridade é gerenciada 

pelo Product Owner durante as reuniões com o time de desenvolvimento e a 

priorização considera a necessidade do cliente. (GUNTAMUKKALA; WEN & TARN, 

2006).  

A equipe Scrum é o time de ampliação, os principais atributos dados à eles são: 

auto-organização , auto-gerenciamento e multifuncionalidade. Devem assim ser 

estruturadas e aprovadas para se auto-organizarem e gerenciarem seu próprio 

trabalho (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).  Para Layton et al., (2019), a equipe 

de desenvolvimento é o talento responsável por criar e desenvolver o produto a ser 

entregue. Eles conduzem como e quanto, a equipe determina como vai desenvolver 

e o quanto se comprometem a fazer a cada Sprint. 

O Scrum Master trabalha para que o projeto aconteca sem problemas e para 

que não existam impedimentos para os membros da equipe realizarem seu trabalho. 

Remover os obstáculos apontados na reunião de Scrum diária é seu dever, de modo 

que os desenvolvedores se concentrem apenas nas questões técnicas e atividades 

que se propuseram a realizar (CARVALHO et al., 2012).  Para o cocriador do Scrum, 

Sutherland (2014), é tarefa do Scrum Master guiar a sua equipe em busca do 

aperfeiçoamento continuo. 

Outra função importante é a do Dono do Produto (product owner), que tem a 

função de gerenciar o Product Backlog, ele é quem prioriza os itens, deve repassá-los 

de forma clara e transparente o que vem sendo realizado no projeto. Dever ser alguém 

responsável e profissional que deve estar acessível aos membros da equipe para 

esclarecimento de dúvidas sobre o produto. O Product Owner interage com grande 

frequência e diariamente com todos os envolvidos no projeto e ninguém, além dele 

tem comando para intervir e priorizar quais serão as tarefas que irão requerer 

mudanças, ele que faz o inicial aceite dos itens que foram desenvolvidos e concluídos 
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ao final de cada Sprint respeitando os critérios estabelecidos pelo cliente e, somente 

após o aceite do Product Owner que é direcionado ao aceite do cliente. Logo, o 

Product Owner é gestor, tomador de decisões e deve liderar os membros da equipe 

em um projeto (SANDERS, 2017). 

A reunião diária do Scrum (daily), é responsável por remover quaisquer 

barreiras que sejam elevadas pela equipe durante as reuniões. Pode ser exercida por 

qualquer membro da equipe, porém, normalmente é exercida por um gerenciador dos 

projetos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). 

 Para Kardec (2012), essa reunião serve para promover a comunicação sobre 

o trabalho que está sendo executado e servir de oportunidade para decisões rápidas 

com relação ao progresso do Sprint. Configuram-se em reuniões diárias com duração 

de 15 minutos onde cada membro da equipe informa o que fez desde a última reunião, 

o que pretende fazer nas próximas 24 horas e quais obstáculos estiveram ou estão 

em seu caminho que possam ser resolvidos para a realização do trabalho planejado. 

Essas reuniões diárias elevam a expectativa de a equipe de desenvolvimento atingir 

o objetivo do Sprint, uma vez que aparta diariamente quais os pontos de atenção que 

podem impedir  o acabamento do trabalho a ser realizado, permitindo que a equipe 

atue na contenção dos eventuais contratempos. Além disso, o papel das reuniões é 

de interagir com a equipe para traçar escolhas e soluções ao inesperado e atingir o 

objetivo do Sprint. 

Os Sprints são ciclos do Scrum que tem o seu desenvolvimento baseado em 

uma série de iterações bem definidas, cada uma com duração de 1 a 4 semanas. 

Antes de cada Sprint, realiza-se uma Reunião de planejamento (Sprint Planning 

Meeting) onde o time (equipe) de desenvolvedores tem contato com o cliente (Product 

Owner) para priorizar o trabalho que precisa ser feito, selecionar e estimar as tarefas 

que o time pode realizar dentro da empresa. (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). 

 O Backlog do Sprint é um subconjunto do Backlog do Produto. Ele é uma lista 

de atividades a serem desenvolvidas durante o Sprint. Sua definição acontece durante 

a Reunião de Planejamento do Sprint. Já a Reunião de Revisão do Sprint (Sprint 

Review Meeting) é a reunião que acontece após cada Sprint onde a equipe discute 

sobre seus erros, acertos e lições aprendidas ao decorrer do Sprint passado 

(CARVALHO et al., 2012). 

Segundo AMAHED et al. ( 2017) Para medir a velocidade e desempenho dos 
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integrantes da equipe de desenvolvimento, o gráfico de velocidade (velocity chart), 

mostra a quantidade média de trabalho que um time Scrum completa durante um 

sprint, medido em termos de atividades e é muito útil para previsões, mostra um 

gráfico entre o que está comprometido e o que é entregue. É a previsao mais precisa 

para o Product Owner sobre as capacidades do time.  

 

 

3. METODOLOGIA 

 

 A abordagem do presente trabalho se deu por uma pesquisa qualitativa que, 

segundo Godoy (1995), tem o ambiente natural com a fonte direta de dados e o 

pesquisador como instrumento fundamental; não procura enumerar e/ou medir os 

eventos que serão estudados, nem usa instrumentos estatísticos para análise de 

dados; essa abordagem parte de questões que vão se definindo à medida que o 

estudo se desenvolve; envolve obtenção de dados sobre pessoas, lugares ou 

processos pelo contato direto do pesquisador e situação estudada procurando 

entender os fenômenos da situação em estudo. 

O método utilizado nessa pesquisa foi um estudo de caso  que, segundo Gil 

(2008), é caracterizado pelo estudo profundo de um ou poucos  objetos, de maneira a 

permitir o seu conhecimento amplo e detalhado. E, de acordo com Yin (2001), permite 

uma investigação para se preservarem as características holísticas e significativas de 

eventos da vida real. 

A natureza desse estudo de caso foi exploratória que para Mattar (1999), é 

aquela utilizada pelo pesquisador para obter um maior conhecimento sobre um 

determinado assunto. É recomendada quando se busca uma melhor compreensão do 

fenômeno estudado. A opção justifica-se, pela possibilidade de obtenção de dados e 

metodologicamente, pelo enquadramento do estudo na tipologia proposta por Yin 

(2005), que apresenta três pontos  a serem levados em consideração na determinação 

do método de realização de uma pesquisa, que são: o tipo de questão a ser 

pesquisada; o controle do pesquisador sobre o comportamento real dos eventos e o 

foco em fenômenos novos, ao invés de situações passadas.  

Para realizar estimativas e auxiliar no desenvolvimento deste trabalho foi 

utilizadas ferramentas como a Sequencia de Fibonacci que procura entender quanto 

uma atividade era maior que a outra dentro dos Sprints,  foi utilizado também o Poker 
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de Estimativa para definir o tamanho da atividade acordados com todos do time de 

desenvolvimento, e para auxiliar na projeção dos Sprints futuros foi utilizado o gráfico 

de Velocity Chart, para acompanhar o desempenho. 

 Com a finalidade de atender os objetivos e compreender os impactos em 

relação a comunicação, desempenho, colaboração e motivação do time, foram 

realizados treinamentos, reuniões diarias e semanais que tinham o intuito de manter 

sempre o time em sincronia e trazer harmonia aos processos que estavam sendo 

realizados no projeto. 

Para atender os objetivos da empresa, a pesquisa foi aplicada com o apoio da 

alta direção, mediante a capacitação dos colaboradores no Scrum, além do 

acompanhamento do autor que auxiliou na implementação das práticas do Scrum. No 

trabalho também foi apresentada a revisão bibliográfica para basear a pesquisa, em 

que são pesquisados conceitos e o histórico relativo ao gerenciamento de projetos de 

desenvolvimento e da metodologia ágil. 

Nesse capítulo foi colocada em prática a metodologia desenvolvida na revisão 

bibliográfica e aplicada na empresa estudada, por meio de treinamentos, reuniões e 

acompanhamento da direção da empresa durante o processo de desenvolvimento do 

produto.  

 

 

4- RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

O estudo de caso apresentado foi realizado em uma pequena empresa de 

varejo. Essa empresa é formada por sete funcionários e três estagiários. O gerente 

administrativo percebeu que havia muitas atividades a serem feitas em um curto 

período de tempo e que necessitava de uma ferramenta ou método que solucionasse 

esse problema. Com base em conhecimentos prévios do método Scrum e em um 

consenso com a diretora executiva da empresa, foi decidido que o método seria 

aplicado para o gerenciamento do projeto de sistematização das atividades diárias da 

empresa, como por exemplo, a implementação de um sistema ERP e, para isso foi 

montado um time Scrum, composto por quatro membros.  

O time Scrum ficou dividido entre: um Scrum Master, um dono do produto e 

dois membros do time de desenvolvimento,que incluam os autores do presente 

trabalho, todos os membros do Time Scrum eram colaboradores da empresa que o 
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método foi aplicado. Ficou definido que o dono do produto seria o próprio gerente 

administrativo que ficou responsável por trazer todas as demandas do cliente (a 

diretora executiva), para o time de desenvolvimento.  

No início do projeto, o dono do produto se reuniu com a cliente e demais partes 

interessadas para definir as necessidades de negócio da empresa. O dono do produto 

definiu quais as atividades deveriam ser inseridas no Backlog do Produto e a ordem 

de prioridade que deveriam ser realizadas, a fim de entregar o maior valor ao cliente 

do projeto no menor espaço de tempo.  

O backlog do produto nunca desaparece enquanto o projeto está sendo 

desenvolvido. Nesse projeto o backlog do produto esteve em constante mudança, 

conforme foi obtido feedback do cliente, o backlog foi alterado. Todas as alterações 

foram realizadas pelo dono do produto e todas as ideias e sugestões foram 

encaminhadas ao mesmo e usadas de forma a otimizar e simplificar a realização das 

atividades. O dono do produto não só priorizou as atividades no backlog do produto, 

mas também as ordenou em uma sequência lógica, dessa forma o próximo Sprint 

poderia ser organizado de forma mais rápida e eficiente.  

Depois de definidas e priorizadas as primeiras atividades a serem 

desenvolvidas, o time de desenvolvimento e o dono do produto se juntaram para 

definir o tempo dos Sprints. Para esse projeto foram definidos Sprints de uma semana 

e foi acompanhado semanalmente o desempenho dos envolvidos no projeto. A 

escolha de um Sprint menor se deu pela quantidade de feedback recebido pelas 

partes interessadas e permitiu que o time se adaptasse com mais frequência.  

Para calcular a dimensão e fazer uma estimativa relativa do tamanho das 

atividades foi usado a sequência de Fibonacci, em que o número seguinte, da 

sequência, é a soma dos dois anteriores, por exemplo, 0,1,1,2,3,5,8,13,21,34,55... 

Para esse projeto ficou definido o uso dos números 3,5,8 e 13, onde as atividades 

com o valor 13 e que o time considerava muito grande, eram dividivdas em atividades 

menores para encaixar-se dentro do Sprint. Com os tamanhos definidos foi aplicada 

a técnica de Poker de estimativa. O dono do produto leu uma a uma as atividades e o 

time de desenvolvimento fez perguntas e recebeu esclarecimentos. 

Para cada número escolhido da sequência de Fibonacci foi definida uma cor:3, 

azul; 5 cor de rosa; 8, amarelo; 13, verde. Para a rodada de Poker, cada membro 

escolheu um número da sequência com sua estimativa do tamanho da atividade que 

o dono do produto lia, os números foram mostrados usando post its por todos e, todas 
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as vezes que as estimativas possuíam diferenças, o time discutia qual tamanho era 

mais adequado. Sendo assim, os Sprints teriam o prazo de uma semana e as 

atividades foram estimadas e colocadas no backlog do produto para lançamento do 

primeiro Sprint.  

Durante os Sprints, o time de desenvolvimento é responsável por gerenciar 

suas atividades que devem ser concluídas para entregar o que foi acordado, cada 

membro do time escolhe suas próprias atividades e se comprometem a realizá-las. 

Para o acompanhamento do progresso das atividades do Sprint e um dos principais 

fatores de sucesso, são realizadas reuniões diárias, que tem o objetivo de identificar 

problemas ou empecilhos e definir responsáveis por solucioná-los.  

A reunião diária durava em média quinze minutos e todos ficavam de pé, com 

o intuito de todos serem objetivos e falarem sobre o progresso das suas atividades, 

respondendo a algumas perguntas principais, questionadas pelo Scrum Master; “o 

que você fez ontem?”, “o que você fez hoje?”,”o que você fará até a próxima reunião?” 

e “o que te impediu de realizar a sua atividade?”. A reunião diária sincronizava o time 

e todos trabalharam para ajudar uns aos outros,  ela pode ser vista como um impulso 

para apresentar resultados e sempre alcançar o objetivo de cada Sprint.  

Ficou definido nesse projeto, que todos os dias as reuniões seriam realizadas 

às 13 horas e 30 minutos e que todas as terças-feiras seriam realizadas as Review 

Sprints, onde o dono do produto receberia formalmente a entrega das atividades e 

definiria junto ao time as atividades dos próximos Sprints, além de ser calculado o 

desempenho do time pelo tamanho das atividades entregues. Esperava-se que a cada 

Sprint o número de atividades aumentasse com a finalidade de entrega rápida do 

projeto. 

A melhor forma de exibir o backlog do produto é em um quadro de tarefas, o 

quadro ficava disposto no lugar onde as reuniões diárias eram realizadas e de forma 

visível a todos para aumentar o envolvimento e flexibilidade do time. O quadro físico 

se tornou aliado para que todos tivessem visão ampla de como estava o andamento 

do projeto, a cada reunião. 

As imagens abaixo representam como estava disposto o quadro de atividades 

desse projeto (no estoque da empresa). A Figura 2 representa o início do projeto, onde 

as atividades estavam concentradas no backlog do produto e algumas na parte de 

desenvolvimento no primeiro Sprint. A Figura 3 mostra que, conforme os Sprints se 

passaram houve mudanças e também todas as atividades propostas foram concluídas 
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dentro do prazo. No começo do projeto o backlog do produto contava com 18 

atividades e no final o backlog contava com um número maior de atividades, o que 

mostra a flexibilidade do framework em acrescentar e modificar as atividades durante 

o curso do projeto. O número total de Sprints desse projeto foi 12.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2- Backlog do produto 

 

Fonte: autoria própria (2020) 

 

Figura 3 – backlog do produto 
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Fonte: autoria própria (2020) 

Na oportunidade de cobrar o time de desenvolvimento e atingimento de todos 

os objetivos e metas propostos, a cada Review Sprint eram contabilizados os pontos 

das atividades realizadas e anotados em uma planilha de Excel, com a finalidade de 

medir o desempenho e mostrar que o framework acelera a realização do projeto, visto 

que cada Sprint deve ter um número de atividades maior que o anterior. 

 

Na imagem abaixo é possível acompanhar o desenvolvimento do time a partir 

de um gráfico Velocity Chart que mostra o comprometimento do time em realizar as 

atividades versus o que o time conseguiu entregar. O Velocity Chart auxiliou o time na 

preparação e escolha das atividades que iriam compor os Sprints. No final de cada 

iteração, a equipe somava as estimativas de esforço associadas às histórias do 

usuário que foram concluídas durante essa iteração. Esse total é chamado de 

velocidade, ou seja, ao final de cada Sprint o time contava quantas atividades haviam 

sido realizadas e projetava seu próximo Sprint. 

 Pela análise do gráfico é possível concluir que o time desempenhou suas 

atividades de forma harmoniosa contando apenas com um Sprint onde a pontuação 

foi 0 e comprometeu a semana seguinte no desenvolvimento do projeto, mas no final 

do mesmo todas as atividades propostas foram realizadas e o projeto pôde ser 

entregue. 

Figura 4- Gráfico de desempenho 
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Fonte: Autoria própria (2020) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
5- CONSIDERAÇÕES FINAIS  
 

Possivelmente as tradicionais metodologias, não atenderiam as necessidades 

desse projeto que exigia uma resposta rápida e eficiente à demanda do cliente. As 

metodologias ágeis vieram suprir estes requisitos garantindo uma formalização e um 

alto nível de desempenho, sem deixar de lado o atendimento aos requisitos técnicos 

e controle de todo o processo de desenvolvimento do projeto. 

Ao final deste trabalho concluiu-se que os objetivos propostos foram 

alcançados. A adoção do framework Scrum nesse projeto despertou alto interesse do 

time devido ao potencial desta metodologia em melhorar os processos 

organizacionais.  

O impacto das mudanças realizadas foi positivo, fazendo com que a equipe 

trabalhasse sempre em conjunto, melhorando a autoestima e assim o rendimento de 

todos os envolvidos no processo. As reuniões diárias e semanais proporcionaram ao 

time de desenvolvimento um alto nível de comunicação, todos sabiam exatamente o 
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que cada um do time estava fazendo e como estava sendo feito. 

A aplicação do método para gerenciar este projeto proporcionou a aceleração 

das demandas do cliente e a entrega rápida e pontual, onde todas as atividades foram 

realizadas com eficiência e aprovação do cliente e, conclui-se que o método Scrum 

pode ser utilizado em pequenas empresas como a do presente trabalho, funcionando 

como um facilitador na gestão dessas empresas, além disso, o trabalho mostra que o 

Scrum pode ser aplicado em uma empresa que não seja Software, como geralmente 

o método é utilizado. 
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