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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo propor uma metodologia hibrida de gestdo de
projetos baseada em métodos ageis, voltada para startups em estagio inicial. A
pesquisa foi desenvolvida a partir de um estudo de caso de uma empresa incubada
na Universidade do Estado do Amazonas (UEA), que enfrenta desafios recorrentes
relacionados a gestdo e a entrega de projetos de software em ambientes de alta
incerteza. A abordagem hibrida considera a aplicagéo integrada de metodologias
como XP, Scrum, Kanban e Lean Startup, adaptadas as necessidades especificas
das startups, que demandam flexibilidade, rapidez e inovacao constante. A proposta
visa melhorar a produtividade das equipes, a qualidade dos produtos entregues e 0
cumprimento dos prazos estabelecidos, por meio de praticas ageis que favorecem a
entrega continua de valor e a validagado incremental de solugdes. A pesquisa busca
validar a hipétese de que a adocéo estruturada de métodos ageis pode impactar
positivamente o desempenho operacional e estratégico de startups, contribuindo para
sua consolidagao e competitividade no mercado.

Palavras-chave: Metodologias Ageis, Gestdo de Projetos, Lean Startup.



ABSTRACT

This work aims to propose a hybrid project management methodology based on agile
methods, specifically designed for early-stage startups. The research was developed
through a case study of a company incubated at the State University of Amazonas
(UEA), which faces recurring challenges related to project management and software
delivery in highly uncertain environments. The hybrid approach considers the
integrated application of methodologies such as XP, Scrum, Kanban, and Lean
Startup, adapted to the specific needs of startups that require flexibility, speed, and
constant innovation. The proposal seeks to improve team productivity, the quality of
delivered products, and the fulfillment of established deadlines through agile practices
that promote continuous value delivery and incremental solution validation. The
research aims to validate the hypothesis that the structured adoption of agile methods
can positively impact the operational and strategic performance of startups,
contributing to their consolidation and competitiveness in the market.

Keywords: Agile Methodologies, Project Management, Lean Startup.
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1. INTRODUGAO

O mercado de desenvolvimento de software tem se consolidado como um dos
pilares da transformacao digital em diversos setores da economia brasileira (Mercado
Brasileiro de Software: Panorama e Tendéncias, 2025). Com a crescente demanda
por solugdes tecnolégicas ageis, escalaveis e personalizadas, as startups tém
ganhado destaque como agentes de inovagao, atuando em ambientes dinédmicos e de
alta incerteza. Essas empresas emergentes, muitas vezes incubadas em instituicoes
de ensino e pesquisa, enfrentam desafios unicos relacionados a gestao de projetos, a
alocacdo de recursos e a adaptacdo constante as mudancas do mercado. Nesse
contexto, metodologias ageis sao alternativas eficazes para lidar com tais desafios,

promovendo entregas rapidas, colaboragao continua e foco no valor gerado ao cliente.

Nos ultimos anos, as metodologias ageis tém ganhado importancia no cenario
de desenvolvimento de software, pois quando implementadas em seus projetos
permitem atingir melhores resultados (Agile Project Delivery Confidence, 2017) e
maior satisfagdo dos clientes (Wouter Aghina, et all, 2025). A principal diferenga entre
estas e as metodologias tradicionais esta nos principios utilizados para atingir os
objetivos do projeto. O planejamento detalhado é feito apenas para a fase atual do
projeto, e os planos para fases futuras sdo considerados rascunhos, que podem ser
alterados de acordo com o aprendizado da equipe e a evolugao do projeto (Sato,
2007). Durante o desenvolvimento de projetos ageis, € comum que o0s requisitos
definidos inicialmente pelo usuario mudem. Ndo raramente as mudancas ocorrem
devido a evolugao do negdcio ao qual o projeto esta atrelado, e o custo para alteragao
de um requisito, apos a entrega de um software, € considerado muito alto.

Um dos principios das metodologias ageis € aceitar as mudangas, mesmo que
isto ocorra em estagios mais avangados do desenvolvimento, pois tais mudangas
podem trazer vantagem competitiva para o cliente (Sato, 2007). Além da aceitacao de
mudangas, as metodologias ageis seguem outros principios que trazem mais
dinamismo para o processo de desenvolvimento, incluindo a proximidade com o
cliente, priorizando sua satisfagao, e a motivagédo da equipe, para que desempenhem
seus papéis da melhor forma possivel.

A maioria dos processos de desenvolvimento de projetos de software foi
concebida para empresas ja bem estruturadas. Porém, com o crescimento do numero

de startups ao redor do mundo, processos mais apropriados para o perfil dessas
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empresas tiveram que ser pensados. A adogdao de metodologias ageis em startups
pode contribuir para sua formagdo e crescimento, por se tratar de métodos
adaptativos. Para Gitahy (2010), startups buscam concretizar um modelo de negdcios
em um ambiente de incertezas. Isso pode significar que mudangas sejam necessarias
para que se alcance um modelo de negdécios mais sélido e eficaz.

Este trabalho apresenta um estudo sobre metodologias ageis, com enfoque em
quatro principais metodologias: XP, Scrum, Kanban, Lean Startup, trazendo-os para
uma realidade de uma startup que enfrenta problemas de gestdo ocasionando a nao
conclusao de etapas do projeto no periodo determinado e com conhecimentos
limitados da metodologia Lean Startup, cuja aplicabilidade é valiosa para a atual
situagao da startup objeto deste estudo. Com base nas praticas das metodologias
mencionadas, sera proposta uma metodologia hibrida adaptada para o ambiente de
startup com fins de analisar sua utilizagdo em uma empresa especifica, que sera

chamada de Startup X, e ndo tera seu nome revelado por questdes de privacidade.

1.1 TEMA

Este trabalho explora como as metodologias ageis, especialmente XP, Scrum,
Kanban e Lean Startup, impactam o desenvolvimento do projeto de software em
ambientes de incerteza. Sera realizado um estudo com uma abordagem objetiva,
estabelecendo metas especificas, mensuraveis, alcancaveis, relevantes e com prazo
definido, integrando elementos de diferentes metodologias para propor a melhoria da
gestao de projetos em uma startup que se encontra na fase inicial de desenvolvimento,
adotando modelos e praticas de metodologias ageis possam acelerar o progresso do

projeto.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Metodologias ageis tém sido amplamente adotadas no desenvolvimento de
software devido a sua adaptabilidade e a capacidade de responder a mudancas
rapidas. No entanto, sua implementacdo em startups apresenta desafios especificos,
como a limitagdo de recursos, sejam financeiros, sejam materiais e/ou de recursos
humanos, havendo a necessidade de experimentacdo constante e a busca por um

modelo de negdcios sustentavel.
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No contexto abordado por este estudo, a startup X vem enfrentando problemas
de entrega de resultados por ineficiéncia de gerenciamento efetivo, e falta de boas

praticas de gestéo.

Visando elucidar essa relagao, o presente estudo contempla um estudo de caso
na startup X, aliada a uma combinagao de metodologias ageis, propondo uma modelo
de praticas adaptado para o ambiente de startup, visando servir como papel
fundamental aos processos de inovacédo. Sendo assim, a questao problema é "Como
a combinacado de metodologias ageis, aliada a gestdo de projetos, pode impactar

positivamente o desenvolvimento de projetos e o crescimento de uma startup?

1.3 HIPOTESE

A Startup X enfrenta dificuldades no desenvolvimento de projetos, resultando
em atrasos nas entregas e longo lead time para a criagdo de produtos. Esses
problemas decorrem da auséncia de praticas estruturadas por parte da gestéo, o que
compromete a entrega das etapas previstas no cronograma. Diante desse cenario, a
hipétese é que a implementacdo de uma metodologia hibrida de desenvolvimento agil
contribuira para:

o Aumentar a produtividade da equipe, por meio de maior organizagao e foco nas
entregas;

e Elevar a qualidade do software, com ciclos de desenvolvimento mais curtos e
feedback continuo;

e Garantir o cumprimento dos prazos estabelecidos, por meio de maior

flexibilidade e controle das etapas do projeto.

A adogao dessa abordagem visa transformar o processo de desenvolvimento
da Startup X, tornando-o mais eficiente, inovador e alinhado as expectativas dos

clientes.
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1.4  OBIJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Apresentar uma proposta de gestao de projetos baseada em metodologias
ageis, com foco na evolugéo e desenvolvimento de produto para a startup X que se

encontra em estagio inicial de desenvolvimento.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Realizar pesquisa bibliografica sobre conceitos e aplicacbes das metodologias
ageis na gestao de projetos;

e Analisar o conceito e as caracteristicas da abordagem Lean Software
Development;

e Estruturar os conceitos pesquisados em uma proposta aplicavel ao contexto da
Startup X.

1.5 JUSTIFICATIVA

A adogao de metodologias ageis tem se mostrado um fator decisivo para o
sucesso de projetos em ambientes de elevada incerteza, como é o caso de startups.
De acordo com a PwC (Agile Project Delivery Confidence, 2017), projetos geridos com
abordagem agil sdo 28% mais bem-sucedidos do que aqueles conduzidos por
métodos tradicionais. Essa taxa de sucesso € mensurada por parametros como
entrega continua de valor ao cliente, maior velocidade de langamento no mercado,
reducao de riscos por meio de ciclos curtos e feedback constante, aumento da
qualidade do produto entregue e maior alinhamento entre os objetivos estratégicos e

os resultados obtidos.

Complementando essa perspectiva, o estudo The Impact of Agility: How to
Shape Your Organization to Compete da McKinsey & Company (2021) reforca que
empresas que implementam metodologias ageis de forma estruturada apresentam

ganhos expressivos:

e 30% de aumento na satisfacado dos clientes;
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e 30% de melhoria na performance operacional;
e Cinco a dez vezes mais rapidez na entrega de solugdes;

e Trés vezes mais chances de se tornarem lideres de mercado, em comparagao

com organizag¢des que nao passaram por transformagdes ageis.

Além disso, a McKinsey destaca que transformacgdes ageis bem-sucedidas nao
se limitam a adogdo de praticas em equipes isoladas, mas envolvem uma
reestruturagcdo profunda do modelo operacional — incluindo estratégia, estrutura,
processos, pessoas e tecnologia. Essa abordagem sistémica permite que a
organizagao funcione como uma rede de equipes de alto desempenho, com foco claro

em resultados de negocio e capacidade de adaptagao continua.

Portanto, diante dos desafios enfrentados pela Startup X, a aplicagao de uma
metodologia hibrida de desenvolvimento agil se apresenta como uma solugéo
estratégica. Ela ndo apenas permite potencializar a produtividade e a qualidade do
software entregue, como também fortalece a capacidade da organizacédo de
responder rapidamente as mudancgas do mercado, atendendo os prazos estipulados

e gerando valor real para os stakeholders.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O desenvolvimento de software ndo é uma tarefa simples. Ao se iniciar um
projeto desta natureza, deve-se considerar que ao final de todos os processos seja
gerado um produto de qualidade, que atenda amplamente aos interesses e
necessidades do cliente, e que seja entregue dentro do prazo e do orgcamento
previstos. Atingir estas exigéncias € o principal desafio do processo de
desenvolvimento de software.

Projetos de criagcdo de empresas de software envolve desafios complexos,
exigindo que, ao final do processo, o produto entregue atenda as necessidades do
cliente, tenha qualidade elevada e respeite os prazos e custos previstos. Durante as
décadas de 1980 e 1990, predominava a crenga de que a melhor abordagem para a
construcédo de software envolvia um planejamento detalhado, com seguranca
formalizada, além de um rigoroso controle do processo de desenvolvimento,
(Sommerville, 2011). Esse método, embora adequado para grandes projetos com
multiplas equipes ou sistemas criticos, demanda tempo significativo para
planejamento, projeto e documentacéo.

No entanto, essa abordagem estruturada nem sempre resultava em eficiéncia
para sistemas de pequeno e médio porte, gerando insatisfacdo entre os profissionais
da area, o que levou ao surgimento das metodologias ageis na década de 1990
(Sommerville, 2011). Em 2001, especialistas em desenvolvimento de software se
reuniram para discutir alternativas as metodologias tradicionais. Embora
reconhecessem a importancia da modelagem e documentagdo, enfatizavam a
necessidade de equilibrio, evitando processos excessivamente burocraticos. Além
disso, defendiam o planejamento, mas com compreensdo dos limites da
previsibilidade (Dias, 2010).

Ludvig e Reinert (2007), citam que as abordagens ageis surgiram como uma
reacao as metodologias pesadas (Fowler, 2005) e tiveram como principal motivagao
criar alternativas para o Modelo Tradicional em Cascata (Hilman, 2004). Carvalho,
Abrantes e Cameira (2011) mostram que estas metodologias focam nos individuos e
na interagao entre eles, no funcionamento do software, na colaboragédo com o cliente
€ na resposta rapida as mudancas. Isto € alcangado através de ciclos iterativos de
desenvolvimento de sistemas com objetivos de curto prazo, tonando possivel a

adaptacgao dos requisitos até o momento em que entram em fase de desenvolvimento.
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Segundo Fowler (2005), as metodologias ageis de desenvolvimento sdo um
conjunto de praticas e métodos criados e desenvolvidos ao longo das ultimas duas
décadas, que tém por objetivo tornar o desenvolvimento de software rapido, com custo
controlavel e melhorar a qualidade do software. Para ele, a maior diferenga entre as
metodologias tradicionais e as metodologias ageis sdo as premissas de que as
metodologias ageis sdo adaptativas ao invés de predeterminantes. Metodologias
tradicionais tentam prever detalhes do processo de desenvolvimento no inicio do
projeto, e acabam tendo alguns problemas quando s&o necessarias mudangas no
projeto, como atrasos na entrega do projeto.

Nas metodologias ageis, a premissa é de que sempre havera mudangas no
projeto que nao podem ser previstas em seu inicio, e essas mudangas sao bem-
vindas, estando todos os envolvidos no projeto preparados para elas. E as
metodologias ageis sao orientadas a pessoas e ndo a processos. Metodologias
tradicionais definem um processo que ira funcionar bem, independente de quem os
utilize. Portanto, o papel do processo € dar suporte a equipe de desenvolvimento e
seu trabalho.

O movimento originado com a criagao da abordagem agil tinha como premissa
central um modelo de desenvolvimento pautado na agilidade, flexibilidade e
comunicagao eficaz, possibilitando a entrega continua de novos produtos e servigos
com valor agregado em periodos reduzidos. De acordo com Dias (2010), a agilidade
ndo deve ser confundida com auséncia de estrutura, mas entendida como a
capacidade de adaptagao e resposta as mudancgas.

Como resultado dessa percepgéo foi criada a Alianca Agil e estabelecido o
Manifesto Agil, que é baseado em quatro valores:

e Individuos e interagdes entre eles mais que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais que documentagao abrangente;

e Colaboragdo com o cliente mais que negociagéo de contratos;

¢ Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Ou seja, embora haja valor nos itens a direita, nés valorizamos mais os itens a
esquerda. (Beck et al., 2001)

Para auxiliar a compreenséo destes valores, foram definidos doze principios

para a pratica de metodologias ageis.
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a) Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado.

b) Mudancas nos requisitos sdo bem-vindas mesmo diante no desenvolvimento.
Processos ageis tiram vantagem das mudangas visando vantagem competitiva
para o cliente.

c) Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo.

d) Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto.

e) Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o
suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho.

f) O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma
equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face.

g) Software funcionando é a medida primaria de progresso.

h) Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um
ritmo constante indefinidamente.

i) Continua atencao a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade

j) Simplicidade - arte de maximizar a quantidade de trabalho n&o realizado — &
essencial.

k) As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-
organizaveis.

I) Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e

entdo refina e ajusta seu comportamento de acordo.

Os principios basicos de métodos ageis compreendem honestidade ao codigo
de trabalho, eficacia das pessoas que trabalham em conjunto e foco no trabalho em
equipe. Assim, o grupo de desenvolvimento, incluindo desenvolvedores e
representantes do cliente, deve ser bem-informado, competente e autorizado a
considerar o eventual ajuste das necessidades emergentes durante o processo de
ciclo de vida do desenvolvimento. Isto significa que os participantes estao preparados
para fazer mudancas, e que também os contratos existentes sao formados com as
ferramentas que suportam e permitem que essas melhorias sejam feitas (LEITAO,
2010).
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Ludvig e Reinert (2007) afirmam que o Manifesto Agil ndo é contra os modelos
adotados pela abordagem tradicional. Os métodos ageis sdo fundamentados no
desenvolvimento incremental, incluem técnicas utilizadas na Engenharia de Software,
porém nao seguem o padrao proposto pelas metodologias tradicionais. Portanto, ndo
rejeitam os processos e ferramentas, a documentagao, a negociagao de contratos ou
o planejamento, apenas mostram que eles tém importancia secundaria comparados
com os individuos e as iteragcbes, como o software estar executavel, com a

colaboracao e as respostas rapidas a mudancgas e alteracdes.

21 SCRUM

O Scrum é uma metodologia agil de desenvolvimento de software, criado na
década de 1990 por Jeff Sutherland, com base em conceitos tradicionais da
engenharia de produgdo como Lean e a Teoria das Restrigdes Explorada por Takeuchi
e Nonaka (1986) no artigo “The New Product Development Game”, no qual descrevem
as vantagens da utilizacdo de times pequenos, multidisciplinares e autogerenciaveis
no desenvolvimento de produtos. O objetivo do Scrum & entregar a maior qualidade
de software possivel por meio de uma série de pequenos intervalos de tempo fixo,
chamados Sprints, que tipicamente duram menos de um més (Sutherland et al., 2000).
Ou seja, o objetivo maior da sprint é entregar o maximo valor de negdcio possivel, no
menor tempo. Schwaber e Sutherland (2011), afirmam que o Scrum é fundamentado
nas teorias empiricas de controle de processo. O empirismo estabelece que o
conhecimento vem da experiéncia e de tomada de decisbes baseadas no que é
conhecido. Ele se apoia em trés pilares:

1. Transparéncia - Aspectos significativos do processo devem estar visiveis aos
responsaveis pelos resultados;

2. Inspecdo - Os usuarios Scrum devem, frequentemente, inspecionar os
artefatos Scrum e o progresso em direcdo ao objetivo, para detectar indesejaveis
variagoes. A inspegao nao pode sobrepor a execugao das atividades;

3. Adaptacéo - Se for verificado que algum aspecto do processo se desviou dos
limites aceitaveis e que o produto sera inaceitavel, o processo deve ser reajustado
para produzir o que era esperado. E isso deve ser feito o mais breve possivel para

minimizar os desvios.
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Ha quatro cerimonias principais relacionados ao Scrum que apoiam o
desenvolvimento do projeto. Sao eles:

a) Reunido de planejamento da Sprint: E uma etapa do framework Scrum
realizada no inicio de cada sprint. Nela, o Product Owner apresenta os itens prioritarios
do backlog, e o time de desenvolvimento define quais tarefas serao realizadas no ciclo.
A equipe estabelece uma meta clara para a sprint e planeja como executar o trabalho.
O resultado é um sprint backlog definido e todos os membros alinhados com os
objetivos.

b) Daily Scrum (Daily Meeting): E uma reunigo diaria e rapida, realizada pelo time
de desenvolvimento dentro do framework Scrum. Seu objetivo € promover
alinhamento entre os membros da equipe sobre o progresso da sprint. Cada
participante compartilha o que fez no dia anterior, o que pretende fazer no dia atual e
se ha algum impedimento. A reunido dura cerca de 15 minutos e ajuda a manter o
foco, identificar problemas rapidamente e garantir a colaboragao continua.

c) Reuni&o da reviséo da Sprint: E realizada ao final de cada sprint no framework
Scrum. Seu objetivo é apresentar o que foi desenvolvido a equipe e aos stakeholders,
avaliando se a meta da sprint foi atingida. O time demonstra os incrementos
concluidos e recebe feedback, promovendo transparéncia e colaboragcdo. Essa
reunido também ajuda a ajustar o backlog do produto com base nas novas
informacdes obtidas.

d) Retrospectiva da Sprint: E uma reunido realizada ao final de cada sprint no
framework Scrum. Seu objetivo € permitir que o time reflita sobre o processo de
trabalho, identifique pontos positivos, dificuldades e oportunidades de melhoria. A
equipe discute o que funcionou bem, o que pode ser ajustado e define agcdes concretas
para aprimorar a proxima sprint. Essa pratica fortalece a colaboracéo, a transparéncia
e a melhoria continua.

O Scrum possui trés papéis bem definidos que sao apresentados na Tabela 1:

QUADRO 1: PRATICAS DE GESTAO METODOLOGIA SCRUM

Termo Definigao

E o responsavel por garantir que tudo vai ocorrer de acordo com as regras
do Scrum (praticas, valores) e que o projeto tenha o progresso esperado. Ele
Scrum Master o ) o N . )
também é responsavel por eliminar ou mitigar qualquer impedimento que

possa atrapalhar a produtividade da equipe.
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Product Owner

E o responsavel por gerenciar as atividades que serdo desenvolvidas
(Product Backlog). Ele toma as decisGes quanto a priorizacéo das atividades

e participa da estimativa do esfor¢o de desenvolvimento.

Scrum Team

E a equipe de desenvolvimento propriamente dita

FONTE: ELABORADO PELO AUTOR (2025), BASEADO EM VIEIRA (2014)

Descritos na Tabela 2 estdo agbes que se referem aos artefatos (listas de

trabalho) utilizados no gerenciamento do scrum, de forma iterativa e incremental.

QUADRO 2: COMPONENTES DO FRAMEWORK DE DESENVOLVIMENTO

Acéo

Definigao

Backlog do Produto

E a definicdo de tudo que é necessario para o produto final, baseado no
conhecimento atual. E uma lista de prioridades que é constantemente
atualizada pelo Product Owner, como: Histéria de usuario, Requisitos

Funcionais, Requisitos ndo funcionais, corre¢des de bug, melhorias técnicas

ou refatoracao e Requisitos de Negdcio.

Effort Estimation

E 0 momento em que o time, juntamente com o Product Owner e 0 Scrum
Master, define o tempo estimado para cada item do Product Backlog e

verifica-se as informacgdes existentes sobre o item s&o suficientes.

Sprint

E o periodo de desenvolvimento, de tempo predeterminado, para as
atividades que foram selecionadas para aquele incremento de valor do

produto.

Sprint Backlog

E a lista de atividades que foram escolhidas para ser desenvolvida na sprint.

Esta lista ndo muda até que termine a Sprint. Quem deve garantir que isso

aconteca é o Scrum Master.

FONTE: ELABORADO PELO AUTOR (2025), BASEADO EM VIEIRA (2014).

2.2 XP (EXTREME PROGRAMMING)

XP é uma metodologia de desenvolvimento de software que combina rapidez,

produtividade e qualidade de forma simples, e que atende as necessidades do cliente.

E uma metodologia voltada para o desenvolvimento em que os requisitos se

modificam constantemente. Ela busca gerar o maximo de valor possivel para o cliente,

em um curto espago de tempo. E durante esse espago de tempo, o cliente tem a

possibilidade de analisar o produto recebido e verificar se é realmente o desejado.

Segundo Beck (2004), a XP é uma metodologia agil para equipes médias e

pequenas, onde os requisitos para o desenvolvimento de software sdo vagos e em

constante mudanca. Extreme Programming traz em sua base valores e praticas que
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sempre procuram garantir ao cliente versatilidade e satisfagcdo com o produto final. Os

valores do XP sao definidos como:

a)

b)

d)

Comunicacdo: E um ponto extremamente importante para o bom andamento
de um projeto, pois, a conversagao entre o cliente e a equipe tem que ser bem
clara e objetiva;

Simplicidade: tudo no XP deve ser feito da forma mais simples possivel. O
objetivo é fazer as coisas da forma mais simples que. Dessa forma o cliente
tera a funcionalidade rapidamente da forma desejada;

Feedback: o cliente esta sempre aprendendo com o produto que esta
recebendo durante o projeto. Com isto, ele consegue tomar decisbes de
priorizacao de atividades, consegue verificar se 0 que esta sendo feito é
realmente o que ele necessitava,;

Coragem: algumas praticas no XP, tais como testes unitarios, integragao
continua, programacao em par entre outras, aumentam a confianca da equipe
e ajudam a ter coragem para melhorar o cédigo que esta funcionando e torna-

lo mais simples (refatorar).

O Extreme Programming possui 12 praticas que a tornam uma metodologia

mais préxima do cliente, e permitem que a equipe avance com celeridade na resolugao

dos problemas.

a)

b)

f)

Planning Game: Reunido entre clientes e desenvolvedores para definir e
planejar as atividades da iteracgao;

Cliente Presente (On-site Customer): O cliente deve estar disponivel para
esclarecer duvidas e orientar o desenvolvimento;

Programacao em Duplas (Pair Programming): Duas pessoas trabalham juntas
no mesmo codigo, promovendo qualidade e troca de conhecimento;

Cadigo Coletivo (Collective Code Ownership): Todo o codigo pertence a equipe;
qualquer membro pode modificar qualquer parte;

Metafora: Uso de analogias para facilitar a compreensao do sistema por todos,
inclusive pelo cliente;

Padrao de Codigo: A equipe estabelece e segue um conjunto de padrbes para
nomear variaveis, classes e meétodos, e para organizar o codigo. Isso torna o
sistema mais homogéneo e compreensivel, facilitando a manutencéo e a posse

coletiva;
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Releases Curtos: Entregas frequentes de funcionalidades que geram valor ao
cliente com rapidez;

Refatoragao: Melhorias continuas no cédigo de forma a torna-lo mais simples
e eficiente.

Integragdo Continua: Integracao frequente das partes do sistema, com testes
constantes para garantir estabilidade;

Design Simples: O sistema deve ser projetado da forma mais simples possivel,
atendendo apenas as necessidades atuais;

Desenvolvimento Orientado a Testes: Criacdo de testes durante o
desenvolvimento, para a garantia de que o cédigo funcione corretamente;
Semana de 40 Horas (Ritmo Sustentavel): A pratica preza por uma jornada de
trabalho de 40 horas semanais, evitando horas extras. O objetivo é manter a
equipe, produtiva e trabalhando em um ritmo constante a longo prazo,

garantindo a sustentabilidade do projeto

LEAN SOFTWARE DEVELOPMENT

E uma aplicagdo dos principios e praticas de Lean no contexto de

desenvolvimento de software.

Lean € uma metodologia de produgdo que tem foco em eliminar os

desperdicios, aumentar a velocidade de processos e melhorar a qualidade do

processo ou do produto. Ele considera desperdicio qualquer gasto de recurso com

outro objetivo que n&o seja a criagdo de valor para o cliente final, o que deixa o

processo sem excessos € com 0 maximo de atividades que gerem valor, deixando o

processo lean, ou em outras palavras: enxuto.

Pantalido (2009), trouxe em seu texto, “O que é Lean?” Algumas definices

bem esclarecedoras:

a) Allan Shalloway afirma: “Lean € uma abordagem para entregar valor mais

rapidamente para seus clientes, focando em melhorar o workflow dos produtos
sendo entregues. Em particular, times devem sempre reduzir atrasos, que

estdo ligados a desperdicio e baixa qualidade”;

b) Mary Poppendieck complementa, citando a opinido de John Shook sobre o

assunto: “Como sabemos, muito e se ndo a maior parte, se ndo quase tudo do
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"Lean" é essencialmente procurarmos meios de executar o P-D-C-A em tudo
que fazemos”;

Kent Beck resume muito bem sua opinido: "Ao aplicar o desenvolvimento Lean,
eliminamos tempo e esforco desperdicado. O que sobra é produtividade.
Quando isto tiver sido feito, repetimos a aplicacdo e desta forma, o ciclo de
melhoria nunca termina";

Mary Poppendieck comenta novamente e faz algumas observacées na mesma
linha de Kent Beck: "Lean é sobre sempre melhorar o que vocé é agora através
de testes e métricas dos resultados. Entdo, é sobre nunca estar confortavel
com o status quo, e sempre aprender como melhorar, utilizando o método
cientifico." Os usuarios de um software irdo perceber a integridade de um
sistema quando ele resolve o seu problema de uma forma facil de usar e
rentavel. Nao importa se o problema €& mal compreendido, se existiram
mudangas ao longo do tempo, ou € dependente de fatores externos, um
sistema com integridade percebida o que resolve o problema de forma eficaz

(Poppendieck; Poppendieck, 2003).

Para a implementacdo do Lean, € necessaria uma mudancga de cultura na

organizacdo. Nao basta trazer uma nova série de regras e imaginar que

automaticamente a organizagéo se tornara enxuta. Esta mudanga na forma de pensar

da equipe é certamente o maior desafio na execucido desta iniciativa do Lean

aplicados ao Desenvolvimento de Software:

a)

b)

Elimine os desperdicios “Desperdicio é tudo aquilo que ndo agrega valor ao
cliente”, Taiichi Ohno. Devemos eliminar toda e qualquer coisa que nao traga
valor ao cliente. E muito dificil entender o conceito real de valor e identifica-lo.
Alguns exemplos de desperdicio sao: funcionalidades extras; documentagao
produzida apenas para “regularizar” o processo; funcionalidades incompletas
ou com defeito. E essencial identificar a necessidade do cliente e entregar a
funcionalidade da forma mais rapida possivel e com qualidade.

Amplifique o aprendizado; desenvolvimento de software pode ser considerado
um exercicio de constantes descobertas. Nao se espera que um desenvolvedor
consiga gerar o melhor codigo de primeira. Ele vai “experimentando” e
aprendendo coisas novas, e conforme ganha experiéncia vai surgindo um

software melhor.
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c) Decida o mais tarde possivel; A pratica de adiar a decisdo garante que esta néo
seja tomada em um momento de incerteza, adiando-a, até que haja uma
maturidade maior.

d) Entregue o mais rapido possivel: “A moral da historia é que devemos encontrar
uma maneira de entregar software tdo rapido que nossos clientes ndo tenham
tempo de mudar de ideia”. (Mary Poppendieck, 2003). O feedback € um item
essencial para o Lean. No desenvolvimento, ha um ciclo de descoberta que é
fundamental para a aprendizagem: historias, implementagao, feedback e
melhorias. Quanto menor esse ciclo, mais podera ser aprendido. Apds a
solicitacdo do cliente, deve haver um esforgo para entregar o software em
funcionamento o mais rapido possivel. A rapidez deste ciclo faz com que o
cliente tenha o que necessita o quanto antes. Em uma organizagdo madura em
desenvolvimento de software, tudo isso acontece em um fluxo rapido, em
resposta a uma necessidade dos clientes.

e) Dé autonomia a equipe: Um dos doze principios do manifesto agil € "Construir
projetos ao redor de individuos motivados, dando a eles o ambiente e suporte
necessario, e confiar que fardo seu trabalho." Uma equipe deve ser
suficientemente auto-organizada e multidisciplinar, com a capacidade de tomar
decisbes, assumir compromissos, riscos, ir atras de seus proprios objetivos.

f) Visualize o todo: O desenvolvimento de sistemas focando o todo visa diminuir
problemas de integridade. Uma visdo mais complexa faz com que o equilibrio
entre todas as particularidades de um sistema seja mantido e haja um melhor

aproveitamento.

Gitahy (2015) aborda um importante conceito utilizado na metodologia Lean, o
MVP (Minimum Viable Product ou Produto Minimo Viavel), que é um marco importante
no ciclo de vida de um empreendimento. Para melhor explicar os conceitos do MVP,
explicamos cada letra: (M) Minimum: o menor tamanho possivel, que possa ser
entregue no menor tempo possivel. (V) Viable: uma proposig¢ao de valor importante o
suficiente para que seu principal cliente adote esse produto, se possivel gerando
receita. (P) Product: sdo funcionalidades encaixadas em uma entrega que se
assemelhe a um produto coeso e util. (Gitahy, 2015). Integrar o entendimento entre

“‘minimo”, “produto” e “viavel” exige muito esfor¢o para encontrar o ponto de equilibrio

entre algo que o cliente dé valor, consumindo poucos recursos e que se assemelhe a
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um produto. Por isso, a tarefa de encontrar um MVP nao é simples, ainda mais se
tratando de um negdcio inovador. Normalmente isso sO ocorrera apods varias
iteracoes, tentativas e erros, protétipos testados com usuarios e muito esforco (Gitahy,
2015).

2.4  HISTORIAS DE USUARIO

Historias de usuario nasceram com o proposito expressar os requisitos das
partes interessadas. Com o passar do tempo, muito impulsionado pela expansao do
framework Scrum, o Product Owner tornou-se a pessoa principal a escrever essas
histérias e organiza-las em um backlog de produto. Entretanto, qualquer um pode (e

deve) escrever histérias de usuario que expressem suas dores e necessidades.

Aguiar e Caroli, (2024) afirmam que cada historia € a apenas um “lembrete” da
necessidade do cliente, ou seja, ela informa qual o requisito fornecido pelo cliente,

sendo este documentado para ajudar na construgao do produto.

Historia de usuario € um formato textual com uma descricdo concisa de um
requisito que busca responder trés indagagdes basicas: Quem? O que? e por qué?

Das seguintes formas (Figura 1):
Como: Perfil do usuario / Personas;
Posso: Funcao especifica do produto;
Para: Valor do Negaocio;

O critério de aceite € um roteiro textual que descreve como testar uma historia
de usuario, conforme critérios definidos para aceitar uma histéria como pronta. A

histéria de usuario tera alguns critérios de aceite, como:
Dado que: Cenario inicial;

Quando: Acgéo realizada;

Entdo: Resultado esperado;

Os critérios de aceite determinam quando uma histéria de usuario esta
concluida, apoiando o trabalho do Product Owner, que realiza o aceite da histéria ao

comprovar que todos os critérios foram atendidos.
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FIGURA 1: FORMATO DE HISTORIA DE USUARIO
FORMATO DE HISTORIA DE USUARIO

Como QUEM?
s 3Ws—{_owr )
para
POR QUF?
CRITERIOS DE ACEITE
1] critério para aceitacfo |

£ critérioparaaceitagio?2 3 C's CONVERSA
[} Critério para aceitacéo 3

CONFIRMAGAO

I

FONTE: PRODUCT BACKLOG BUILDING (PBB) (2024)

Um exemplo de aplicagdo do método:

Como: consumidor,
Posso: adicionar produtos ao carrinho,
Para: organizar minha compra antes de finalizar o pedido.

e Critérios de Aceite:

Dado que: estou conectado na minha conta,

Quando: clico no botao "Adicionar ao carrinho",

Entdo: o produto deve aparecer no carrinho com a quantidade e prego corretos.
Estimar o esforgo de tarefas de forma colaborativa o mais préximo a realidade

€ de grande importancia, pois, o tempo necessario para realizar o desenvolvimento

implica no custo, ou seja, a estimativa estabelece o custo de desenvolvimento do

projeto. A técnica mais popular para metodologias ageis € a Planning Poker (Munialo;

Muketha, 2016).

Para quantificar uma tarefa normalmente é utilizado um padréo de story points
que representam o esforgco para realizar a tarefa de forma quantitativa. A Figura 2
mostra um exemplo de escala muito utilizada, em que os valores obedecem a
sequéncia de Fibonacci. Cada integrante da equipe determina uma quantidade de
story points para uma tarefa de forma individual; quando todos tiverem definidos seus
votos, todos os votos séo revelados. Caso haja alguma diferenca de opinido ocorre
uma discussao entre as partes discordantes para definir um denominador comum.
Esse processo é realizado para cada tarefa, até todas as histérias de usuario serem

estimadas (Mahinic; Hovelja, 2012)
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FIGURA 2: DECK FIBONACCI

FONTE:(MALLIDI; SHARMA, 2021)
As cartas do baralho tém numeros. Um baralho tipico apresenta cartas que
mostram a sequéncia de Fibonacci, incluindo o zero: 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55,
89; outros baralhos usam progressées semelhantes com uma proporg¢ao fixa entre

cada valor, como 1, 2, 4, 8, etc.

O Planning Poker deve forgar as pessoas a pensarem de forma independente
e a proporem seus numeros simultaneamente. Isso é conseguido exigindo que todos

os participantes mostrem suas cartas ao mesmo tempo.

2.5 KANBAN

O Sistema Toyota de Produgao desenvolveu uma ferramenta chamada Kanban
no esfor¢co necessario para realizar as atividades de constru¢cao das funcionalidades
do produto para coordenar o fluxo de produtos visando o controle e nivelamento da
producao e a minimizagcao dos estoques intermediarios e finais (OHNO, 1997). Taiichi
Ohno extraiu sua ideia dos supermercados, onde a mercadoria so € resposta quando
€ retirada pelo cliente observando um modelo que assegure que seja produzida

somente a quantidade de itens necessarios por meio, do sistema puxado de produgéo.

O Kanban ¢é definido como um sistema de controle visual simplificado, que é
aplicado no chéo de fabrica em empresas com producéao repetitiva, servindo como
instrumento para a melhoria continua dos sistemas de produgéo (Shingo, 1996). A
aplicacao da abordagem Kanban a area de desenvolvimento de Software oferece uma
sistematica flexivel e transparente para gerenciamento de projetos de software,
promovendo a colaboracao, a eficiéncia e a melhoria continua. Cada ciclo passara a

ser mais curto, dando mais agilidade para a entrega de recursos ao usuario.
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O método consiste no controle visual do fluxo de trabalho, através da
composi¢cao exemplificada na figura 3, contendo o uso de cartdes em um quadro, que
pode ser fisico ou digital, dividido em colunas que servem para representar as tarefas

em diferentes fases de execucao.

FIGURA 3: QUADRO KANBAN COMUMENTE UTILIZADO NO DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

Deasarvalvimantio Pronto

FONTE: METODO KANBAN: UM GUIA (QUASE) COMPLETO (TARGETTEAL.COM) (2025)

O Kanban pode ser utilizado para auxiliar as equipes na organizagao de suas tarefas,
garantindo que nenhuma atividade seja esquecida e que todos os clientes sejam
atendidos de maneira agil e eficiente. Funciona como um assistente pessoal, porém

voltado para toda a equipe.
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3 MATERIAIS E METODOS

A realizagdo de uma pesquisa cientifica exige, de forma imprescindivel, a
definicdo clara de um procedimento metodolégico. Segundo Fiorese, citado por
Gomes e Araujo (2005), a metodologia consiste em um conjunto de métodos que
viabilizam a elaboragao de estratégias para alcancar objetivos especificos. Nesse
sentido, Lakatos e Marconi (2021) destacam que a metodologia representa o conjunto
de etapas e técnicas que orientam a pesquisa, sendo responsavel por organizar e
sistematizar a coleta e a analise dos dados, elementos essenciais para a construgao
do conhecimento cientifico.

Assim, a metodologia pode ser compreendida como a aplicagdo de métodos
que asseguram a validade e a confiabilidade dos dados, permitindo ao pesquisador
alcancgar conclusdes fundamentadas e objetivas. Para que o conhecimento produzido
seja considerado cientifico, € necessario identificar os processos mentais e técnicos
que possibilitam sua verificagdo, conforme ressalta Gil (2019). Além disso,
compreender os métodos disponiveis é fundamental para conduzir a investigagéao de
forma adequada, garantindo que os procedimentos adotados legitimem o saber

adquirido e conduzam a uma pesquisa valida e confiavel.

3.1 APRESENTACAO DO CASO

A caracteristica metodologica deste trabalho € um estudo documental, centrado
na analise de dados ja existentes, oriundos das atividades de um projeto de Pesquisa
e Desenvolvimento na area de capacitagcao, em Manaus/Amazonas.

De acordo com Junior et al. (2021), a pesquisa documental distingue-se da
pesquisa bibliografica por utilizar principalmente fontes primarias, ou seja,
documentos originais que ainda ndo foram analisados de forma sistematica. Essa
abordagem permite ao pesquisador examinar diretamente os registros que possuem
relagdo com o objeto de estudo.

Segundo Gil (2019, p. 62), a pesquisa documental guarda semelhangas com a
bibliografica, mas se diferencia por empregar materiais que ainda n&o passaram por
um tratamento analitico, ou que podem ser reelaborados conforme os objetivos da

investigacao.
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A Startup X, que motivou este estudo, apresenta caracteristicas comuns as
startups em geral. Fundada por duas socias jovens, ambas em formagdo em
engenharia elétrica, a empresa tem por objetivo atuar na area de servigos para o
segmento de varejo. De acordo com registros do programa de desenvolvido no projeto
de P&D examinado, a startup buscou adquirir maturidade em areas essenciais para o
crescimento do negocio, como gestdo, marketing e desenvolvimento de produto,
aprendendo conforme as demandas surgem, e opera com recursos limitados, tanto
em termos de equipe — composta por seis colaboradores — quanto em capacidade
de producgao, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento de seu primeiro
produto.

Durante sua participagdo no programa de desenvolvido no projeto de P&D
examinado, a Startup X passou por um processo de evolugdo significativo. Registros
indicam que o MVP inicial, embora funcional, foi considerado de baixa funcionalidade,
evidenciando limitagbes técnicas e de usabilidade que poderiam comprometer sua
aceitagdo no mercado. A partir desse diagnostico, a equipe passou a investir na
reestruturacdo do produto, incorporando melhorias com base no feedback recebido
de mentores e potenciais usuarios. Esse movimento foi essencial para alinhar o
desenvolvimento do MVP as reais necessidades do publico-alvo, tornando-o mais
robusto e competitivo.

Além da evolugéo técnica, o programa de desenvolvido no projeto de P&D
examinado proporcionou a startup uma imersao em areas estratégicas como gestéao
empresarial, marketing digital e metodologias ageis de desenvolvimento. As sdcias e
os demais membros da equipe passaram a aplicar ferramentas de planejamento e
validagdo de mercado, o que contribuiu para uma visao mais clara do modelo de
negocio e das etapas necessarias para sua escalabilidade. Com isso, a Startup X ndo
apenas aprimorou seu produto, mas também fortaleceu sua estrutura organizacional,
demonstrando maior preparo para enfrentar os desafios do ecossistema de inovagao

onde esta inserida.
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3.2 DESCRICAO DO CONTEXTO ESTUDADO

No inicio do programa de pré-incubagéo, o engajamento da equipe da Startup
X era considerado baixo, refletindo a inexperiéncia e os desafios enfrentados por um
grupo ainda em formagao. Com o passar do tempo, no entanto, esse cenario comegou
a mudar. A participagao ativa nas atividades do programa, aliada ao amadurecimento
das fundadoras e colaboradores, contribuiu para uma maior integracédo e
comprometimento com os objetivos da startup, transformando-os em uma equipe mais
coesa, motivada e alinhada com a proposta de inovagao e crescimento sustentavel do
negocio.

A equipe é composta por duas soécias fundadoras e quatro colaboradores com
fungdes bem definidas: um Scrum Master, responsavel por organizar os fluxos de
trabalho e promover a metodologia agil; um CTO (Chief Technology Officer),
encarregado do desenvolvimento técnico e da evolugéo do produto; um CFO (Chief
Financial Officer), que cuida da gestao financeira e planejamento estratégico; e um
CMO (Chief Marketing Officer), responsavel pelas agdes de comunicagdo e
posicionamento da marca. Essa estrutura tem permitido a Startup X avangar de forma
mais organizada e eficiente, com cada membro contribuindo dentro de sua area de
especialidade para o fortalecimento do projeto.

O produto desenvolvido pela Startup X consiste em uma plataforma inovadora
voltada ao setor de varejo alimentar, com o objetivo de conectar consumidores as
grandes redes varejistas. A solugéo busca otimizar a experiéncia de compra por meio
da integracdo de dados e da oferta de funcionalidades que facilitam o acesso a
informacdes relevantes sobre produtos, promogdes e comportamento de consumo. A
proposta € promover uma relagao mais eficiente entre clientes e empresas, utilizando
tecnologia como meio de aproximacao e fidelizagéo.

Conforme registros do projeto de desenvolvido no projeto de P&D examinado,
além da interface voltada ao consumidor, a plataforma visa oferecer recursos robustos
de gerenciamento e analise de dados para os varejistas. Por meio de dashboards e
relatérios personalizados, € possivel acompanhar métricas de desempenho,
comportamento de compra, preferéncias dos clientes e indicadores operacionais.
Essa abordagem orientada por dados permite decisbes mais estratégicas,
contribuindo para a melhoria continua dos servicos e para o aumento da

competitividade no mercado.
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3.3 APLICACAO DOS CONCEITOS AGEIS NA CONSTRUCAO DA
METODOLOGIA HiBRIDA.

De acordo com Sutton (2000), o desenvolvimento de software ocorre por meio
de processos, ainda que muitas vezes de forma improvisada. Por se tratar de uma
atividade pertencente a engenharia de software, exige certo grau de rigor e
organizagao. A criagao e a repeticao de processos contribuem significativamente para
o amadurecimento das startups, refletindo diretamente em seu sucesso. Nesse
contexto, a metodologia assume papel essencial, pois representa o conjunto de
métodos, etapas e técnicas que orientam a pesquisa e o desenvolvimento,
organizando e sistematizando a coleta e analise de dados, conforme destacam
Lakatos e Marconi (2021).

Com o objetivo de aprimorar os processos da Startup X e alcangar melhores
resultados no gerenciamento e desenvolvimento de software, foi proposta por
mentores do programa de desenvolvido no projeto de P&D examinado uma
metodologia hibrida, pela combinag¢ao dos principios das abordagens em cascata e
agil. Essa abordagem, baseada em metodologias previamente apresentadas, foi
desenhada para ser suficientemente simples para que a startup faca a implantacéo e
valide se as metodologias geram ou nao beneficios para seu modelo de negdcio.

Escolher uma metodologia hibrida, em vez da adogado exclusiva de uma
abordagem especifica, deve-se as limitagdes e dificuldades enfrentadas por startups
na aplicagao de determinadas praticas, como a programagao em pares, por exemplo.
A proposta visa adaptar-se a realidade da Startup X, conciliando praticas eficazes de
diferentes metodologias de forma flexivel e funcional.

Na Tabela 3, sdo apresentados os conceitos e praticas das metodologias
analisadas, juntamente com suas classificagdes na metodologia proposta — indicando
se estao presentes, ausentes ou sao opcionais. Em seguida, sao apresentadas as
justificativas para cada uma dessas classificacbes, com base na aplicabilidade e

viabilidade dentro do contexto da startup.
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QUADRO 3: CONCEITOS E PRATICAS DAS METODOLOGIAS PROPOSTAS

Pratica Origem Objetivo Principal Contribuic¢ao para o
desenvolvimento do produto da
startup

Cliente Presente XP Facilitar comunicagdo Adaptada para simular feedback
direta com o cliente via MVPs e registros no Trello

Codigo Coletivo XP Permitir que todos Favorece colaboragao e agilidade
tenham acesso ao na construc¢do e manutengdo do
coédigo sistema

Padrdo de Cédigo XP Garantir consisténcia e | Facilita integracdo continua e
legibilidade do cddigo onboarding de novos membros

Projetos Simples XP Reduzir complexidade e | Aumenta a eficiéncia e a
facilitar manutencio compreensdo do sistema

Sprint Scrum Ciclos curtos de entrega | Promove entregas frequentes e
de valor controle de progresso

Reunido Diaria Scrum Alinhar atividades Melhora a comunicac¢do e identifica
diarias da equipe impedimentos rapidamente

Backlog do Produto Scrum Listar funcionalidades e | Organiza o escopo e prioriza
requisitos do produto entregas

Backlog da Sprint Scrum Planejar tarefas do ciclo | Garante foco e previsibilidade nas
atual entregas

MVP Lean Validar solugdes com Permite feedback rapido e ajustes
menor esforco e tempo | as necessidades do mercado

Integracdo Continua XP Atualizar o sistema com | Reduz erros e aumenta a
pequenas mudancgas estabilidade do sistema
frequentes

Planning Poker XP Estimar o esforgo para Facilita manutencdo e evolugao do
a criagdo das sistema
funcionalidades

Semana de 40 horas XP Evitar sobrecarga e Preserva a saude da equipe e
manter produtividade melhora a qualidade das entregas
sustentavel

FONTE:O AUTOR (2025)

Considerando as caracteristicas € o0 modelo de negdécio da Startup X, a
metodologia hibrida proposta exige a participacdo ativa e constante do cliente ao
longo do processo de desenvolvimento. Isso se deve ao fato de que a startup ja possui
um publico-alvo definido e passou pela fase de validagdo do modelo de negécio, que
se mostrou sustentavel, repetivel e escalavel. A presenca do cliente € essencial para
garantir que as solugbes desenvolvidas estejam alinhadas as suas reais
necessidades, permitindo ajustes rapidos e direcionados com base em feedbacks
continuos.

A propriedade coletiva do codigo € uma pratica comum em startups iniciantes,
principalmente devido ao numero reduzido de integrantes nas equipes e a
centralizagao dos projetos. Nessa abordagem, todos os membros possuem liberdade
para modificar qualquer parte do cddigo, assumindo a responsabilidade de garantir

seu correto funcionamento apds as e sua integragao/integridade. A estrutura enxuta



35

das equipes favorece a comunicacgao e a colaboracédo, tornando essa pratica natural
e eficiente.

Assim como ocorre no XP, a propriedade coletiva do cédigo esta fortemente
relacionada a padronizacao da codificacdo. Por esse motivo, ambas as praticas foram
incorporadas a metodologia hibrida. A existéncia de um padréo de codificagao facilita
a compreensao do codigo por todos os membros da equipe, além de reduzir a curva
de aprendizado para novos colaboradores. Essa pratica deve ser adotada de forma
voluntaria, e seguida com rigor para garantir a consisténcia e a qualidade do cddigo,
tanto em sua criagdo quanto em sua manutencao.

Outra pratica selecionada para compor a metodologia hibrida € o projeto
simples. Essa abordagem €& essencial, pois contribui para a eficacia e para a
manutengao do proposito. A simplicidade de planejamento deve ser buscada em todas
as etapas do projeto, sem comprometer a qualidade. Isso significa encontrar solu¢des
eficientes para os problemas e implementar novas funcionalidades de forma que a
estrutura do plano permaneca clara, adaptavel e de facil manutencéo.

Os sprints possuem uma duracéo previamente definida, assim como as tarefas
que devem ser executadas dentro desse periodo. Com base na reunido de
planejamento, para ao final do ciclo, entregar uma versao funcional do produto.

A reuniao diaria, € uma pratica oriunda do Scrum e foi selecionada para compor
a metodologia hibrida. Seu principal objetivo é revisar o progresso desde a ultima
reunidao anterior, alinhar as atividades da equipe e planejar as a¢des para as proximas
24 horas. Além disso, essa reuniao permite que os lideres acompanhem de perto o
andamento das tarefas, identifiquem possiveis obstaculos e direcionem esforgos para
0s pontos que exigem maior atengdo. Com duragdo de apenas alguns minutos por
dia, a reuniao diaria oferece uma visao clara sobre o que cada membro da equipe esta
executando. Essa pratica facilita o monitoramento do progresso, a identificacdo de
gargalos no processo de desenvolvimento e o ajuste rapido de prioridades. Além
disso, contribui para o controle eficaz dos requisitos e tarefas em andamento,
ajudando a garantir que as estimativas feitas anteriormente sejam cumpridas dentro
dos prazos estabelecidos.

O backlog do produto € um artefato importante para que a equipe tenha
conhecimento das funcionalidades e tarefas que serdo necessarias desenvolver e
incorporar ao produto, tornando-o utilizavel pelos usuarios. Como em startups o

produto pode n&o ser conhecido no inicio do projeto, os itens do backlog do produto
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podem sofrer alteracbes a medida que o produto vai evoluindo. Tarefas e
funcionalidades podem ser removidas ou adicionadas de acordo com a opinidao dos
usuarios que testaram a aplicagdo com as funcionalidades ja existentes. O mesmo é
valido para o backlog do produto.

O backlog da sprint auxilia a equipe a nortear e saber quais tarefas ira realizar
no préximo ciclo de trabalho. E caracterizado por um conjunto de itens do backlog do
produto, juntamente com o plano para criar um incremento "Pronto" e atingir a meta
da sprint. Ele é criado durante a reunido de planejamento da sprint e funciona como
um plano de trabalho em tempo real, que ajuda a equipe a se manter focada e a
priorizar a atividade. A equipe de desenvolvimento é responsavel por criar, manter e
atualizar o backlog da sprint ao longo do trabalho.

A técnica do MVP foi incorporada a metodologia por se tratar de uma
abordagem eficaz para que startups validem se a solu¢do que pretendem langar no
mercado realmente atende as expectativas e necessidades de seu publico-alvo. Ao
compreenderem o conceito de MVP e desenvolverem uma versao inicial e simplificada
do produto, as startups conseguem apresentar essa versdo aos usuarios e coletar
feedback valioso. Esse retorno permite direcionar os esforcos de desenvolvimento
para as funcionalidades que realmente agregam valor, evitando o desperdicio de
tempo e recursos com requisitos que néo serdo utilizados ou que nédo despertam
interesse nos usuarios. Dessa forma, a aplicagcao do MVP esta alinhada aos principios
do Lean Startup, promovendo um desenvolvimento mais agil, eficiente e centrado no
usuario.

A integracdo continua também é uma pratica fundamental no dia a dia das
equipes de desenvolvimento, principalmente quando se trabalha com tarefas
pequenas e incrementais. Ao finalizar cada tarefa — incluindo desenvolvimento e
testes —, o codigo deve ser imediatamente integrado ao repositorio principal. Essa
abordagem evita o acumulo de mudangas néo testadas e reduz o risco de erros se
propagarem pelo sistema, facilitando a identificagdo e corregéo de falhas em estagios
iniciais do projeto.

A entrega de versdes utilizaveis do sistema em intervalos curtos é essencial,
especialmente no contexto de startups. Essas empresas, ao buscarem solucoes
inovadoras e ainda inexistentes no mercado, precisam validar rapidamente se as
funcionalidades desenvolvidas atendem as necessidades e expectativas dos

potenciais usuarios e stakeholders.
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Com entregas frequentes aliadas ao projeto simples, alteragbes de requisitos
nao causam impactos muito grandes ou prejudiciais ao projeto como um todo. Além
disso, ajudam a identificar as funcionalidades importantes do sistema e a definir a
prioridade de desenvolvimento das funcionalidades presentes no backlog do produto
para as proximas iteragdées do projeto.

Na reunido de planejamento da sprint, os membros da equipe recebem as
informacgdes que precisam sobre os requisitos que deverdo desenvolver na sprint
atual. Para que a equipe possa estimar o tempo e esforgo que sera empregado podem
fazer uso do Planning Poker, quando todos os envolvidos nas histérias de
desenvolvimento participam, indicando sua visdo a respeito das historias, levando em
consideragao o esforgo e o tempo que serdo necessarios para desenvolver tal item.
Apoés a avaliagao individual, cabe a cada membro explicar o motivo de sua escolha,
para que cheguem a um denominador em comum (Ritter, 2014).

No Planning Poker, cada integrante da equipe recebe um conjunto de 12 cartas
numeradas de forma semelhante a sequéncia de Fibonacci, como ilustrado na Figura
4. Essas cartas geralmente apresentam os seguintes valores: 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20,
40, 100, além de uma carta com o simbolo de interrogagao (?), utilizada quando o
participante ndo se sente apto a estimar a tarefa em questdo. Durante a dinamica,
cada tarefa prevista para a sprint € apresentada a equipe, e todos os participantes
escolhem, de forma simultanea e sigilosa, a carta que representa sua estimativa de
esforco ou complexidade para a execugao da atividade. Apds a revelacéo das cartas,
discutem-se as diferencas entre as estimativas, buscando compreender os motivos
por tras das variagdes. O objetivo é alcangar um consenso sobre o valor mais
adequado para representar o esforgo necessario. Quando uma tarefa recebe uma
pontuacgao superior a 20, isso geralmente indica que se trata de uma histéria extensa
e complexa, chamada de épico, sendo recomendavel dividi-la em histérias menores e
mais especificas, a fim de facilitar sua compreenséo, execugdo e acompanhamento,

conforme orienta Ritter (2014).



38

Figura 4: Cartas de Planning Poker
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FIGURA 3: CARTAS DE PLANNING POKER (FONTE: HTTP://STOCK.ADOBE.COM/BR/IMAGES/PLANNING-
POKER-CARDS/410658437) (2025)

A pratica da semana de 40 horas, originaria do XP, foi incorporada a
metodologia proposta. Segundo Teles (2004), a fadiga dos colaboradores pode gerar
efeitos negativos, como a queda na qualidade do trabalho e o uso ineficiente do tempo
durante o expediente regular. A adog¢ao dessa pratica contribui para evitar o desgaste
da equipe, ao desencorajar jornadas prolongadas e incentivar o descanso adequado,
incluindo folgas regulares. Essa abordagem também esta alinhada aos principios do

Lean Startup, ao evitar desperdicios no processo de desenvolvimento.

3.4  ANALISE DA APLICACAO DA METODOLOGIA HIBRIDA

Apos a definicdo das praticas que compdem a metodologia hibrida, o passo
seguinte foi sua implantagao por parte da Startup X, com o objetivo de verificar se o
conjunto de praticas selecionado traria melhorias reais aos processos de
desenvolvimento e gestdo da empresa. A proposta visava alinhar praticas ageis e
enxutas a realidade da startup, promovendo maior organizagao, controle e eficiéncia
no desenvolvimento de software. Entretanto, devido limitagcbes de tempo e a
necessidade da empresa em concluir acordos comerciais e projetos em andamento,
a implantagdo da metodologia ndo pdde ser realizada em sua totalidade. Como
resultado, a analise e validagao da metodologia ndo foram completas, impossibilitando

uma conclusado definitiva sobre sua eficacia. Ainda assim, a adog¢ao parcial de
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algumas praticas permitiu observar indicios de melhorias nos processos internos da
empresa.
Entre as praticas efetivamente adotadas, destacam-se as sprints, as reunides
diarias, a integracéo continua, o uso do MVP e a organizagédo do backlog da sprint.
Apesar da auséncia de métricas anteriores que possibilitassem uma

comparagao quantitativa entre os resultados anteriores e os atuais, foi observada

evolucdo em diversos aspectos como demonstra na Tabela 4.

QUADRO 4: TABELA ANALITICA DE RESULTADOS

Pratica

Objetivo Principal

Objetivo Alcancado

Cliente Presente

Facilitar comunicagdo direta
com o cliente

A equipe estabeleceu canais de
comunicagdo com usudrios
reais, permitindo ajustes
rapidos no MVP com base em
feedbacks coletados
semanalmente.

Cédigo Coletivo

Permitir que todos acessem e
editem o codigo

Implementagio de repositorio
compartilhado no GitHub, com
controle de versdes e revisdes
colaborativas entre os
desenvolvedores.

Padrao de Codigo

Garantir consisténcia e
legibilidade do cédigo

Foi realizada a criagdo de um
guia interno de estilo de
codificacdo, utilizado por todos
os membros da equipe técnica.

Projetos Simples

Reduzir complexidade e
facilitar manutengao

A divisdo do sistema em
modulos independentes,
facilitou testes e atualizacoes
organizando o funcionamento
geral.

Sprint

Ciclos curtos de entrega de
valor

Realizagdo de sprints
quinzenais auxiliaram as
entregas funcionais e revisao
de metas atingidas.

Reunido Diaria

Alinhar atividades diarias da
equipe

Foram realizadas reunides
diarias de 15 minutos para
alinhamento de tarefas e
andamento de projeto.

Backlog do Produto

Listar funcionalidades e
requisitos do produto

Organizacdo do backlog no
Trello auxiliou na organizagdo
e registros de valor de negécio

e feedback dos usudrios.

esforgo e tempo

Backlog da sprint Planejar tarefas do ciclo atual O Planejamento semanal das
tarefas foi realizado com base
nas metas da sprint e na
capacidade da equipe.
MVP Validar solu¢ées com menor Realizado lancamento de

versao inicial funcional da
plataforma, utilizada em testes
com usudrios reais para
validacdo de funcionalidades.

Integracdo Continua

Atualizar o sistema com
pequenas mudancgas
frequentes

O processo garante que o
sistema da startup seja
atualizado com frequéncia,
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com menos erros, mais
seguranca e mais rapidez.
Planning Poker Estimar esforc¢o das tarefas de Utilizacdo de Planning Poker
forma colaborativa para estimar tarefas durante
as reunides de planejamento,
promoveu consenso entre os

membros.
Semana de 40 horas Evitar sobrecarga e manter Houve menos retrabalho e
produtividade sustentavel maior foco nas tarefas.

FONTE: O AUTOR (2025)

A introducdo das sprints e das reunides diarias contribuiu significativamente
para o aprimoramento do gerenciamento das atividades da equipe. Os so6cios da
empresa passaram a ter maior visibilidade sobre o andamento dos trabalhos, o que
Ihes permitiu dedicar mais tempo a outras areas estratégicas do negocio, com a
confianga de que as entregas planejadas seriam concluidas ao final de cada sprint em
versdes utilizaveis do sistema.

A técnica do MVP também foi incorporada com sucesso, embora a entrega de
uma versao minima viavel nem sempre ocorra ao final de uma unica sprint. Em alguns
casos, sdo necessarios multiplos ciclos para que uma versao com valor real para o
usuario seja concluida. Apos atingir esse ponto, a startup apresentou o MVP a um
usuario-chave, que validou a proposta. Um teste foi realizado, os resultados foram
fundamentais para o refinamento dos requisitos. Esse processo permitiu identificar
funcionalidades mais relevantes, eliminar aquelas com baixa aceitagdo e ajustar o
backlog do produto e da sprint com base no feedback real dos usuarios.

Para armazenar os itens do backlog do produto e da sprint, a equipe comegou
utilizando a ferramenta Trello, onde ¢é possivel simular um quadro Kanban,
adicionando colunas e cartdes com as atividades a serem desenvolvidas, como pode
ser visto na Figura 5. Nos cartdes ainda € possivel definir subtarefas e adicionar
comentarios para a tarefa, o que facilita a descricdo do que deve ser realizado na
tarefa e descreve o que foi feito para que a tarefa chegasse ao estado de “pronto”.
Outra funcionalidade da ferramenta € a possibilidade de utilizar etiquetas com
diferentes cores, que podem ser usadas para direcionar tarefas a determinado
membro da equipe. No Trello também é possivel adicionar a cada tarefa sua
pontuagao recebida no planning poker, e assim ter uma estimativa, por coluna, dos
pontos recebidos pelas tarefas e qual o status da pontuagdo (quantos pontos por

coluna).
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FIGURA 5: EXEMPLO DE KANBAN VIA TRELLO
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FONTE: TRELLO.COM (2025)

Com a adocgao da ferramenta Trello, a equipe de desenvolvimento passou a
contar com uma estrutura visual que funciona como painel de documentacgao dindmica
dos requisitos. Essa organizacao facilita a compreensdo das tarefas a serem
executadas, reduzindo significativamente o risco de esquecimentos e a perda de
tempo na busca por informacdes complementares. A clareza na descricdo das
atividades e a possibilidade de acompanhar o progresso de cada tarefa contribuem
diretamente para a eficiéncia do processo de desenvolvimento.

Foi observado que o Trello também se mostrou uma ferramenta estratégica
para o acompanhamento da evolugao do projeto. A visualizagao dos pontos atribuidos
a cada tarefa, por meio do Planning Poker, e o somatério por coluna permitem uma
analise rapida do andamento dos sprints. Com esses dados, é possivel identificar
gargalos, redistribuir esforgcos e definir planos de agdo mais assertivos, evitando
atrasos e promovendo maior previsibilidade nas entregas.

Mesmo com a implementagdo, ainda parcial das praticas propostas pela
metodologia hibrida, ja foi possivel observar melhorias significativas nos processos de
desenvolvimento da Startup X. A estruturacédo das sprints, aliada as reunides diarias
e a integracdo continua, trouxe maior controle sobre as atividades e facilitou o
gerenciamento do tempo e dos recursos. Com a repeticao dessas praticas e a futura
incorporacdo das demais etapas previstas na metodologia, a empresa podera

estabelecer indicadores de desempenho mais precisos, permitindo mensurar a
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velocidade de desenvolvimento da equipe e estimar com maior confiabilidade o tempo
necessario para implementar novos requisitos no sistema. Esses avangos sao
fundamentais para a maturacado dos processos internos e para a construgdo de uma

base solida que sustente o crescimento da startup.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo parcial da metodologia hibrida na Startup X permitiu observar
melhorias concretas nos processos de desenvolvimento e gestdo. A adogao de
praticas especificas, mesmo que de forma gradual, trouxe ganhos em organizagao,
comunicagao e entrega de valor.

A estruturacido do trabalho em sprints quinzenais, aliada as reunides diarias,
proporcionou maior controle sobre o andamento das tarefas e facilitou o alinhamento
entre os membros da equipe. Essa dinamica contribuiu para a previsibilidade das
entregas e para a identificagao agil de impedimentos.

O uso do Trello como ferramenta de gestdo visual, com quadros no estilo
Kanban, permitiu organizar o backlog do produto e da sprint de forma clara e
acessivel. A categorizagao das tarefas, o uso de etiquetas e a visualizagdo dos story
points atribuidos via Planning Poker facilitaram a priorizagdo e o acompanhamento do
progresso, promovendo maior eficiéncia na execugéo das atividades.

A pratica da integragao continua foi incorporada com sucesso, garantindo
atualizacbes frequentes e seguras no sistema. Essa abordagem reduziu falhas e
aumentou a estabilidade do produto, mesmo com uma equipe enxuta.

A entrega de MVPs funcionais possibilitou a coleta de feedbacks reais de
usuarios, que foram incorporados ao backlog, permitindo ajustes rapidos e
direcionados. Essa estratégia reforcou o foco no valor entregue ao cliente e na
adaptacgao continua do produto as necessidades do mercado.

Por fim, a adog&o da jornada de trabalho sustentavel (sem extrapolagéo de
horas) resultou em maior foco e menor retrabalho, favorecendo a qualidade das
entregas e o bem-estar da equipe.

Esses resultados, ainda que iniciais, indicam que a metodologia hibrida
proposta € compativel com a realidade da startup e tem potencial para impulsionar
sua maturidade organizacional. A continuidade da aplicagao das praticas e a definicao
de meétricas de desempenho serdao fundamentais para consolidar os avangos

observados.



44

5 CONCLUSAO

A presente pesquisa demonstrou que a aplicagdo de uma metodologia hibrida,
baseada em praticas ageis e enxutas, pode contribuir significativamente para a
organizacao e o desempenho de startups em estagio inicial. A experiéncia da Startup
X evidenciou que, mesmo equipes sem experiéncia na implementacdo de
metodologias ageis podem observar avangos concretos na gestao de projetos, na
comunicagao da equipe e na entrega de valor ao cliente.

A estruturagao do trabalho em ciclos curtos, o uso de ferramentas visuais de
acompanhamento e a validagdo continua por meio de MVPs permitiram maior
previsibilidade, foco e alinhamento com as necessidades do mercado. A integragao
continua e a padronizagdo do cdédigo reforcaram a qualidade técnica do produto,
enquanto a jornada de trabalho sustentavel favoreceu o bem-estar da equipe e a
consisténcia das entregas.

Embora a metodologia ndo tenha sido aplicada em sua totalidade, os resultados
obtidos indicam que a proposta € promissora e tem potencial de aplicagdo em startups
em estagio inicial e com recursos limitados. A continuidade da aplicacédo das praticas
e 0 monitoramento sistematico de indicadores de desempenho poderado consolidar os
ganhos observados, contribuindo para a maturagao dos processos internos e para o
fortalecimento da posig¢ao da startup no mercado.

Dessa forma, conclui-se que a combinagdo de metodologias ageis, quando
adaptada ao contexto especifico de uma startup, representa uma estratégia eficaz
para enfrentar os desafios de gestao e desenvolvimento de projetos em ambientes de

elevada incerteza.
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