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Resumo

Esta dissertacdo foi realizada na ProgramArt, uma empresa de desenvolvimento de
solugdes informaticas. Nesse contexto, a presente dissertacdo teve como objetivo a
aplicacdo de metodologias de gestdo Agile e melhoria continua na gestdo do portfélio de
projetos da empresa, nomeadamente Scrum e técnicas Lean. Pretendeu-se compreender
como essas abordagens podem ser integradas em sinergia para melhorar a execucéo de um
portfélio de projetos, aumentar a capacidade de inovacéo e garantir a entrega de valor aos
clientes. Para tal foram aplicados diferentes principios subjacentes ao método Scrum e
técnicas Lean, incluindo ferramentas como os 5 Whys, a matriz 5W2H e o Kanban.

A ProgramArt foca-se sobretudo no desenvolvimento de trés tipos de solucbes
informaticas, sendo elas, a concecdo de paginas web, a concecdo de lojas online e o
desenvolvimento de software para aplicacdes moveis. Com base na andlise dos fluxos de
informacao e na caracterizacdo das etapas de realizacdo de cada tipo de servigo, foi possivel
identificar trés principais problemas, a falta de conhecimento de lead time dos projetos e
as inerentes dificuldades de comunicagdo com os clientes, orcamentacdo de servicos
desajustada e a dificuldade de gestdo do portfélio de projetos.

No sentido de resolver estes problemas, foram propostas quatro principais propostas
de melhoria: criar sistematicas e normalizar procedimentos, identificando os tempos
estimados de execucdo das tarefas dos projetos; identificar as etapas necessarias para a
definicdo de um orcamento; e aplicar as ferramentas de gestdo Agile de projetos,
identificando indicadores de desempenho. Com estas propostas foi possivel estimar
intervalos de lead time de projeto. Recorrendo a plataforma Trello, foi criado um quadro
Kanban para cada um dos projetos da ProgramArt. Adicionalmente, foram desenvolvidos
dashboards com recurso ao Power Bl para monitorizacdo de projetos e colaboradores.
Neste altimo ponto, identificaram-se como indicadores de desempenho a percentagem
relativa do nimero total tarefas realizadas e a quantidade de bugs corrigidos.

Os resultados evidenciam que a adogdo de abordagens de gestdo Agile promove
melhorias nos ciclos de desenvolvimento, permitindo aprimorar a eficiéncia operacional e
a exceléncia na entrega de solucdes informaticas. Adicionalmente, permite aprofundar a
compreensdo das causas raizes de problemas. No entanto, tambem se destacam os desafios
na transicdo para a adocdo do Scrum, incluindo resisténcia & mudanca, necessidade de
formagé&o e ajustes na estrutura de gestao.

Palavras-chave: Gestdo Agile; Gestao de projetos; Scrum; Técnicas Lean; Software.
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Abstract

This dissertation was carried out at ProgramArt, a computer solutions development
company. In this context, this dissertation aimed to apply Agile management
methodologies and continuous improvement, namely Scrum and Lean techniques, in the
management of the company's project portfolio. The aim was to understand how these
methods can be integrated in synergy, in order to improve the portfolio implementation, by
increasing the innovation capacity and ensuring the delivery of value to customers. In doing
so, different principles underlying the Scrum and Lean techniques were applied, including
tools such as the 5 Whys, the 5W2H matrix and Kanban.

ProgramArt is focused on the development of three types of IT solutions, namely, the
design of web pages, the design of online stores and the development of software for mobile
applications. Based on the analysis of information flows and the characterization of the
implementation phases in carrying out each type of service, it was possible to identify three
main problems, the lack of knowledge regarding the projects lead time and the inherent
difficulties in customers communication, the service mismatch budgeting and the difficulty
of managing the project portfolio.

In order to solve these problems, four main improvement proposals were proposed:
the creation of systematics and standardizing procedures, identifying the estimated cycle
times of project tasks; identify the steps necessary to define a budget; and apply Agile
project management tools, identifying performance indicators. With these proposals it was
possible to estimate project lead time intervals. Using the Trello platform, a Kanban board
was created for each of ProgramArt's projects. Additionally, dashboards were developed
using Power Bl to both monitor projects and employees. In the latter, the relative
percentage of the total number of tasks performed and the number of bugs fixed were
identified as performance indicators.

The results show that the adoption of Agile management approaches promotes
improvements in development cycles, allowing to improve operational efficiency and
excellence in the delivery of the software solutions. Additionally, it allows you to deepen
your understanding of the root causes of problems. However, challenges in the transition
to adopting Scrum also stand out, including resistance to change, the need for training and

adjustments in the management structure.

Keywords: Agile Management; Project management; Scrum; Lean tools; Software.
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1. Introducéo

Neste capitulo sdo apresentados os motivos que justificam a escolha do tema e o seu
enquadramento. Além disso, € apresentada a metodologia de investigacdo aplicada e
definem-se os objetivos que devem ser alcancados. Na ultima seccédo, identifica-se a

estrutura e organizacao da dissertacao.

1.1. Enquadramento e motivacao

Nos dias de hoje, para lidar com os desafios complexos e dindmicos do mercado de
tecnologia informética, uma abordagem (til e eficaz é a gestdo Agile de projetos (Al-Saqga
et al., 2020). No que diz respeito a gestdo do portfélio de projetos de uma empresa de
desenvolvimento de solucdes informaticas, a aplicagdo do Scrum (corresponde as etapas
de Sprint, Cycle, Review, Update, Meeting) e técnicas Lean pode trazer beneficios
significativos (Lalmi et al., 2021). A aplicacdo de técnicas Lean conciliadas com uma
gestdo Agile, permite a adocdo de préaticas que apoiam a criagdo de valor na organizagao
num contexto office e, a0 mesmo tempo, reduzem os custos e 0s desperdicios de tempo.

O Scrum € uma metodologia baseada nos principios de gestdo Agile e tem como foco
dividir o trabalho em pequenas tarefas, designadas por sprints, que normalmente tém
duracdo de duas a quatro semanas. O Scrum enfatiza a cooperacao entre as equipas € 0s
clientes, a transparéncia do processo e a capacidade de responder rapidamente as
mudancas. Uma vez aplicado o Scrum na gestdo do portfélio de projetos, a empresa tem
uma visao clara do estado de cada projeto, priorizar o trabalho com base no valor do projeto
e ajustar as prioridades de acordo com as necessidades do cliente (Firdaus et al., 2019).

As técnicas Lean concentram-se na eliminacao de desperdicios, na melhoria continua
e no fornecimento de valor aos clientes de forma eficiente. Ao aplicar as tecnicas Lean, a
empresa pode identificar e eliminar atividades que ndo agregam valor, reduzir a burocracia
e melhorar o fluxo de trabalho. Os principios Lean ao serem incorporados na gestdo do
portfélio de projetos, pode reduzir o tempo de entrega, melhorar a qualidade e aumentar a
satisfagdo do cliente (Ikumapayi et al., 2020).

Desta forma, tanto o Scrum como as técnicas Lean sdo abordagens ageis que
procuram melhorar a eficiéncia, a produtividade e a entrega de valor aos clientes. Assim,
os contributos das ferramentas Lean e das estratégias da gestdo Agile na resolucdo de
problemas e melhoria de desempenho de empresas na area informatica devem ser

estudados.
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Desta forma, esta dissertacdo foca-se no uso destas metodologias ageis, usadas de
forma integrada, na gestdo de projetos de Tecnologia de Informacgdo (TI) na empresa
ProgramArt. A ProgramArt € uma empresa de desenvolvimento de solugdes informaticas,
tendo como foco conceber, desenvolver, implementar e manter as solugdes informaticas
dos seus clientes que atuam nas mais diferentes atividades comerciais. A ProgramArt
fornece produtos e servigos Unicos, oferecendo um vasto leque de solucdes,
designadamente, paginas web, lojas online, aplicacdes para smartphones, software de
gestdo, entre outros.

O sucesso das empresas neste setor altamente dindmico e competitivo depende da
qualidade do servico, da rapidez de entrega e da satisfacao do cliente. A gestdo de portfélio
de projetos € crucial pois permite a empresa alinhar estrategicamente as suas iniciativas,
melhorar a utilizacdo de recursos e garantir que os projetos sejam concluidos no prazo e de
acordo com o orgcamento apresentado ao cliente. Assim, pretende-se analisar a aplicagéo
destas estratégias e do seu potencial contributo para a melhoria de gestdo do portfélio de
projetos da ProgramArt. A aplicacdo integrada do Scrum e das técnicas Lean corresponde
a principal motivacdo ao desenvolvimento da dissertacdo, de modo a aprimorar a gestdo do
portfélio de projetos e impulsionar o sucesso das iniciativas de desenvolvimento de

solucdes informaticas da ProgramArt.

1.2. Objetivos propostos

O principal objetivo desta dissertacdo é a implementacdo de propostas de melhoria
na gestdo dos projetos, através da aplicacdo de ferramentas colaborativas associadas a
abordagem Scrum e técnicas de melhoria continua. Desta forma, pretende-se cruzar os
principios Lean com os pressupostos da gestdo Agile. Para a realizacdo deste trabalho,
podem ser identificados 0s seguintes objetivos especificos:
= Identificar e caracterizar as diferentes solu¢bes informéaticas que a empresa
ProgramAurt desenvolve;
= |dentificar e compreender todo o fluxo de informacgéo que é gerado na empresa
sobre as diferentes solucdes informaticas desenvolvidas, de acordo com o tipo de
servico (lojas online, péginas de design web, desenvolvimento de software como
aplicacdes maveis);
= |dentificar os principais problemas do processo de gestdo dos projetos da empresa

— falta de sistematizacdo de procedimentos; desenvolvimento de solugdes

-2



desnecessariamente complexas; replicacdo de tarefas pela falta de afetacdo de
responsabilidades; comunicacao ineficaz; ma gestdo do backlog e atrasos;

= Normalizar e melhorar o processo de recolha de requisitos dos clientes para o
desenvolvimento das solucdes.

= Ajustar o modelo de funcionamento Scrum a realidade da empresa, identificando os
papéis na estrutura Scrum a equipa de trabalho, os ciclos de trabalho;

= Implementar uma ferramenta colaborativa para gerir a informacéo de cada projeto
em desenvolvimento, incluindo a utilizacdo de sistemas de Kanban visual e

dashboards.

1.3. Metodologia aplicada

A identificacdo das caracteristicas das solugfes desenvolvidas, a implementacédo de
um plano de propostas de melhoria e o desenvolvimento de ferramentas colaborativas
implicaram a adocdo da metodologia Investigacdo-Acdo. A metodologia Investigacao-
Acdo desenvolve-se em cinco etapas: identificacdo dos problemas, definir um plano de
acao, implementar o plano de acdo, avaliar os resultados e modificar as praticas em funcéo
dos resultados de aprendizagem (Saunders et al., 2019). Os pontos fortes desta metodologia
centram-se no envolvimento direto do investigador, no foco da mudanca e no tempo
necessario para diagnosticar, planear, agir e avaliar os problemas da organizacéo (Coutinho
etal., 2009).

Na primeira fase, foi efetuado um estudo na empresa de forma a compreender o seu
funcionamento e identificar os seus problemas e possiveis oportunidades de melhoria,
nomeadamente, as dificuldades de gestdo de mdaltiplos projetos em simultaneo, a
dificuldade de orcamentagcéo de cada projeto dado o desconhecimento dos tempos de
execucédo das diferentes etapas de execucdo. Posto isto, foi definido um plano de agéo,
nomeadamente a criacdo de sistematicas a partir da analise do historico dos trés tipos de
projetos, de forma a padronizar os procedimentos.

Incluida no plano de ag&o, identificou-se a necessidade de desenvolvimento de uma
ferramenta colaborativa, o Trello, usando os principios de gestdo Agile. Por fim, de forma
aavaliar os resultados de implementacéo deste plano de agdes, identificaram-se indicadores

de desempenho para avaliar o impacto das ferramentas aplicadas.
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N&o obstante a aplicacdo da metodologia de Investigacdo-acdo, previamente a sua
implementacao, o investigador deve centrar a sua atencéo no estudo da contextualizacéo e
enquadramento teorico de suporte aos dominios cientificos envolvidos na exploracdo do
projeto através da pesquisa e compilacdo bibliografica. Assim, em primeira analise, foi
efetuada uma revisao bibliografica sobre os conceitos e ferramentas da abordagem Scrum
e do seu cruzamento com o Lean e os ciclos PDCA (plan, do, check, act), ambos assentes

na melhoria continua.

1.4. Organizacao da dissertacéo

Esta dissertacdo esta organizada em 5 capitulos. No primeiro capitulo ¢é efetuada a
contextualizacdo e enquadramento da dissertacdo, sendo indicados o0s objetivos e
metodologia de investigacdo. No segundo capitulo sdo apresentados os fundamentos que
sintetizam o enquadramento tedrico de suporte ao desenvolvimento do tema. No terceiro
capitulo apresenta-se a empresa onde foi desenvolvida a presente dissertacdo. No quarto
capitulo apresenta-se a analise critica e identificacdo de problemas associados ao
desenvolvimento das soluc@es informaticas da empresa. No quinto capitulo apresenta-se o
plano de a¢des de melhoria com vista a integracdo das metodologias Lean e de gestdo Agile.

Por fim, no sexto capitulo apresentam-se as principais conclusdes e propostas de

trabalho futuro.
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2. Fundamentacéo teorica

Neste capitulo é apresentada a base tedrica de apoio ao desenvolvimento da
dissertacdo. Considerando o tdpico em investigacdo, € analisada a integracdo da melhoria
continua com a gestdo Agile de projetos, sendo posteriormente discutido o Lean e as
ferramentas, como a gestéo visual, Kanban, matriz 5W2H e a ferramenta dos 5Whys. Neste
capitulo sdo também abordadas e caracterizadas as técnicas de gestdo Agile e Scrum.

2.1. Integracdo da melhoria continua com a gestdo Agile

Nos ambientes corporativos modernos, a eficiéncia, a agilidade e a capacidade de
adaptacdo sdo requisitos essenciais para 0 sucesso empresarial. Posto isto, a gestdo do
portfolio de projetos torna-se um elemento estratégico, fazendo com que as organizacoes
conquistem os seus objetivos de negdcio de forma eficaz e competitiva (Shirokova et al.,
2020)

Na gestdo tradicional de projetos, frequentemente, as organiza¢des deparam-se com
desafios relacionados com os atrasos na entrega, baixa flexibilidade para mudancas e
dificuldade em lidar com exigéncias dinamicas do mercado. Consequentemente, surgiram
abordagens ageis, como o Scrum, e conceitos de melhoria continua inspirados no Lean
Thinking que procuraram revolucionar a forma como os projetos séo geridos (Tam et al.,
2020). O Scrum é uma metodologia agil que se concentra em equipas auto-organizadas,
iteracBes curtas de trabalho (sprints) e feedback continuo dos stakeholders. Ja as técnicas
Lean, originalmente aplicadas em processos industriais, ttm como objetivo eliminar
desperdicios, aumentar a eficiéncia e melhorar a qualidade dos produtos e servicos
entregues (Kothapalli & Nanda, 2019).

O sucesso de integragdo destas técnicas e ferramentas depende da cultura
organizacional, da estruturacéo das equipas, do alinhamento estratégico das empresas e do
sentido de compromisso (engagement) dos lideres e profissionais envolvidos na gestdo de
portfdlio de projetos das empresas. Os resultados da integragdo da melhoria continua com
a gestdo Agile podem contribuir significativamente para aprimorar a gestdo de projetos,
oferendo diretrizes para uma ado¢do mais efetiva e bem-sucedida dessas abordagens em
organizacOes similares. As empresas estdo em constante evolucéo, enfrentando desafios
técnicos e requisitos do mercado que exigem abordagens inovadoras na gestao de portfélio

de projetos.

—-5-



2.2. Gestao Agile

A gestdo Agile oferece uma abordagem flexivel e adaptativa que permite as empresas
responder rapidamente as mudan¢as do mercado. No entanto, implementar uma gestdo
Agile no portfolio de projetos apresenta desafios especificos (Dyba & Dingsoyr, 2009). Um
dos desafios consiste na mudanca cultural pois, a adocdo da gestdo Agile, envolve uma
mudanga de responsabilidades, da mentalidade de colaboracéo, dos niveis de autonomia
das equipas e das dindmicas de trabalho corporativas. Muitas vezes, as organizac¢oes estéo
familiarizadas com uma estrutura hierarquica e processos rigidos, o que pode dificultar a
transicdo para uma abordagem Agile. E essencial educar e envolver toda a equipa para que
estes entendam os principios ageis e estejam dispostos a adota-los (Stettina & Horz, 2015).

Quando uma empresa faz a gestdo de um portfélio de projetos, é crucial garantir a
coordenacao e a sincronizagdo entre as equipas sendo que isto pode ser um desafio pois
diferentes equipas podem ter ritmos de trabalho e prioridades diferentes. E necessario
estabelecer mecanismos eficazes de comunicacdo e colaboracgéo para garantir que todas as
equipas estejam alinhadas e a trabalhar na mesma diregéo.

A gestdo Agile coloca um forte foco na entrega de valor incremental ao cliente e na
adaptacdo as suas necessidades em constante mudanca. Contudo, isso pode ser um desafio
quando os clientes estdo acostumados a um modelo de entrega de projetos tradicional, com
ambito fixo e datas de entrega definidas com antecedéncia. A gestdo Agile requer uma
comunicacdo clara e constante com os clientes, para que eles compreendam os beneficios
e as limitacGes dessa abordagem e estejam dispostos a colaborar de forma iterativa (Stoica
et al., 2013). Este tipo de gestdo valoriza a transparéncia e a aprendizagem continua. No
entanto, pode ser um desafio estabelecer métricas adequadas para medir o0 progresso e o
desempenho dos projetos em contexto Agile. E importante desenvolver métricas ageis e
estabelecer um sistema de monitorizagdo eficaz para que a empresa possa avaliar o
desempenho do portfolio de projetos.

No contexto de empresas de desenvolvimento de solugdes informaticas, a gestdo
Agile exige que as equipas tenham autonomia para definir prioridades e tomar decis6es
sobre a alocag&o de recursos, sobretudo porque decorrem diversos projetos em simultaneo.
No entanto, a alocagdo de recursos de forma eficiente e equilibrada entre os projetos pode
ser um desafio, especialmente quando ha dependéncias ou restricdes orgcamentais. E
necessario estabelecer critérios claros de prioriza¢ao e um processo transparente para alocar

recursos adequadamente (Senabre Hidalgo, n.d.).
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2.2.1. Metodologia Scrum

Srum é uma metodologia Agile de gestdo de projetos que foi desenvolvida para ajudar
as equipas a serem mais flexiveis e adaptéveis, especialmente quando sdo projetos
complexos, de longa duragdo ou que necessitem da intervengdo de um elevado nimero de
recursos. E uma metodologia amplamente utilizada em projetos de desenvolvimento de
software, mas também pode ser aplicado em outras areas. O Scrum baseia-se num ciclo de
trabalho chamado sprint que geralmente dura de 2 a 4 semanas. Durante cada sprint, a
equipa faz o planeamento, desenvolve e testa uma versdo funcional do produto. Ao final
de cada sprint, cada elemento demonstra o progresso de execucdo das suas tarefas e
responsabilidades para o resto da equipa e faz o planeamento do proximo sprint.

O Scrum também inclui 3 papéis principais: o Product Owner, que representa 0s
interesses dos stakeholder e prioriza as historias do utilizador; o Scrum Master que é
responsavel por garantir que o Scrum € seguido corretamente; e a equipa de
desenvolvimento, que é responsavel por realizar o trabalho e entregar o produto (Oomen et
al., 2017).

O Scrum é conhecido por ser uma metodologia Agile e interativa, que permite que as
equipas sejam flexiveis e capazes de se adaptarem a mudancas no ambito e nos requisitos
do projeto. Isso é importante para projetos complexos, onde é dificil prever todos 0s
requisitos no inicio do projeto. Esta metodologia representa uma estrutura de gestdo Agile
que tem sido amplamente aplicada, uma vez que a sua versatilidade permite que ela seja
usada em diversas areas e setores onde a gestdo Agile de projetos é benéfica. De forma a
compreender a versatilidade do Scrum, apresentadas algumas aplica¢cdes comuns do Scrum
em diferentes contextos na seccdo 2.2.2, além de explorar suas principais vantagens e

desvantagens (Dingsayr et al., 2023).

2.2.2. Aplicagdes do Scrum

O Scrum estabeleceu-se como uma abordagem paradigmatica, permitindo que as
equipas trabalhem de forma colaborativa, iterativa e com entregas em sprints curtos. Essa
estrutura incentiva a adaptacdo continua as mudangas dos requisitos, melhorando a
transparéncia e garantindo que o produto ou servico final tenha um valor agregado solido
(Verwijs & Russo, 2023). A sua aplicacdo pode ser estendida a diversos setores, como
marketing e publicidade, onde a agilidade e a capacidade de adaptagdo réapida séo
essenciais. Equipas de marketing podem aproveitar a natureza iterativa do Scrum para

executar campanhas eficazes (MacHado et al., 2020).
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A abordagem do Scrum apresenta diversas vantagens e desvantagens em diferentes
setores. A flexibilidade € uma das principais vantagens do Scrum. Essa abordagem permite
que os projetos se ajustem de forma &gil as mudancas de requisitos, mantendo sempre o
foco na entrega de valor. Além disso, o Scrum enfatiza a transparéncia e a colaboragdo
entre as equipas. Estes aspetos promovem uma compreensdo compartilhada dos objetivos
e minimizam desentendimentos, contribuindo para um ambiente de trabalho mais
harmonioso e produtivo. A entrega de valor continua € uma caracteristica central destas
abordagens.

A natureza iterativa do Scrum permite que a empresa apresente resultados tangiveis
em curtos intervalos de tempo. Isso possibilita obter feedback constante dos stakeholders
e ajustar as prioridades de acordo com os requisitos do projeto, garantindo que o produto
final ou servigo prestado esteja alinhado com as necessidades do mercado (Mccutcheon &
Bunch, 2021). No entanto, a implementacdo bem-sucedida do Scrum n&o esta isenta de
desafios. Uma das desvantagens é a necessidade de ter equipas formadas e experientes no
uso destas abordagens. Esse requisito pode ser um obstaculo em empresas que ainda nao
possuam conhecimento em Scrum. A capacitacdo e o desenvolvimento da equipa séo
essenciais para maximizar os beneficios destas abordagens. Outra desvantagem surge
guando a abordagem € aplicada em projetos de grande escala. A gestdo Agile é altamente
eficaz em projetos de menor dimensdo, sendo mais exigente a sua aplicacdo em projetos
mais extensos ou que envolvam varias equipas. Isto pode obrigar a adaptacdes e solu¢bes
mais avancadas para coordenar efetivamente os esforcos e garantir a coesdo do projeto
como um todo (Verwijs & Russo, 2023).

Além disso, o sucesso do Scrum depende do comprometimento ativo das partes
interessadas. A falta de envolvimento por parte dos stakeholders pode prejudicar o
progresso do projeto e afetar os resultados obtidos. O compromisso continuo das partes
interessadas e fundamental para garantir que as abordagens ageis alcancem o seu potencial
maximo (Berezutskyi et al., 2023).

Em suma, as vantagens da abordagem do Scrum incluem flexibilidade, transparéncia,
colaboragéo e entrega de valor continua. No entanto, € importante saber as desvantagens,
nomeadamente, a necessidade de equipas especializadas, desafios em projetos complexos
e a importancia do compromisso das partes interessadas. A compreensao desses aspectos

ajuda as empresas a aproveitar a0 maximo essas abordagens em diversos setores.
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2.3. Lean e ferramentas de melhoria continua

Para melhorar a eficiéncia e a qualidade dos processos, a normalizagdo do trabalho
pode ser usada como parte das ferramentas e técnicas Lean. Um fluxo de trabalho
padronizado ajuda a reduzir a variabilidade e os erros do projeto. Posto isto, a normalizacéo
do trabalho envolve a criagdo de procedimentos padronizados para realizar atividades
especificas. A padronizacdo garante que todos os membros da equipa sigam 0S mesmos
procedimentos e padrdes, 0 que aumenta a consisténcia e a qualidade dos resultados (Feng
& Ballard, 2008). Ao usar diagramas de processo e sistematicas, a equipa economiza tempo
e garante que as informacgdes importantes ndo sdo negligenciadas. Para garantir que 0s
produtos desenvolvidos cumpram com os padrdes e requisitos definidos, a equipa tem um
ponto de referéncia definido por critérios claros de qualidade (Middleton, 2001). Por fim,
a normalizacdo do trabalho pode incluir revisdes e auditorias regulares dos resultados e
processos de desenvolvimento de novo know-how. Estas revisdes fornecem o feedback
sobre como melhorar os processos, garantem a conformidade com os padrdes estabelecidos
e ajudam na identificacdo de oportunidades de melhoria (Dombrowski & Zahn, 2011).

Ao usar a normalizagdo do trabalho no desenvolvimento informético, é importante
ter em consideracdo que os processos e padrdes devem ser flexiveis o suficiente para
cumprir com a natureza agil e iterativa do desenvolvimento de software. Esta deve ser vista
como uma base s6lida que pode ser alterada e melhorada de forma continua, a medida que
a equipa aprende com a experiéncia (Dyba & Dingsoyr, 2015).

Neste contexto, algumas ferramentas Lean que podem ajudar a reduzir e eliminar
desperdicios, identificar problemas e melhorar desempenhos sdo a gestéo visual, 0 Kanban,

a metodologia Kaizen e ferramentas como a matriz 5W2H e 5Whys (Nicholas, 2018).

2.3.1. Gestao visual e quadros Kanban

A integracdo da gestdo visual e do método Kanban na gestao do portfélio de projetos
de uma empresa pode ser uma estratégia eficaz para aprimorar a visibilidade, a eficiéncia
e o controlo sobre o fluxo de trabalho. O Kanban, uma abordagem derivada dos principios
Lean, concentra-se em visualizar o trabalho, limitar o Work in Process (WIP) e melhorar
continuamente os processos. Neste contexto, a aplicacdo do Kanban pode ser benéfica em
diversas etapas de execucio de projetos (Ahmad et al., 2013). E fundamental identificar
todas as exigéncias que fazem parte do portfélio de projetos. Cada exigéncia, seja um

projeto integral ou uma tarefa especifica, deve ser representada por um cartdo Kanban.
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Quando se utiliza como uma ferramenta de gestdo de projetos, estes cartdes podem
ser fisicos, como post-its num quadro, ou Kanban digital. Devem-se criar colunas que
representem as varias etapas do fluxo de trabalho no contexto da gestéo de portfélio. Essas
colunas podem incluir etapas como "SolicitacGes em espera”, "Analise de prioridade"”, "Em
execucdo”, "Revisdo" e "Concluido”. A personalizacdo das colunas é importante para
alinhar o processo com as necessidades especificas da empresa. A visualizacdo do fluxo de
trabalho € uma das caracteristicas centrais do Kanban. Colocar os cartdes Kanban nas
colunas apropriadas reflete o estado atual de cada exigéncia. Essa representagéo visual
oferece uma visdo clara e imediata de onde cada projeto ou tarefa se encontra no processo
(Damij & Damij, 2021). Para evitar a sobrecarga da equipa e manter o foco nas exigéncias
mais importantes, é essencial estabelecer limites para a quantidade de cartGes que podem
estar em cada coluna simultaneamente. Esta limitagdo do WIP promove a eficiéncia
(Anderson et al., 2011).

A priorizacdo continua também desempenha um papel fundamental no Kanban.
Através de sistemas visuais de sinalizacdo, como cores, as exigéncias mais criticas ou
urgentes podem ser destacadas, facilitando a designacéo de recursos e a tomada de decisdes
informadas. Reunifes de revisdo regulares do Kanban sdo essenciais para discutir o
progresso das exigéncias, identificar possiveis blogueios e ajustar as prioridades conforme
necessario. Essas reunides proporcionam uma oportunidade para alinhar os objetivos da
equipa e manter todos informados sobre o estado do portfélio de projetos (Oza et al., 2013).

A filosofia do Kanban também enfatiza a melhoria continua. Encorajar a equipa a
sugerir melhorias no processo com base em observacfes e feedback € crucial para
aprimorar constantemente a eficiéncia e a qualidade do trabalho. E importante garantir que
a equipa compreende os principios do Kanban e saiba como aplica-los efetivamente. A
formacdo e a educagdo sdo investimentos cruciais para maximizar os beneficios dessa
metodologia (Damij & Damij, 2021).

Em suma, a implementacdo do Kanban na gestéo do portfolio de projetos de solugdes
informaticas oferece uma abordagem estruturada e visual para melhorar o fluxo de trabalho,
promover a eficiéncia operacional e melhorar o controlo sobre as exigéncias. Adaptar o
método Kanban ao contexto especifico da empresa pode ser um passo significativo em

direcdo a uma gestéo de projetos mais eficaz e alinhada com as metas organizacionais.
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2.3.2. Matriz 5W2H

A implementacdo de praticas Agile como Scrum e estratégias Lean, juntamente com
0 uso da matriz 5W2H, fornece uma abordagem abrangente e eficaz para identificar, avaliar
e executar projetos de forma eficiente (Lisboa & Godoy, 2012). A matriz 5W2H surge
nesse contexto como uma técnica de analise completa, projetada para identificar e examinar
minuciosamente todos 0s aspetos importantes de um projeto. A matriz 5W2H é composta
por sete componentes essenciais que guiam aanalise e o planeamento detalhado,
aumentando a eficiéncia e reduzindo os riscos.

A matriz 5W2H oferece um framework sistematico para o planeamento de projetos
ao explorar sete dimensdes crucias: o qué (what), porqué (why), quem (who), onde (where),
quando(when), como (how) e quanto (how much) (Klock et al., 2016). O elemento “what”
define o intuito da tarefa ou projeto de forma concisa e especifica, alinhando-se com a
defini¢do de metas claras. O “why” justifica a iniciativa, garantindo que a motivacao esta
alinhada com 0s objetivos gerais da empresa e dos clientes. O aspeto “who” corresponde a
distribuicdo de papéis e responsabilidades, uma componente crucial para o sucesso de
projetos ageis, onde a colaboracdo interdisciplinar é essencial. O “where” considera a
localizacdo da tarefa, um ponto importante para a componente logistica dos projetos, que
se alinha aos principios Lean de melhoria de fluxos de trabalho. O “when” da matriz SW2H
esta alinhado com a necessidade de estabelecer prazos especificos. A abordagem Lean
valoriza a gestdo de tempo eficiente. O “how” reflete o plano de agdo detalhado ¢ a
execucdo. Finalmente, o elemento “how much” da matriz SW2H centra-se na identificacéo
dos custos com a implementacgdo das estratégias Lean ou os custos de alocacao de recursos
para evitar desperdicios. Este aspeto é importante para garantir a viabilidade financeira do
projeto (Klock et al., 2016).

A adogdo da matriz 5W2H oferece uma série de vantagens tangiveis. Ao considerar
cada elemento, as organizacGes podem garantir que todos os aspetos relevantes sejam
abordados de forma abrangente. Isso, por sua vez, promove uma comunicacao clara e eficaz
entre os membros da equipa, minimiza riscos, aumenta a eficiéncia da execucéo e reduz a
probabilidade de atrasos. A abordagem sistematica assegura que todas as partes envolvidas
estdo alinhadas, contribuindo para um resultado bem-sucedido (Klock et al., 2016).

No contexto da gestdo de projetos, a matriz 5W2H surge como uma abordagem com
foco na analise detalhada e abrangente de cada aspeto relevante, torna-a numa aliada

valiosa na conducéo de iniciativas de sucesso.
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Com esta ferramenta, as organizacgdes podem promover a eficiéncia, minimizar riscos
e atingir metas com maior eficacia. Ao adotar esta metodologia, as organizacdes estdo
preparadas para enfrentar os desafios dindmicos do cenério empresarial atual, garantindo
resultados sélidos e bem planeados (Klock et al., 2016).

2.3.3. Ferramenta 5Whys
A incluséo da ferramenta dos 5 Whys enriquece a abordagem de gestdo de projetos.
Esta ferramenta é util para descobrir e explorar as causas raizes de problemas. Comecando
pela identificacdo do problema, a analise prossegue com uma série de perguntas (por qué),
cada uma baseada na resposta anterior. Essa analise profunda leva a descoberta da causa
raiz subjacente, permitindo que a equipa adote medidas eficazes para resolver o problema
e evitar recorréncias futuras (Pinto, 2014).

2.3.4. Padronizacéo dos processos de trabalho

O trabalho normalizado ou standard work, corresponde a um método para definir os
melhores procedimentos e a respetiva sequéncia, de forma a garantir que cada operador
segue estritamente essa padronizacdo. Ou seja, standard work consiste num conjunto de
medidas e a¢Ges que conduzem a padronizacdo e a aplicacdo da melhoria continua das
empresas na execucao de processos.

Com a normalizacdo dos processos, é criado o framework de base para a
implementacdo do Kaizen e da melhoria continua. O objetivo da normalizacdo consiste na
minimizacdo de erros, na criacdo de sistematicas e na adocdo de préaticas que evitem
retrabalho. A padronizacdo € essencial para descrever cada etapa, de acordo com o padrdo
estipulado. A sua implementacao determina as agdes a serem desempenhadas no presente,
mas trata-se de uma metodologia que nunca esta terminada e carece de corregdes e ajustes.
A melhoria no padrdo existente num dado momento, passa a ser a base para melhorias
futuras (Pinto, 2014).
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3. Apresenta(;éo da empresa

A dissertacdo foi realizada numa empresa de desenvolvimento informatico, a
ProgramArt. Neste capitulo é efetuada a caracterizacdo da empresa, dos seus objetivos,
missao e valores, bem como, a tipologia de clientes, o mercado alvo e 0s servicos por ela

prestados.

3.1. Caracterizacédo da empresa

Fundada em 2015, a empresa ProgramArt (Figura 1) concebe, desenvolve,
implementa e mantém solucdes informaticas para as diferentes atividades comerciais. O
principal objetivo é melhorar as vendas e a produtividade dos clientes, oferecendo um vasto
leque de solucBes que se adequam as mais diferentes necessidades.

ProgramArt
L0

Figura 1 — Logdtipo da empresa ProgramArt.

A ProgramArt, com sede em Vila Nova de Famalicdo, é composta por uma equipa
multidisciplinar que para além de programadores conta com designers, marketers,
copyrighters e fotdgrafos, colmatando as varias necessidades das solugbes que sdo
desenvolvidas para cada um dos clientes. Atualmente, quando a empresa é contactada por
um cliente, quem recebe esse contacto e faz a analise dos requisitos € um dos dois
representantes da empresa, ou o Chief Executive Officer (CEO) ou o designer responsavel.
Posto isto, € efetuada a distribuicdo das tarefas, sendo da responsabilidade do CEO a
verificagdo do desenvolvimento dos projetos, conjuntamente com mais dois

programadores. Qualquer tipo de contacto com o cliente € feito atraves do CEO.
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Com mais de 100 projetos ja desenvolvidos, a ProgramaArt conta com um portfolio
de clientes nacionais e internacionais que vao desde startups a empresas multinacionais.
Esta assume-se como parceira dos seus clientes executando, na maioria dos casos, mais do
que um projeto por cliente, 0 que demonstra satisfagdo com o trabalho desenvolvido.

A missdo da empresa € criar solugbes tecnoldgicas inovadoras, que transformem
desafios em oportunidades para os clientes que impulsionem o sucesso dos seus projetos,
ajudando-os a alcancar os seus objetivos de negocios de forma eficaz.

A ProgramArt tem como Visdo a necessidade de ser reconhecida como uma lider no
seu setor de atividade, pela exceléncia técnica, criatividade e compromisso. A equipa da
ProgramAurt procura constantemente inovar e aprimorar as habilidades para enfrentar 0s
desafios tecnologicos do futuro.

A ProgramArt baseia-se em valores como a exceléncia, sendo que a empresa procura
manter os elevados padrdes de qualidade nos seus processos e servicos prestados. Outro
dos seus valores € a inovagdo. A ProgramArt estimula a criatividade e a inovagao no seu
trabalho, procurando constantemente formas de melhorar e encontrar solugdes Unicas para
problemas complexos. Por ultimo, a integridade é outro dos valores da empresa, sendo que
esta mantem altos padrdes de ética e integridade em todas as suas interacGes, agindo com

transparéncia e honestidade em todos os aspetos.

3.2. Tipologia de clientes e mercado alvo

A ProgramaArt é uma empresa no setor de programacdo, com um portfolio
diversificado que abrange uma ampla gama de clientes, tanto a nivel nacional como
internacional. A sua reputacédo é construida sobre a base solida de servigos excecionais em
trés areas principais: desenvolvimento de paginas web, lojas online e aplicagdes moveis,
criando solucgdes de software a medida de gestéo.

A ProgramaArt abrange uma variedade de clientes na area de lojas online e paginas
web. Desde startups em ascensao que procuram uma presenca online marcante para
impulsionar as suas vendas e alcance, até grandes multinacionais que precisam de paginas
web complexas e lojas online de alto desempenho para atender a uma base global de
clientes. O mercado-alvo inclui empresas de comércio eletronico, organiza¢es sem fins
lucrativos, empresas de servigos, entre outros. A ProgramaAurt adapta as suas solucdes de
web design e desenvolvimento de acordo com as necessidades especificas de cada cliente,

garantindo que estes se destaqguem num ambiente online competitivo.
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No mercado de aplicacbes moveis, a ProgramaArt tem um portfolio de clientes
diversificado. Startups que desejam lancar aplicacbes inovadores e atraentes para
dispositivos mdveis podem contar com o desempenho da empresa para tornar s sua visdo
numa realidade. Além disso, sdo varias as empresas multinacionais que confiam na
ProgramaArt para desenvolver aplicacdes informéaticas que melhoram a experiéncia do
utilizador e aumentem a fidelidade a marca. O mercado-alvo inclui também empresas de
tecnologia, empresas de comunicacao, empresas do setor de saude e muitos outros.

A ProgramaArt destaca-se na criacdo de software personalizado para gestéo,
especialmente para empresas que operam em ambientes Windows®. Os seus clientes
incluem empresas de diversos setores, desde pequenas empresas que procuram melhorar
0S Seus processos internos até grandes multinacionais que precisam de solugdes avancadas
de gestdo. O mercado-alvo inclui empresas de logistica, financas, satde, entre outros, que
procuram aumentar a eficiéncia operacional e a produtividade por meio de solucdes de
software sob medida.

Em suma, a ProgramaArt é uma empresa versatil e inovadora que atende a uma ampla
variedade de clientes, desde startups com visdes ambiciosas até multinacionais que
procuram solucbes de alta qualidade. A sua experiéncia abrange as areas de
desenvolvimento web, aplicacbes moveis e software de gestdo, permitindo-lhes satisfazer
as necessidades de um mercado-alvo diversificado e em constante evolucdo. A
ProgramaArt € conhecida pela sua capacidade de traduzir as ideias dos clientes em solucgdes
de software excecionais, contribuindo assim para 0 sucesso e crescimento de seus clientes

num mundo cada vez mais digital.

3.3. Produtos e servigos prestados

A ProgramArt € uma empresa de programacao que se destaca no mundo da tecnologia
pela criacdo de solucdes digitais inovadoras. Com uma equipa de especialistas apaixonados
pela programagcéo e design, a ProgramArt compromete-se a transformar as ideias dos seus
clientes em realidade digital. Os seus servi¢os abrangem uma ampla gama de necessidades

tecnoldgicas, incluindo: paginas web, lojas online e aplicagdes mdveis para smartphones.
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3.3.1. Construcao de paginas web

Uma pagina web é a porta de entrada para 0 mundo online de qualquer empresa. A
ProgramArt entende a importancia de ter uma presenca digital forte e, portanto, oferece
servigos de desenvolvimento web de alta qualidade. A equipa trabalha incansavelmente
para criar paginas webs atraentes, funcionais e responsivas que refletem a identidade da
marca. Independentemente de o cliente precisar de uma pagina web corporativa, um blog
pessoal ou uma plataforma de comércio eletrnico, a ProgramArt estd pronta para
transformar as ideias em numa pégina web de destaque. A Figura 2 € um exemplo de uma

pagina web desenvolvida pela ProgramArt para um dos seus clientes. Este produto pode

consultado através da hiperligacdo: https://aventauros.pt/.

>
%/\\/ENT/\UROS cial  SobreN6s  Tours  Packs  Parcerias  Contactos

Adoramos andar fora da estrada, adoramos aventura. Mais que um hobby:
isto € uma paixao!

Queremos que 0s Nossos eventos estejam acessiveis a todos qualquer que
seja o seu nivel. Queremos oferecer a melhor experiéncia.

‘Mais Informagoeé’? L CONTACTOS

P SN

Figura 2 — Exemplo de pagina web desenvolvida pela empresa.

3.3.2. Construcéo de lojas online
O comércio eletrénico esta em constante crescimento, e a ProgramAurt quer ajudar 0s
seus clientes a tirar o0 maximo proveito desse mercado em expansdo. A equipa é
especializada na criagdo de lojas online, faceis de usar, que fornecem uma experiéncia de
compra excecional aos seus clientes. Desde a configuracdo inicial até a implementacéo de
recursos avancgados de comeércio eletronico, a equipa estd comprometida em ajudar os seus

clientes a prosperar no mundo digital.
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A Figura 3 é um exemplo de uma loja online desenvolvida pela ProgramArt. Este

produto pode consultado através da hiperligagdo: https://portal88.com/ .

PORTES GRATIS acima de 50€, exceto em PROMOGOES *

Novidades
[ 2o | [ 2% | [ 2w | [ 2o |
gﬁ'," > y\ =
Creveet i -

ON CLOUDECUPSE ON CLOUDNOVA FLUX PUMAPLEXUS CANTNEBRADA

Figura 3 — Exemplo de uma loja online desenvolvida pela empresa.

Na ProgramAurt, o compromisso vai além do desenvolvimento tecnoldgico. A equipa
esta empenhada em fornecer suporte continuo, manutencao e atualizagdes para garantir que

as solucdes digitais permanecam relevantes e eficazes ao longo do tempo.

3.3.3. Construcéo de aplicagcdes moveis
A empresa desenvolve aplicacbes moveis personalizadas que atendem as exigéncias
exclusivas dos seus clientes. Seja para iOS ou Android, a equipa trabalha em colaboracéo
com o cliente para criar aplicagdes que oferecem uma experiéncia de utilizador excecional.
Desde aplicacGes empresariais até jogos e aplicacfes, a ProgramArt tem a experiéncia

necessaria para transformar as ideias dos seus clientes em solugdes informaticas de sucesso.
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A Tabela 1 identifica os principais atributos que a empresa tem de analisar nas

diferentes fases de concecdo e desenvolvimento dos servicos prestados. Os principais

atributos incluem a definicdo do &mbito e objetivos dos servigos, a analise dos requisitos

do cliente, a selecdo da plataforma e tecnologia, a maximizacdo Search Engine

Optimization (SEQ), as iteracGes de desenvolvimento e programacao, a publicacéo, fase de

testes e a manutencao e suporte das solucfes desenvolvidas durante a fase de utilizacao.

Tabela 1 — Comparagdo dos atributos de cada servigo em fungdo das fases de desenvolvimento

Fases de desenvolvimento

dos projetos Pagina web Loja online Aplicacdo movel

Deflnlgaq dp ambito e X X X
objetivos
Anélise dos Requisitos X X X
Escolha da plataforma e X
tecnologias
Maximizagdo SEO X X

Desenvolvimento X X X
Design e arquitetura X X X
Publicacéo X X X
Testes X X X
Manutencao e suporte X X X
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4. Analise critica e identificacdo de problemas

A dissertacdo foi desenvolvida na ProgramArt, a qual presta trés tipos de servicos
distintos sendo eles as paginas web, lojas online e as aplicagdes moveis para smartphones.
Neste capitulo serdo abordados cada um dos servicos de forma pormenorizada, explicando
como cada um deles é desenvolvido. Por fim, é efetuada uma breve analise comparativa

dos trés servigos prestados, sendo identificados os principais problemas da empresa.

4.1. Processo de criacdo de uma pagina web

Antes de comecar o desenvolvimento de paginas web, € crucial definir o objetivo e 0
ambito do projeto, entendendo o proposito e as funcionalidades pretendidas. De seguida,
prossegue-se com a etapa de design e arquitetura, onde a interface grafica do utilizador é
projetada juntamente com a arquitetura de pagina web. Isto inclui definir as funcionalidades
e integracdes com outros sistemas. A atual sequéncia do processo de criagdo de uma pagina

web € apresentada na Figura 4.

1.Inici 2. Definigao do 3. Andlise dos 4. Design e
UInicio L o - .
ambito e objetivos requisitos arquitetura
A A o L o . e —
T o T ~ "y
8. Otimizagdo para 6. Testes em -
mecanismos de | 7. Publicagdo — 1AVEJANOrES £ — 3. 3gsealrw£:-:neebnto
busca (SEQ) dispositivos pag

pS i i —

9. Manutengéo e
suporte

Figura 4 — Diagrama de tarefas do desenvolvimento de uma pagina web.

O desenvolvimento é o passo seguinte, onde o codigo € escrito para o tornar
funcional, seguindo o planeamento e design estabelecidos anteriormente. Nessa fase,
podem ocorrer o desenvolvimento de novas funcionalidades e testes para garantir que tudo
funciona corretamente. E fundamental realizar testes exaustivos em diferentes navegadores

e dispositivos para garantir a qualidade e a compatibilidade de paginas web.
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Apbs o desenvolvimento e testes concluidos, escolhe-se um fornecedor de alojamento
e realiza-se a publicacdo das paginas web no servidor. Para atrair trafego e visibilidade, a
pagina web precisa ser adaptada para mecanismos de procura e estar em conformidade com
as melhores préticas de SEO.

Por fim, apds o langamento, é essencial fornecer manutencdo e suporte continuos.
Isso inclui corrigir bugs, melhorar o desempenho e adicionar novas funcionalidades e
recursos conforme necessario. E importante lembrar que a construcdo de paginas web é
uma tarefa continua, onde é preciso estar sempre a atualizar e a melhorar para garantir que

a pagina web esteja a funcionar corretamente e adapta-se as necessidades dos utilizadores.

4.2. Processo de criacdo de uma loja online

A criacdo de uma loja online envolve diversos passos para garantir que a plataforma
esteja totalmente funcional e oferega uma experiéncia satisfatoria aos clientes. Além das
etapas tradicionais de desenvolvimento de péginas web, como a definicdo do ambito,
design, arquitetura, desenvolvimento, testes, hospedagem, SEO e manutencdo, uma loja
online requer etapas adicionais para o correto funcionamento do comércio eletronico. E
necessario realizar a integracdo com sistemas de pagamento, possibilitando que os clientes
finalizem suas compras de forma segura e conveniente. Outro aspeto essencial é a
integracdo com sistemas de gestdo de stock, garantindo que o estado do stock esteja
atualizado, para os clientes verificarem a disponibilidade do produto antes de concluir a
compra.

A configuracdo do fluxo do carrinho de compras é um passo crucial, englobando a
criagdo de péaginas de check-out, confirmacdo de pedidos e paginas de pagamento,
assegurando uma jornada de compra eficiente. Além disso, a integragdo com sistemas de
envio e rastreio € indispensavel, permitindo que os clientes acompanhem o estado das suas
entregas e garantindo uma experiéncia transparente de toda a cadeia logistica do processo.

A personalizacdo da pagina de detalhes do produto também é essencial, incorporando
imagens, descri¢des detalhadas, opgdes de cores, tamanhos e outros detalhes para fornecer
informacdes completas ao cliente. Para facilitar a procura dos produtos especificos por
parte dos clientes, € importante configurar op¢oes de filtragem e classificacdo de produtos,
tornando a navegacdo mais amigavel e eficaz. OpcBes adicionais de personaliza¢do do
carrinho de compras devem ser configuradas, como a possibilidade de ajustar quantidades,

remover itens e outros recursos para aprimorar a experiéncia do utilizador.
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Por fim, € necessario implementar opcGes de avaliacdo de produtos, permitindo que
os clientes compartilhem as suas opiniGes e comentarios, o que pode influenciar outros
consumidores e fortalecer a confianca na loja. Com a conclusao dessas etapas adicionais, a
loja online estd pronta para operar e proporcionar uma experiéncia positiva aos clientes,
incentivando o crescimento e 0 sucesso do empreendimento no ambiente competitivo do
comeércio eletrénico. Salienta-se que podem haver outras necessidades, que sao especificas
para cada projeto. A atual sequéncia do processo de criagdo de uma aplicagdo de uma loja
online é apresentada na Figura 5.

s ™ - ™ Ty Ty

e 2. Definigdo do 3. Andlise dos 4. Design e
1.Inicio o r o S .
ambito e objetivos requisitos arquitetura

p. A ., A p% A p" A

I ™ g y Ty g ™
8. Otimizacdo para 6. Testes em

mecanismos de 7. Publicagdo navegadores e
busca (SEQ) dispositivos

9. Manutengao e 10. Eim
suporte

Figura 5 — Diagrama de tarefas do desenvolvimento de uma loja online.

5. Desenvolvimento
da loja online

4.3. Processo de criacdo de uma aplicacdo movel

A criacdo de uma aplicacdo de software é um processo demorado e complexo, o que
implica a unifo de esforcos de vérias equipas. E necessario definir corretamente os
requisitos da aplicacao assim como o seu design e estrutura. Este ponto é crucial para evitar
avancos e recuos na fase de desenvolvimento. A codificacdo e a melhoria do cddigo séo
partes essenciais do processo, a fim de garantir que a aplicacdo funciona sem problemas e
com boa performance. Nesse sentido, € necessario efetuar testes em varios dispositivos,
garantir a seguranga dos dados e, muitas vezes, lidar com desafios imprevistos ao longo do
desenvolvimento.

Além disso, a interface deve ser cuidadosamente projetada para proporcionar uma
experiéncia positiva e Unica aos seus utilizadores. O desenvolvimento de uma aplicacéo
requer uma abordagem estruturada, uma equipa qualificada e um plano de projeto bem

definido para alcancar o sucesso.
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O projeto comega com uma reunido com o cliente para entender as suas necessidades
e requisitos. Neste ponto, € definida de forma clara o ambito do projeto, incluindo
funcionalidades, prazos e orcamentos. Em seguida, procede-se a andlise de requisitos para
identificar os elementos funcionais e ndo funcionais da aplicagdo. Isso engloba as
necessidades do utilizador, as restricbes do dispositivo e as limitacbes do sistema. A
terceira etapa envolve a escolha da plataforma, decidindo se a aplicagéo sera desenvolvida
para i0S, Android ou ambas. Além disso, sdo selecionadas as ferramentas e tecnologias
adequadas para o desenvolvimento.

Com a base solida estabelecida, inicia-se o desenvolvimento da estrutura da
aplicacdo, garantindo que esta esta de acordo com as necessidades e permite o crescimento
e manutencdo futura. A fase seguinte aborda o desenvolvimento da interface do utilizador,
onde é criada uma experiéncia intuitiva e atrativa, seguindo as melhores praticas de design
de aplicagcBes mdveis. Na etapa de desenvolvimento e teste da aplicacdo, escreve-se 0
codigo para implementar as funcionalidades, sendo testado em varios dispositivos e
sistemas operacionais.

A (ltima etapa é o lancamento e manutencédo da aplicacdo. O langcamento é efetuado
nas lojas de aplicagdes, sendo fornecido o suporte continuo para corrigir bugs, adicionar
novas funcionalidades e prestar assisténcia. Isto implica resolver problemas, aprimorar o
desempenho e incorporar novas funcionalidades e recursos conforme as necessidades. A

atual sequéncia do processo de criacdo de uma aplicacdo movel é apresentada na Figura 6.

' ™ ' ™ oy

o
. - 4. Escolha da
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8. Publicagio ?’._Tesh?g em B. Desemr_olvl"mento L De.5|gn e
dispositivos da aplicagao arquitetura
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9. Manutengao e 10. Fim
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Figura 6 — Diagrama de tarefas do desenvolvimento de uma aplicagdo movel.
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4.4. Andlise comparativa de requisitos dos trés servicos

E fundamental compreender as especificagbes técnicas que diferenciam o
desenvolvimento de uma pagina web, de uma loja online e de uma aplicacdo mdvel. Uma
das principais diferencas entre o desenvolvimento de uma aplicacdo mével e uma pagina
web esta nas plataformas em que sdo executados. Enquanto uma aplicacdo movel €
projetada para funcionar em dispositivos mdveis, uma pagina web pode ser também acedida
através de um navegador web, abrangendo tanto computadores quanto dispositivos moveis.
Essa distingdo € vital ao avaliar a relevancia das metodologias ageis como o Scrum, que
tém de ser adaptadas as particularidades de cada plataforma.

As linguagens de programacdo desempenham um papel significativo. AplicacGes
moveis geralmente sdo desenvolvidas utilizando linguagens especificas para cada
plataforma, como Swift para iOS ou Kotlin para Android. Em contraste, paginas web sao
geralmente construidas utilizando HyperText Markup Language (HTML), Cascading Style
Sheets (CSS) e JavaScript, aproveitando sistemas de gestdo de contetdo de codigo aberto
como o WordPress. A escolha das linguagens impacta diretamente na estratégia de
desenvolvimento e na selecéo de ferramentas &geis, como 0 Scrum, que precisam se ajustar
as tecnologias adotadas.

A interacdo com os dispositivos é outro ponto de divergéncia. Aplicacbes mdveis tém
a vantagem de aceder aos recursos do dispositivo, como camara, Global Positioning System
(GPS) e sensores, enriquecendo a experiéncia do utilizador. Por outro lado, as paginas web
geralmente ndo tém esse acesso a recursos de hardware. Essa diferenca na capacidade de
interacdo influencia as prioridades e a dinamica das equipas na implementacdo das
funcionalidades.

O design desempenha um papel crucial na experiéncia do utilizador. A interface
gréfica de uma aplicagdo mdvel é projetada para se adequar ao contexto e as dimensdes de
um dispositivo mével, enquanto a interface de paginas web deve ser adaptavel tanto a
computadores quanto a dispositivos méveis. Considerar essas peculiaridades na gestdo do
portfolio € vital para a alocacdo eficaz de recursos e o alinhamento dos projetos com 0s
objetivos da empresa.

Por fim, a distribuicdo dos produtos é uma distincdo marcante. Aplicacdes moveis
precisam ser publicadas em lojas de aplicaces, como a App Store da Apple ou a Play Store
do Google, enquanto as paginas web sdo acessiveis atraves de um endereco Uniform
Resource Locator (URL) sendo publicados num alojamento préprio.
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A Tabela 2 apresenta uma analise comparativa de atributos no desenvolvimento de

paginas web, lojas online e aplicacbes moveis.

Tabela 2 — Anadlise comparativa de atributos no desenvolvimento de paginas web, lojas online e aplicagbes

Caracteristicas

Paginas web

Loja Online

Aplicacéo

Dispositivos com

Dispositivos com

Smartphones, tablets,

Dispositivos browser/acesso a browser/acesso a
. . wearables
internet internet
PIEIEE TR CE Navegador web Navegador web iOS /Android
eXecucao g g
Linguagens de Maioritariamente Maioritariamente Maioritariamente
programacéao HTLML, CSS, JS HTLML, CSS, J Swift, Kotlin
Acesso e A
Recursos de Limitado Limitado Camara, GPS,
. - Sensores...
dispositivo
DIl . Sim Sim Sim
Responsivo
Distribuicéo Através de URL Através de URL Lojas de aplicagbes
Integracéo com
sistemas de Né&o Sim Opcional
pagamentos
Integracdo com x . .
gestao de stock Néo Sim Opcional
Configuracgéo do
carrinho de Né&o Sim Opcional
compras
I_ntegragao com Né&o Sim Opcional
sistemas de envio
Detalhes do < . .
Produto Néo Sim Opcional
Flltrz_;\gem~e Néo Sim Opcional
classificagdo
Persona_lllzagao Néo Sim Opcional
do carrinho
PUELEGID nédo Sim Opcional
produtos
SEO Sim Sim Sim
AU URL URL Lojas de aplicagOes

Manutencao
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Algumas caracteristicas sdo comuns as trés abordagens, enquanto outras Sao
exclusivas de cada uma delas. A compreensdo dessas diferencas é fundamental para a
gestdo de portfolio de projetos, pois permite uma adaptacao eficaz das metodologias ageis,
como o Scrum e das préticas Lean, de acordo com 0s requisitos Unicos de cada projeto,
como é pretendido pela empresa.

Essa diferenca tem implicacGes nas estratégias de lancamento, testes e recolha de
feedback, que podem ser melhoradas por meio de abordagens ageis. Integrar a compreenséo
dessas especificacdes técnicas com a aplicacdo de Scrum e técnicas Lean na gestdo do
portfélio de projetos de uma empresa de desenvolvimento de solucdes informéticas pode
permitir uma adaptacdo mais precisa das metodologias aos requisitos e caracteristicas

Unicas de cada projeto.

4.4. Identificacéo dos principais problemas

Na ProgramArt, embora muitos dos principios de melhoria de trabalho sejam
aplicados, alguns desafios recorrentes afetam a gestdo do portfélio de projetos e as
estimativas de tempo de conclusdo e de orcamentacdo dos projetos. Esses desafios séo
cruciais para entender a complexidade e a gestao eficaz de projetos de software na empresa.
Com base na observacdo e acompanhamento de alguns dos projetos da empresa
desenvolvidos entre outubro de 2022 e julho de 2023, foram identificados algumas das
dificuldades operacionais da empresa. Nesse sentido, nesta seccdo séo identificados os

principais problemas que foram observados durante a realizacdo da presente dissertacao.

4.4.1. Falta de conhecimento de lead time dos projetos

Um problema frequente na ProgramArt estava relacionado com a falta de clareza nos
requisitos fornecidos pelos clientes. Isso frequentemente levava a que 0 tempo necessario
para o desenvolvimento do projeto fosse subestimado. E crucial que os requisitos sejam
detalhados e bem compreendidos desde o inicio, para permitir estimativas precisas.

Além disso, muitas vezes, a equipa ndo considerava possiveis problemas/imprevistos
ou atrasos, como solicitacBes de recursos adicionais dos proprietéarios do projeto. A falta
de previsdo desses fatores impactava significativamente no cronograma do projeto e
resultava na necessidade de estender os prazos previamente definidos com os clientes. Em
relacdo a esta questdo temporal, o principal problema estava relacionado com a inadequada

identificacdo de tempo para testes, revisdes e correcdes de bugs.
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Essas etapas sdo essenciais para garantir a qualidade do produto final e devem ser
planeadas de forma adequada para evitar atrasos e custos adicionais. De forma a clarificar
este problema, no decorrer da realizacdo da dissertagdo foram acompanhados oito projetos
que incluem os trés tipos de servigo prestados pela empresa, comparando o tempo estimado
no momento de or¢camentacao e o tempo real de concretizacao e desenvolvimento de cada
um dos projetos. Como se pode verificar pela Figura 7, existem discrepancias entre o tempo
estimado e o tempo real de execucdo dos projetos concluidos que foram analisados do
historico da empresa. No caso do Projeto 1, que corresponde ao desenvolvimento de uma
aplicacdo movel, a discrepancia entre tempo estimado e tempo real de execucéo do projeto
corresponde a uma diferente de 37%. No caso dos restantes projetos de desenvolvimento
de paginas web e lojas online (com a excecdo do Projeto 2), existem diferencas entre os

tempos or¢camentados e 0s tempos de execugdo, mas estes sdo inferiores a 11,1%.

Tempo Estimado Tempo Real

247

200

Tempo (dias)

45 50

27
20
o1 BDL 5o 6 5 5 4

Projeto 1 Projeto 2 Projeto 3 Projeto 4 Projeto 5 Projeto 6 Projeto 7 Projeto 8

Figura 7 — Comparagdo do tempo estimado e tempo real de execugdo de diferentes projetos realizados.

De forma a identificar a origem das dificuldades nas estimativas de tempo, foi
adotada a técnica dos 5Whys. Esta técnica permitiu explorar as causas subjacentes aos
problemas que estavam a afetar o processo de desenvolvimento de paginas web. Na Figura
8 esta presente a aplicagdo da ferramenta dos 5Whys. Com base nas conversas informais
com os colaboradores da empresa e ap0s a apreciacdo efetuada com base no levantamento
dos dados e da observagédo do trabalho, foram definidas 5 iteragOes interrogativas para
determinar a causa raiz do problema.

A principal causa que afetava 0 processo de estimativas de tempo é a falta de um
processo de recolha de requisitos dos projetos mais robusto, identificando a necessidade de

incluir reunides detalhadas com os clientes no inicio de cada projeto.
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Além disso foi evidenciada a necessidade em desenvolver uma estrutura normalizada
para documentar e avaliar as complexidades especificas de cada projeto e trabalhar com a

equipa a importancia da comunicacao eficaz com o cliente na anlise de requisitos.

Problema: Falhas nas Estimativas de Tempo e

Comunicag¢io com o Cliente

Porque frequentemente excedemos o tempo estimado para
concluir o desenvolvimento de sites

Porgue nao estamos a considerar as variaveis e
complexidades especificas de cada projeto

Porgque estamos a usar uma abordagem genérica de estimativa de
tempo que nac leva em consideracao as necessidades e requisitos
especificos de cada cliente e projeto.

Porque nao estamos a realizar reunides detalhadas o suficiente
com os clientes no inicio do projeto para entender completamente
suas expectativas, necessidades e requisitos.

Porque nao temos um processo estruturado para reunir
informagoes detalhadas dos clientes e alinhar suas expectativas
com nossas capacidades de desenvolvimento.

Causa raiz: a falta de um processo estruturado para reunir

informagoes detalhadas dos clientes e alinhar suas expectativas com
as capacidades de desenvolvimento da empresa

Figura 8 — Aplicacdo da ferramenta 5Whys.

4.4.2. Dificuldade de orcamentacao de servicos

Na ProgramArt, a elaboracéo de orgamentos baseava-se na comparagdo com projetos
semelhantes, realizados anteriormente, permitindo estimar custos com base em
experiéncias passadas sem qualquer base de custo padrdo. Em alguns casos, as mudangas
no ambito do projeto ndo eram devidamente consideradas no orcamento inicial. A
solicitacdo de recursos adicionais ou modifica¢fes nos requisitos resultavam muitas vezes
em desvios financeiros ao longo do projeto. A falta de consideracao de possiveis problemas
ou atrasos também contribuia para imprecisdes nos orcamentos, estando desta forma este
problema também relacionado com a ineficaz estimativa de duracdo dos projetos. Eventos
imprevistos, como problemas técnicos ou dificuldades operacionais, ndo eram

adequadamente previstos, levando a despesas ndo planeadas.
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Outro ponto critico era a simplificacdo excessiva no processo de orgcamentacdo. Em
alguns casos, a ProgramAurt nao avaliava completamente todas as tarefas inerentes a um
projeto, resultando em orcamentos subestimados.

A falta de identificacdo de requisitos explicitos por parte dos clientes na fase
negocial, a subestimacdo de possiveis problemas ou atrasos, e a ndo inclusdo adequada de
tempo para testes, revisdes e correcao de bugs eram aspetos que afetavam as estimativas
de tempo. Da mesma forma, a omissdo do impacto de mudancas, a falta de consideracao
de problemas e a falta de planificacdo dos projetos eram pontos criticos que influenciavam
as estimativas de orgamentos.

Para melhorar a precisdo das estimativas e garantir o sucesso dos projetos, a
ProgramArt precisava abordar essas questdes de forma mais estratégica e proativa. 1sso
envolveria uma maior comunicacdo com os clientes para obter requisitos claros, a inclusdo
de margens de tempo para acomodar mudancas e problemas, bem como uma analise mais
detalhada da complexidade do projeto no processo de orcamentacdo. Ao enfrentar esses
desafios, a empresa poderia aprimorar 0s seus processos e fornecer resultados mais
eficientes e alinhados com as expectativas dos clientes.

A elaboracdo de estimativas mais realistas levando em conta as contingéncias
operacionais e a realizacdo de analises de impacto sempre que ocorrerem mudangas no
ambito do projeto devem ser contabilizadas na fase de orcamentacdo. A simplificagdo do
processo de orcamentacdo dos projetos da empresa pode também estar associada as
fragilidades formativas da equipa nesse ambito. Foram percecionadas caréncias da equipa
no que diz respeito a capacidade de gerir projetos de forma eficiente, dado que ndo eram
considerados todos os aspetos, desde a concecdo até a entrega dos projetos. A
aprendizagem continua e a adaptagdo sdo cruciais em um ambiente de desenvolvimento de

software em constante evolucao.

4.4.3. Dificuldades de gestdo do portfdlio de projetos
Um dos problemas identificados na empresa prende-se com a falta de uso de
ferramentas ageis na gestéo de projetos. A ndo utilizagdo deste tipo de ferramentas acaba
por estar relacionada com os dois problemas anteriormente identificados na empresa, ou
seja, as estimativas de tempo imprecisas, 0os problemas de comunicacdo e de troca de
informacgdo com os clientes sobre os requisitos. Estas problematicas conduzem a outras
dificuldades, tais como, o0s constrangimentos em priorizar tarefas e até mesmo a falta de

visibilidade do progresso do desenvolvimento dos projetos.
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Numa empresa de desenvolvimento de software que enfrenta problemas como
estimativas de tempo incorretas e falhas de comunicagdo, a implementacdo de
metodologias &geis e ferramentas de gestdo como Scrum, Kanban e Trello pode melhorar
a gestéo de projetos. Por exemplo, ao usar o Scrum, a equipa pode beneficiar da estrutura
de sprints, reunides diarias de acompanhamento e retrospetivas, que ajudam a definir metas
claras a manter e em linha com os objetivos do projeto.

As dificuldades de gestdo de projetos também estdo relacionadas com as dificuldades
de comunicacdo interna e a falta de ferramentas de consulta que permitam identificar os
estados dos projetos, as tarefas ja concluidas, as que estdo a ser realizadas e as que ainda
tém de ser iniciadas, além da identificacao das respetivas responsabilidades. Nesse sentido,
faltam ferramentas de gestdo visual, sobretudo digitais, tendo em conta a area de atuacédo
da ProgramaArt. Durante a realizacdo da dissertacdo, verificou-se a falta de sistemas
Kanban ou outras ferramentas que informassem acerca do fluxo de trabalho,
nomeadamente, 0 que estava em desenvolvimento e o0 que estava pronto para revisdo ou

entrega.
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5. Identificacdo e implementacdo de propostas de melhoria

Considerando o levantamento dos principais problemas da empresa, apresenta-se
neste capitulo a identificacdo e implementacdo das principais propostas de melhoria
desenvolvidas com base no plano de acbes que foi definido por intermédio da matriz
5W2H.

5.1. Identificagdo de oportunidades de melhoria

A empresa em questdo ndo utilizava nenhuma metodologia de trabalho padronizada,
sendo que o seu método de trabalho era desempenhado de acordo com o projeto. Até a data
de inicio de realizacdo da presente dissertacdo ndo existiam registos detalhados de
procedimentos ou de tempos de cada tarefa dos projetos passados. Para colmatar este
problema, € importante a identificacdo de todas as tarefas e efetuar um levantamento dos
tempos de execucdo de cada uma dessas tarefas.

Uma parte destes procedimentos normalizados deve integrar a definicéo de reunides
com os clientes, através da implementacdo de eventos como reunides de kickoff e
videoconferéncias devidamente programadas para identificacdo de todos os requisitos no
ambito dos projetos. Além da comunicacdo com o cliente, devem ser fomentadas reunifes
da equipa de desenvolvimento. Garantir que a equipa comunica de forma eficaz, seja
através de reunides diarias, chats ou outras ferramentas de comunicacdo, ajuda a evitar
deficientes interpretacdes do estado dos projetos e das respetivas tarefas, permitindo
adicionalmente alinhar expectativas e resolver problemas de forma rapida.

As estimativas de tempo imprecisas sdo um problema da empresa, sendo que este
problema também se relaciona com a comunicacéo ineficiente, falta de documentacéo de
procedimentos e falta de gestéo visual. Alguns atrasos que decorrem nos projetos devem-
se ao desconhecimento do estado de desenvolvimento dos diferentes projetos. Criar
sistematicas através da identificacdo das etapas de desenvolvimento dos servicos prestados
pela empresa e efetuar um levantamento de tempos padrdo para cada uma das tarefas pode
evitar atrasos, levar a orcamentos mais precisos e garantir que a entrega é realizada dentro
das expectativas dos clientes.

Em relagdo a orcamentacdo, este processo também deve ser refinado, através do
estabelecimento de um processo sequencial mais preciso para orgamentar projetos, tendo
em conta possiveis mudancas de ambito e contingéncias, acautelando para derrapagens

temporais que acarretam maiores custos operacionais.
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Uma das principais oportunidades de melhoria para a ProgramArt é a adocao de
gestdo Agile de projetos. A gestéo eficiente de projetos numa empresa de desenvolvimento
de solugdes informéticas é essencial para alcangar o sucesso no mercado altamente
competitivo da tecnologia. Neste contexto, a aplicagdo de metodologias ageis, como Scrum
e Kanban, torna-se uma abordagem fundamental para melhorar o trabalho e garantir que
0s projetos sejam entregues de forma eficaz e com alta qualidade.

Desta forma, uma das principais propostas de melhoria desta dissertacdo € a adogao
do Scrum, enguanto abordagem que permite a equipa manter-se organizada, priorizar
tarefas e garantir que o trabalho esteja sempre em progresso. Através de sprints e reuniées
diarias, o Scrum facilita 0 acompanhamento do progresso do projeto, a identificacdo de
obstaculos e a adaptacdo continua. Os quadros Kanban, por sua vez, oferecem uma gestédo
visual do fluxo de trabalho, permitindo que a equipa execute as tarefas de forma eficiente.
Esta metodologia € particularmente Util para empresas que lidam com um grande volume
de exigéncias em constante mudanga, tal como a ProgramArt. Uma plataforma a partir da
qual é possivel conciliar as potencialidades do Scrum e da gestdo visual € o Trello. Esta
ferramenta € muito Util para auxiliar na organizacdo das tarefas, atribuicdo de
responsabilidades e acompanhamento do progresso. Além disso, permitem a criacdo de
quadros e listas personalizadas que se adaptam as necessidades de cada projeto, resultando
numa maior visibilidade, controlo e eficiéncia.

Na sequéncia da implementacdo destas ferramentas, propbe-se a definicdo de
indicadores de desempenho (Key Performance Indicators (KPI)), adequados a realidade da
empresa, de forma a medir e avaliar o progresso da equipa e dos respetivos projetos.
Indicadores como tempo de entrega, qualidade do cddigo, nimero de bugs corrigidos e
satisfagdo do cliente sdo essenciais para identificar areas e oportunidades de melhoria.

Este plano de agdes de melhoria foi definido com recurso a ferramenta 5W2H,
conforme apresentado na Tabela 3. Esta ferramenta fornece uma visao clara de quais ag0es
devem ser realizadas, por que sdo importantes, quem € responsavel, onde serdo
implementadas, quando ocorrerdo, como serdo executadas e qual serd o investimento
necessario para a sua implementacao. Desta forma, a ProgramArt pode abordar os desafios

identificados e melhorar a gestdo de projetos de desenvolvimento de solucGes informaticas.
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Tabela 3 — Matriz 5W2H com a definicao do plano de agées de melhoria

What Why Who Where When How Altlh;
much
Criar um protocolo de comunicagéo,
Melhorar a comunicagdo é | Equipa de designar responsabilidades, definir
essencial para alcangar uma | gestéo de Out.22 pontos-chave a serem discutidos,
« . . Departamento de T :
gestdo de projetos bem- projetos e desenvolvimento - programar reunides de kickoff, 0€
Criar sucedida e manter clientes | equipa de Jan. 23 | videoconferéncias e uso de salas de
sisternaticas e satisfeitos vendas chat para a comunicagao entre
normalizar elementos
. Melhorar a preciséo das Criar sistematicas através da
procedimentos L . . e
estimativas de tempo ajuda . identificagdo das etapas de
. Equipa de Out.22 : .
a evitar atrasos, orcamento estio de Departamento de a desenvolvimento dos servi¢os 0e
desajustados e garante a g roietos desenvolvimento Fev 23 prestados pela empresa e efetuar um
entregas dentro das proj ' levantamento de tempos padrdo para
expectativas dos clientes cada uma das tarefas
Melhorar a preciséo das Estabelecer um processo mais preciso
. estimativas de custo para | Equipa de para or¢camentar projetos, tendo em
Refinar ; X Out.22 . Ay
estimativas de evitar exceder orcamentos e | gestdo de Departamento de - conta possiveis mudancas de &mbito e 0e
assegurar que os projetos | projetose | desenvolvimento contingéncias, acautelando para
orcamento X . : . . Jan.23 .
sejam financeiramente financeira derrapagens temporais que acarretam
controlados maiores custos operacionais
Utilizar metodologias ageis . .
L N . Treinar a equipa, estabelecer processos
Aplicacéo de e ferramentas de gestéo Equipa de Jan.23 P, «
. x Departamento de ageis, adotar ferramentas de gestéo.
ferramentas de ajuda a melhorar a gestdo de X - 0€
~ . R - - desenvolvimento Implementar o Scrum, Kanban e
gestdo Agile eficiéncia e a organizacao projetos Jul.23 «
x . ferramentas de gestdo como o Trello
na gestdo de projetos
Definir Estabelecer KPI é
- fundamental para medir o | Equipa de Gestao; Jan. 23 Identificar KPI relevantes, definir
indicadores de . o x o o
AR desempenho, identificar gestdo de | Departamento de - metas, criar sistemas de monitorizacéo 0€
monitorizacéo . . - . \
areas de melhoria e projetos | desenvolvimento | Jul.23 através de dashboards

de desempenho

alcancar os objetivos
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5.2. Criacao de sistematicas e normalizacdo de procedimentos

Para abordar os desafios identificados na gestdo de projetos na ProgramArt, é
fundamental estabelecer novas sistematicas e criar ferramentas especificas. Estas acdes
visam melhorar a precisao das estimativas de tempo, melhorar o planeamento do orcamento
e automatizar a monitorizagdo dos processos. Nesta sec¢do, sdo detalhadas as principais

iniciativas em implementacdo na empresa.

5.2.1. Sistematica para criacéo de paginas web

A gestéo de tempos desempenha um papel fundamental no contexto da aplicacéo de
metodologias ageis, como o Scrum ou o Lean, e na gestdo do portfolio de projetos de uma
empresa. Esta subseccdo centra-se na importancia de identificar, padronizar e quantificar a
duracdo das diferentes tarefas envolvidas nos projetos de criacdo de paginas web, lojas
online e aplica¢des mdveis, tendo como objetivo melhorar a eficiéncia e a qualidade das
entregas.

Uma vez que na empresa ndo havia registos de tempos por tarefas, a primeira etapa
foi entender e subdividir os trés servigos — paginas web, lojas online e aplicacdes moveis —
em tarefas mais especificas, de forma a conseguir observar e analisar a sequéncia e o tempo
de realizacdo de cada tarefa. Posto isto, foram acompanhados diferentes projetos com
tarefas similares até a sua conclusdo. Na Figura 9 estdo descritas as etapas necessarias para
0 desenvolvimento de paginas web que ainda ndo tinham sido padronizadas,
especificamente em relacdo a etapa (5), o desenvolvimento da péagina web em si. Desta
forma foram identificadas as tarefas de instalacdo do servidor, a configuragcdo do dominio,
instalar temas e plugins, desenvolver o desktop e, por fim, adaptar a pagina desenvolvida
também a dispositivos mdveis. Estas tarefas sdo personalizaveis e podem variar de projeto
para projeto.

Com a identificacdo das tarefas, o passo seguinte passou pela identificacdo e
estimativa dos respetivos tempos de execucdo. De forma a evitar estimativas desajustadas
e a melhorar a distribuicdo do tempo para testes e revisdes, € crucial estabelecer tempos
padronizados realistas. 1sso requer a medigdo e analise detalhada dos tempos em cada fase
do ciclo de vida do projeto, desde a concegdo até a implantagdo e manutencdo. Ao fazer o
registo do tempo gasto em atividades especificas, € possivel identificar tarefas onde o

processo enfrenta atrasos ou desperdicios de recursos, possibilitando melhorias.
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Além disso, a padronizacdo dos tempos € um passo crucial no desenvolvimento de
paginas web. Este processo oferece beneficios significativos, como estimativas de prazos
mais precisas, identificacdo &gil de desvios e, consequentemente, um aumento geral na
produtividade. E importante notar que a padronizacdo dos tempos ndo deve ser rigida e
inflexivel, pois os projetos de desenvolvimento de software tém sua propria complexidade

variavel. Portanto, manter uma abordagem flexivel e adaptavel é essencial.
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Figura 9 — Identificagdo de subtarefas no desenvolvimento de paginas web.



Na Tabela 4 apresentam-se os tempos medios de execucdo das tarefas para o
desenvolvimento de paginas web. Os tempos identificados resultam dos projetos
acompanhados ao longo da realizacdo da dissertagéo (tempos dos projetos da Figura 7).
Analisando criticamente os dados recolhidos, foi possivel constatar que algumas tarefas
tém tempos que sdo padronizéveis, enquanto que outras tarefas tém uma enorme
variabilidade, dependendo de projeto para projeto. Assim, para as tarefas consideradas
como padronizaveis, foi determinado um tempo de execucdo com base na média dos
tempos retirados. Nas restantes tarefas, optou-se por identificar o intervalo de tempos de
execucdo. No desenvolvimento de paginas web, as tarefas de andlise dos requisitos,
instalacdo do servidor, configuracdo do dominio, instalacdo do WordPress, temas e plugins
assim como a publicacdo, podem ser assumidas como tarefas de tempo padronizavel. No
total, estas representam um tempo estimado de 7 horas.

A definicdo do &mbito e objetivos, design e arquitetura, adaptacdo da pagina web a
dispositivos moveis, melhorias para mecanismo de busca e manutencdo e suporte séo
tarefas de duracdo variavel, dependendo da complexidade dos requisitos de cada projeto.
Considerando os tempos das tarefas variaveis, foi considerado que o lead time de execucéo
pode variar, no limite, entre 29 horas para os projetos de menor complexidade e 166 horas
para 0s projetos de maior complexidade.

Tabela 4 — Tempos de execucdo das tarefas para o desenvolvimento de paginas web

Identificacdo das tarefas Tempo (horas)
2 Definicdo do &mbito e objetivos [2; 5]
3 Analise dos requisitos 1

4 Design e arquitetura [8; 24]
5.1 Instalacgdo do servidor 2
5.2 Configuracéo do dominio 0,5
5.3 Instalar o WordPress 0,5
5.4 Instalar temas e plugins 1
5.5 Desenvolver desktop [8; 40]
5.6 Adaptacdo de paginas web aos dispositivos moveis [2; 20]
6 Testes -

7 Publicagéo 2

8 Melhoria para mecanismos de busca [1; 40]
9 Manutencéo e suporte [1; 30]
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N&o é facil definir um lead time especifico, pois existem muitas etapas que séo
varidveis e dependem das especificacdes de cada projeto. N&o foi identificado um valor
para tempo de testes devido ao facto de na empresa ndo haver tempo estipulado para tal.

Com base na revisdo do processo de desenvolvimento de pagina web, além de
melhorar as estimativas de tempo de execucdo, redefiniu-se e padronizou-se um novo
diagrama de tarefas do processo de desenvolvimento de péaginas web, conforme
apresentado na Figura 10. Assim, o desenvolvimento de uma pagina web comeca pela
definicdo do &mbito e objetivos (ponto 2). E neste ponto em que o cliente deve reunir com
a equipa de desenvolvimento, comunicando todos os requisitos que deseja para 0 seu
projeto. Por vezes, este pode ter dificuldades em visualizar como serd o projeto final e,
existem ainda outros casos, em que o cliente ndo tem uma ideia do que deseja e coloca essa
responsabilidade na empresa, sendo que a equipa faz entdo um levantamento mais
abrangente de requisitos. E no decorrer desta tarefa que devem ser definidos os pontos-
chave a serem desenvolvidos, sendo necessario programar reunides de Kickoff,
videoconferéncias e trocas de informacao que fomentem uma melhor comunicacdo. Para
colmatar estes desafios, foi definida uma préatica que consistia em dedicar uma hora para

realizar uma reunido com o cliente para fazer o levantamento de todos estes requisitos.
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Figura 10 — Diagrama atualizado das tarefas de desenvolvimento de paginas web (nova sistematica).

Na analise de requisitos (ponto 3) inicia-se o desenvolvimento do projeto. Assim que
a fase inicial do projeto esta concluida, deve ser agendada uma nova reunido com o cliente
para que, desta forma, as expectativas sejam alinhadas e sejam efetuados os ajustes
necessarios diminuindo a probabilidade de atrasos devido a mudangas tardias e repentinas
no projeto. Isto é uma prética valiosa pois permite que o cliente sinta que faz parte do
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desenvolvimento do projeto. De forma a melhorar a comunicagdo, a empresa tem por
pratica ja adotada, o fornecimento de uma hiperligacao de acesso a pagina web para que o
cliente possa desta forma acompanhar o seu desenvolvimento. Apo6s validagdo do
desenvolvimento do projeto nessa reunido, 0 projeto prossegue.

Outro ponto critico identificado diz respeito aos testes. Este era um ponto
subestimado pela empresa que assumia que o desenvolvimento ocorreria sem problemas.
No entanto, a experiéncia evidenciou que essa suposicao ndo correspondia a realidade e
que, muitas vezes surgiam bugs e outros problemas. Posto isto, foi definido incluir-se a
estimativa de um tempo especifico, de acordo com a dimens&o do projeto (geralmente 20%
do tempo total estimado), para realizar testes de qualidade para diminuir possiveis riscos
de atrasos devido as correcfes. Esta percentagem foi assumida com base no estudo de
Rizwan & Igbal (2011).

Outros dois fatores cuja quantificacdo de tempo é complexa, dada a sua variabilidade
de projeto para projeto, € o desenvolvimento desktop (ponto 5.5), a melhoria para
mecanismos de busca (ponto 8) e a manutencao e suporte da pagina web (ponto 9), podendo

necessitar de 30 a 40 horas de trabalho (Figura 9).

5.2.2. Sistematica para criacdo de lojas online

O desenvolvimento de uma loja online é semelhante ao desenvolvimento de paginas
web convencional, com a distin¢cdo que uma loja online proporciona a capacidade de
realizar transagdes comerciais. Posto isto, ha a necessidade de abordar tarefas especificas
inerentes a essa etapa especifica, como podemos observar na Figura 11.

Desta forma, também foram identificadas subtarefas necessarias para o
desenvolvimento de lojas online que ainda né&o tinham sido padronizadas, especificamente
em relagdo a etapa (5), o desenvolvimento propriamente dito. Desta forma foram
identificadas as tarefas de integracdo com sistemas de pagamento, a gestdo de stocks e de
envio, a configuracdo do carrinho de compras, a personalizacdo da pagina de detalhes do
produto, a interface para avaliacdo dos produtos e a prépria configuracdo da conta do
utilizador.

De igual forma ao que foi analisado em rela¢éo ao desenvolvimento de paginas web,
também na construgdo de lojas online foram identificadas algumas tarefas tém tempos
padronizaveis e outras tarefas que tém uma enorme variabilidade, dependendo do projeto.
Assim sendo, foi aplicada a mesma metodologia para a estimativa dos tempos de execugéo

das tarefas para o desenvolvimento lojas online.

-37 -



1.Inicio

2. Definigéo do
ambito e objetivos

3. Andlise dos

requisitos

4. Design e
arquitetura

5. Desenvolvimento
da loja online

6. Testes em
navegadores e
dispositivos

y

7. Publicagdo

a

8. Otimizacdo para
mecanismos de
busca (SEQ)

a

9. Manutengao e
suporte

10. Fim

--38 --

5.1 Integracdo com
sistemas de
pagamentos

e,
5.2 Gestdo de stock

S —

Ty

5.3 Gestao de envio

. 00 -0 000 U

e
5.4 Configuragéo do
carrinho de

compras
e —

 EE——
5.5 Personalizagdo
da pagina de
detalhes do produto
.~ - J

Ty

5.6 Configuragéo da

avaliacdo de
produtos

e

ey

5.7 Configuragao da
minha conta

S

Figura 11 — Identificacdo de subtarefas no desenvolvimento de lojas online.



Na Tabela 5 apresentam-se 0s tempos de execucdo das tarefas para o
desenvolvimento de lojas online. No desenvolvimento de lojas online, as tarefas de analise
dos requisitos, a gestdo de stocks e de envio, a configuracdo do carrinho de compras, a
personalizacdo de detalhes e avaliagdo do produto, a configuragdo da conta do utilizador e
a publicacdo podem ser consideradas tarefas padronizaveis. No total, estas representam um
tempo estimado de 14 horas. As restantes tarefas dependem da complexidade dos requisitos
de cada projeto. Considerando os tempos das tarefas variaveis, foi considerado que o lead
time de execucdo pode variar, no limite, entre 30 horas para 0s projetos de menor

complexidade e 129 horas para os projetos de maior complexidade.

Tabela 5 — Tempos de execugdo das tarefas para o desenvolvimento de uma loja online

Identificacdo das tarefas Tempo (horas)
2 Definicdo do &mbito e objetivos [2; 5]
3 Andlise dos requisitos 1

4 Design e arquitetura [8; 24]
5.1 Integracdo com sistemas de pagamentos [4; 16]
5.2 Gestéo de stock 1
5.3 Gestéo de envio 1
5.4 Configuracdo do carrinho de compras 2
5.5 Personalizagdo da pagina de detalhes do produto 4
5.6 Configuracédo da avaliagdo de produtos 1
5.7 Configuracdo da “minha conta” 2

6 Testes -

7 Publicagéo 2

8 Melhoria para mecanismos de busca [1; 40]
9 Manutencéo e suporte [1; 30]

Verifica-se assim que as tarefas de duracdo variavel e que se tornam uma
problematica nas estimativas de lead time sdo as mesmas que foram identificadas no
desenvolvimento de paginas web, pelo que os métodos e processos implementados em
paginas web, devem ser os mesmos no desenvolvimento de lojas online. A Figura 12,

apresenta um diagrama atualizado do processo de desenvolvimento de uma loja online.
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Figura 12 — Diagrama atualizado das tarefas de desenvolvimento de lojas online (nova sistematica).

5.2.3. Sistematica para criacao de aplicacfes moveis

As tarefas de criagdo de aplicagdes mdveis sdo muito singulares em cada projeto,
pelo que é dificil subdividir em tarefas e criar uma estrutura genérica por meio de um
diagrama como os realizados na criacdo de paginas web e nas lojas online.

Embora muitas das técnicas e abordagens sugeridas para o desenvolvimento de
aplicacdes sejam comparaveis as usadas para criar paginas web ou loja online, existe uma
distingdo significativa no processo de comunicagdo com o cliente. Distintivamente do
desenvolvimento de paginas web ou lojas online, nos quais os clientes podem acompanhar
0 progresso do projeto online por meio de uma hiperligacéo, no desenvolvimento de uma
aplicacdo, essa opcao ndo esta disponivel. Devido a esta limitacdo, é necessario haver um
namero maior de reunifes com o cliente para que ele possa acompanhar de perto o
desenvolvimento da aplicagdo. Essas reunifes desempenham um papel fundamental na
comunicacéo eficaz entre a equipa de desenvolvimento e os clientes, pois permite que estes
se mantenham atualizados sobre o progresso, realizem avalia¢des intermediérias e recebam
feedback importante. Acresce que o lead time de execucao de uma aplicacéo pode ser muito
superior ao de desenvolvimento de paginas ou lojas online. Assim, optou-se por manter o

diagrama de tarefas ja apresentado no capitulo 4, na Figura 6.

5.3. Criacao de ferramenta de orcamentacdo automatizada

No contexto da gestdo do portfélio de projetos de uma empresa de desenvolvimento
de solugdes informaéticas, a definicdo de orcamentos desempenha um papel crucial. A
alocacdo adequada de recursos € essencial para assegurar 0 sucesso de projetos para manter

0 equilibrio entre custo, prazo e qualidade do servico.
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Para alcancar esse equilibrio, é necessario padronizar a elaboracdo dos or¢camentos.
Nesse sentido, foi definido um diagrama das fases que devem ser analisadas na elaboragéo
de qualquer orcamento que a empresa venha a apresentar a um potencial cliente, conforme
apresentado na Figura 13. Inicialmente, é crucial realizar um levantamento de requisitos
detalhados, ou seja, antes de iniciar qualquer projeto, é essencial realizar um levantamento
de requisitos detalhados em colaboracdo com o cliente. Isso implica uma compreensao
abrangente dos objetivos do projeto, funcionalidades desejadas, requisitos técnicos e
quaisquer expectativas especificas em relagdo ao orgcamento. Com base no levantamento
desta informacdo, é possivel identificar os recursos que sdo necessarios alocar aos projetos
e, analisando os diagramas de tarefas, pode-se determinar os tempos de afetacdo e
respetivos custos de méo-de-obra de concecéo e desenvolvimento do projeto.

Outro passo critico na analise de custos na definicdo do orcamento requer a
identificacdo de todos os custos associados a aquisicdo de software ou hardware, licengas,
custos operacionais e quaisquer outras despesas adicionais associadas ao desenvolvimento
do projeto. Deve-se também alocar uma margem de custo no orgcamento para contingéncias
e imprevistos que possam surgir durante o projeto. 1sso ajuda a evitar que desvios do
orcamento inicial causem problemas significativos e resultem em prejuizos para a empresa

ou necessidade de correcao extrema de valor.

r ™, r ™, r ™, r ™,
1. Levante_m_mntn de 2. Definir n_amblto 3. Andlise de cusios 4._Resewa para
requisitos do projeto imprevistos
", A ", A ", A ", A
r ™, r ™,
6. Analise de riscos 5. Estabelecer um
financeiros cronograma
", A ", A

Figura 13 — Diagrama de etapas de elaboragdo da ferramenta de orgamentacao.

As estimativas de tempo desempenham um papel crucial na determinagdo do
orcamento e, portanto, devem ser realistas. E essencial estabelecer um cronograma para
determinar os custos associados com a mdo-de-obra e para planear o uso eficiente dos
recursos financeiros. Por fim, fazer uma analise de riscos financeiros é muito importante
para identificar possiveis ameagas ao orcamento. Um dos aspetos mais importantes da
proposta de revisao do processo de orcamentacao é a inclusdo de uma margem financeira
que permita amortizar os efeitos dos potenciais imprevistos, nomeadamente, os tempos de
teste e a resolucéo de bugs.
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Em relacdo a questdo orcamental, devem ser realizadas reuniGes com os clientes, com
0 objetivo de levantamento de requisitos sobre o projeto, permitindo que a empresa elabore
um orcamento personalizado. A realizacdo dessas reunifes facilita a incorporagdo de
ajustes no projeto antes da elaboracdo do orcamento final. Isso evita a inclusdo de
elementos ndo essenciais nos orcamentos e garante que sejam competitivos. A Figura 14
ilustra a componente de custeio que foi desenvolvida como parte do portfolio orcamental
da empresa. O portfdlio auxilia na definicdo e envio de orcamentos, contendo informacdes
sobre a empresa, exemplos de projetos semelhantes concluidos, detalhes dos servigos
incluidos no or¢camento e explicacao sobre cada servico, prazo de entrega e contacto. No
Apéndice 1 apresenta-se um exemplo de portfélio orcamental da empresa. Este portfélio
permite ao cliente conhecer e comparar trabalhos passados da empresa, fornecendo ao

cliente informacé&o sobre os potenciais custos de certos requisitos de desenvolvimento.
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Figura 14 — Exemplo de uma componente de custeio da ferramenta de orgamentagdo de uma pagina web
- portfélio orgamental da empresa.
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5.4. Aplicacdo de ferramentas de gestao Agile

O Scrum € uma metodologia Agile amplamente adotada que se baseia na colaboracao
da equipa, na comunicacao transparente e na flexibilidade para se adaptar as mudangas,
sendo proposta a sua implementacdo. Assim, nesta seccdo exploram-se 0s passos essenciais
para implementar o Scrum através do uso da plataforma Trello. Com esta abordagem
pretende-se responder a algumas das agdes de melhoria referidas na seccdo 5.1,
nomeadamente, a implementacdo de ferramentas ageis que simultaneamente permitam
registar dados de tempos de execucdo dos projetos, criando uma base de dados que melhore
a gestdo das equipas, a atribuicdo de responsabilidades das diferentes tarefas dos projetos
em desenvolvimento. Ao registar tempos e tarefas de forma rigorosa, é possivel estimar

com mais rigor tempos futuros e, por sua vez, implica um orgamento mais rigoroso.

5.4.1. Implementacéo do Trello

A ferramenta escolhida para implementagdo de gestdo Agile foi o Trello que é uma
plataforma de gestéo de projetos e tarefas baseada na web que utiliza um sistema de quadro
Kanban para organizar e acompanhar o trabalho. Esta é uma ferramenta amplamente
utilizada por equipas e individuos para realizar a gestdo de tarefas, projetos e compreender
os fluxos de trabalho de forma visual e colaborativa. Esta é uma ferramenta altamente
flexivel e versatil que pode ser usada em diversos contextos, desde a gestdo de projetos de
desenvolvimento de software até a organizacdo de tarefas individuais. O Trello tem uma
interface simples e intuitiva, 0 que o torna acessivel mesmo para pessoas que ndo tém
experiéncia prévia em gestdo de projetos.

Importa salientar que, uma vez que a equipa da ProgramArt nédo tinha conhecimento
sobre métodos &geis e as suas caracteristicas, nomeadamente, a implementacGes dos
diferentes papéis associados ao Scrum, foram definidas acdes de formagdo para que a
equipa aprendesse estes conceitos. As formacgdes foram realizadas online através do
Linkedin learning.

Para cada projeto em desenvolvimento foi criado um quadro Kanban na plataforma
Trello, divido em quatro tabelas de informacéo.

A primeira tabela sintetiza as tarefas do respetivo projeto cujo estado corresponda a
“Por fazer”; a segunda tabela corresponde a informagdo sobre as tarefas em
“Desenvolvimento”; enquanto que a terceira tabela identificas as tarefas ja “Concluidas”.

A (ltima tabela identifica os “Testes” que estdo a ser efetuados, identificando com uma
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codificacdo de cores o respetivo estado de validacdo desses testes. Esta ferramenta esta
disponivel online para atualizacbes de informacdo em tempo real, de acordo com as
responsabilidades atribuidas a cada elemento da equipa. A Figura 15, apresenta um
screenshot de um exemplo de um quadro Kanban na plataforma Trello de um projeto da
ProgramArt.

Foram entdo implementadas reunides a cada 15 dias para ser planeado o0 que deveria
ser efetuado nos 15 dias seguintes e rever o que se fez nos 15 dias passados. Foi também
implementado reunides diarias para atualizar o resto da equipa do estado do projeto. Apesar
da equipa ser relativamente pequena, a implementacao de uma ferramenta de gestdo deste
tipo mostrou-se muito Util para estimativas de tempo mais precisas o que implica

orcamentos mais precisos.

) ProgramArt - Projeto 1 v ¥ ¢ RE m
Ze % .

e
ProgramArt
Por fazer Testes 3%

Carrinho de i =3
inho de compras Sistema Login Tecta da sind
Stock de Produtos Sistema de Registo

He de Login

Pégina Produtos Pagina Inicial

Pagina contactos + Add a card

3%, 2
R
ProgramArt

o0, »
%
ProgramArt

+ Add a card

Figura 15 — Quadro Kanban na plataforma Trello para desenvolvimento de uma loja online.

5.4.2. Criacao de dashboards

Com os dados que foram registados no Trello foi desenvolvido um conjunto de
interfaces graficas com o auxilio da ferramenta Power Bl, permitindo ter uma visao global
e abrangente do trabalho desenvolvido nos diferentes projetos. Na Figura 16, apresenta-se
um painel de monitorizacdo de um projeto, o qual exibe informacdes essenciais para avaliar
0 estado de andamento do projeto. Este painel oferece uma viséo clara da percentagem de
conclusdo do projeto, permitindo uma avaliagdo instantanea do progresso alcangado em
relacdo as metas estabelecidas. De ressaltar que, a percentagem de conclusdo do exemplo

encontra-se a 100%, uma vez que o projeto ja se encontra concluido.
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Figura 16 — Dashboard em Power Bl de monitorizagdo de um projeto.
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O dashboard disponibiliza também informacdes sobre o tempo de execucdo de cada
tarefa e a identificacdo do responsavel pela sua realizacdo. O Gantt fornecido na dashboard
oferece uma representagao visual da linha do tempo do projeto.

No mesmo painel, sdo apresentados dados relacionados ao niumero de bugs registados
durante o desenvolvimento do projeto, bem como o tempo necessério para a resolugdo de
cada um deles. Estes dados sdo bastante importantes pois permite uma andlise detalhada do
desempenho, possibilitando a comparagédo entre o tempo efetivamente gasto e o tempo
estimado inicialmente para a conclusdo das tarefas. Estes registos sdo fundamentais pois
permite tomar melhores decisdes no futuro, uma vez que possibilita uma avaliacdo precisa
das tendéncias e projecdes com base em projetos passado.

As informacdes fornecidas pelo dashboard, juntamente com as atualizacdes diarias
do Kanban elaborado no Trello, sdo cruciais para a analise do progresso do projeto em
relagdo aos prazos estabelecidos. Essa analise permite tomar decisGes informadas,
incluindo a possibilidade de ajustar a prioridade de determinadas tarefas, a fim de assegurar
a conclusdo do projeto ou das funcionalidades principais dentro dos prazos definidos,
evitando assim atrasos na entrega final ao cliente.

Dado que a empresa esta envolvida em multiplos projetos de diversas tecnologias, a
avaliacdo dos colaboradores em termos de eficiéncia (nimero de bugs corrigidos) e eficécia
(concluséo bem-sucedida do projeto) torna-se uma tarefa desafiadora.

Como forma de monitorizacdo de produtividade da empresa, mais especificamente
de cada desenvolvedor, criou-se um dashboard para agregacdo da informacdo de
desempenho dos colaboradores, através da identificacdo de KPI ajustados ao contexto de
uma empresa de desenvolvimento de solugBes informaticas. Esse dashboard foi
desenvolvido a partir da integracdo da informacdo do Trello, onde cada tarefa a realizar é
atribuida a um dos desenvolvedores, bem como o seu tempo de realizacdo das tarefas. Estes
dados foram extraidos colocados numa folha de célculo em MS Excel e, com recurso ao
Power BI gerou-se o dashboard apresentado na Figura 17. Como se pode verificar, atraves
do dashboard ¢ possivel analisar numa otica mensal, para cada um dos colaboradores 0s
seguintes indicadores:

= Percentagem relativa do nimero total de horas trabalhadas em tarefas de projeto;
= Percentagem relativa do nimero total tarefas realizadas;

» Quantidade de bugs solucionados.
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Figura 17 — Dashboard em Power Bl de analise de desempenho dos colaboradores da ProgramArt.
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Contudo uma vez que a empresa desenvolve diferentes op¢des de servicos, sendo
estes distintos um dos outros, tanto a nivel de complexidade como a nivel de tempo de
execucdo, a avaliagdo més-a-més pode nédo ser conclusiva, uma vez que em alguns meses
0s projetos em andamento podem ser mais complexos do que em outros. Todavia, é uma
forma objetiva de quantificar desempenhos em relacdo as novas medidas impostas na
empresa. Para fins de controlo de diviséo de trabalho este dashboard pode também ser dtil,
uma vez que é atualizado diariamente e que em cada sprint podem ser reavaliadas as
atribuicOes das tarefas em fungé@o das suas taxas de execucdo e da disponibilidade dos
desenvolvedores.

5.5. Analise de resultados das propostas de melhoria

A andlise dos tempos é essencial na aplicacdo de metodologias como Scrum na gestao
de projetos de desenvolvimento de paginas web, lojas online e aplicacdes mdveis. A
medicdo, analise e padronizacdo dos tempos contribuem para melhorias continuas,
aumentam a previsibilidade de execucdo dos projetos e promovem a eficiéncia ao longo
dos seus ciclos de vida. I1sso permite que as empresas alcancem resultados consistentes e
atendam as expectativas dos clientes de forma eficaz.

Apdbs a implementacdo das sistematicas, da reorganizacdo na empresa e da adocao
das ferramentas de gestdo Agile de projetos apresentados, foi possivel ainda acompanhar
quatro novos projetos: um projeto de desenvolvimento de aplicagdo movel, um projeto de
loja online e dois projetos de concecdo de paginas web. Os tempos estimados pela equipa

para a conclusdo de cada projeto e os tempos efetivos estdo representados na Figura 17.

Estimado Real

120
100

100 85

80

60

Tempo (dias)

40

20 9 7

Aplicagdo Loja Online Pagina web 1 Pagina web 2

Figura 18 — Estimativas de tempo e tempo real de diferentes projetos depois de implementadas as
melhorias.
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Com a implementacéo das propostas de melhoria, verificou-se que a discrepancia
entre o tempo estimado e o tempo de execucdo do desenvolvimento de uma aplicacao
movel correspondeu a 17,6%, um valor muito inferior aos registados antes do
desenvolvimento dos processos de melhoria (37% para uma aplicagcdo mével). No caso do
projeto de desenvolvimento da loja online, verificou-se inclusive que o tempo real de
execucdo foi inferior do que o tempo estimado. No caso dos dois projetos de concecao de
pagina web, o tempo estimado e o0 tempo de execugdo foram os mesmos. Nao obstante estas
constatacGes, considerando que as propostas apenas foram implementadas em quatro
projetos, é importante notar que as conclusfes devem ser interpretadas com cuidado, dado
0 tamanho limitado da amostra de projetos acompanhados. No entanto, verificam-se
melhorias significativas nos tempos de desempenho, ap6s a implementagdo das propostas.

Apesar da reducdo entre tempo estimado e tempo de execucdo no desenvolvimento
de aplicagdes moveis, este tipo de servico prestado pela ProgramArt deve ser analisado de
forma mais cuidada dados os elevados lead times que apresentam quando comparados com
as paginas web e lojas online.

Uma vez que, processualmente, este tipo de solucdo informatica € mais complicado
de ser acompanhado por parte do cliente, € comum existirem discrepancias entre o objetivo
e resultado esperado pelo cliente e a solucdo pratica implementada. Tomando-se como
exemplo o projeto de aplicacdo da Figura 18, no inicio do projeto, o cliente tinha uma ideia
de concecdo bastante sélida do que desejava, apesar da equipa perceber desde cedo que
essa abordagem néo seria a mais adequada. No entanto, dada a relutancia do cliente em
receber sugestdes, a equipa procedeu ao levantamento de todos os requisitos e desenvolveu
a aplicacdo conforme solicitado. Em nova reunido, o cliente percebeu que a implementagéo
pratica ndo refletia a melhor solucéo para seu objetivo. Desta forma, o projeto acabou por
regressar a fase inicial, onde foi necessario refazer o levantamento e analise de requisitos.
Nesse ponto, ficou evidente que o tempo estimado inicialmente néo seria suficiente, tendo
o cliente concordado em prolongar o prazo para a concluséo do projeto.

Nesta fase, a equipa reconheceu a necessidade de criar mockups, como na Figura 19,
para ser possivel levar para reunides com os clientes. Esses mockups serviram como
representagdes visuais do projeto no estado final, permitindo uma compreensao clara de
como o projeto se pareceria quando concluido. Essa abordagem evitou o desperdicio de
tempo na implementacdo e programacdo de algo que poderia ser posteriormente

modificado, como no exemplo apresentado.
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A criacdo de mockups permitiu assim identificar problemas, ajustar detalhes e fazer
melhorias antes do inicio efetivo do trabalho. Isso facilitou a comunicacéo entre o cliente
e a equipa, além de validar a aparéncia e o funcionamento do projeto antes da sua

construcdo efetiva.

Consulte as tarefas no calendario Consulte os seus animais Consulta as tarefas e o seu estado

Figura 19 — Mockups reais apresentados ao cliente.

A partir do momento que a empresa passou a desenvolver estes mockups, passou a
ser mais facil a sincronizacdo entre as estimativas de tempo de desenvolvimento de
aplicacdes mdveis, as expectativas do cliente e os tempos reais de execucao.

Em suma, com a implementacdo das propostas de melhoria, em qualquer um dos trés
tipos de servicos prestados pela ProgramArt, foi possivel um melhor alinhamento das
expectativas do cliente com as da equipa de desenvolvimento. O melhor conhecimento das
tarefas, as estimativas de tempo de execu¢do mais assertivas e a melhoria do processo de
comunicacéo e integragdo dos clientes durante as fases de desenvolvimento trouxeram uma
maior flexibilidade e capacidade de resposta da empresa para colmatar de forma mais
eficiente as solicitacbes do mercado de solug¢des informaticas.

Esta abordagem demonstrou também ser eficaz na gestdo interna do portfolio de
projetos, na gestdo das equipas de desenvolvimento e na identificacdo de indicadores de

desempenho para uma monitorizagdo em tempo real.
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6. Conclusoes

Neste capitulo, sdo apresentadas as principais conclusfes derivadas da dissertagao
sobre a aplicacdo de Scrum e técnicas Lean na gestdo do portfélio de projetos de uma
empresa de desenvolvimento de solucdes informaticas. Além disso, sdo delineadas

propostas de trabalho futuro com base nas descobertas e nos desafios identificados ao longo

do estudo.

6.1. Principais conclusdes

A dissertacdo abordou a implementacdo de metodologias Agile, como Scrum e
técnicas Lean, numa empresa de desenvolvimento de software, a ProgramArt. Estas
ferramentas e metodologias de gestdo facilitam a comunicacdo mais eficaz entre a equipa
de desenvolvimento e o cliente. Por exemplo, o Trello permite a criagdo de quadros
personalizados que mostram o fluxo de trabalho de cada projeto, o que facilita o
acompanhamento das tarefas e a localizacdo de problemas. O Scrum e o Kanban permitem
gue as equipas tenham reunides regularmente para discutir o progresso e ajustar o plano de
execucdo, aumentando a eficiéncia da equipa. Assim, a aplicacdo de ferramentas e
metodologias de gestdo Agile ajuda as empresas a alcancar maior eficiéncia, qualidade e
satisfacdo do cliente. Fatores como a complexidade do projeto, o tamanho e a experiéncia
da equipa, os requisitos do cliente, muitas vezes, em constante mudanca, assim como a
integracbes com servicos adicionais aos projetos, podem influenciar a estimativa de
orcamentacdo da empresa.

A transformacdo digital na empresa foi notavel com a digitalizacdo da informacéo
produzida pela empresa, contendo dados relativos a projetos, tarefas, tempos e
responsaveis. Esse nivel de detalhe e precisdo na recolha de informacao representou um
avanco significativo em relacdo as préaticas anteriores da empresa.

A normalizacdo e sistematizacdo implementadas permitiu a empresa obter
informacdes minuciosas e rigorosas sobre suas operacdes e projetos. Essas ferramentas
proporcionaram a empresa a capacidade de gerar orcamentos e propostas mais precisas e

competitivas, resultando em maior eficiéncia e qualidade na prestagdo dos seus servigos.
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6.2. Propostas de trabalho futuro

Devido a limitacdo do tempo de aplicacdo das propostas sugeridas, ndo foi possivel
reunir dados em quantidade suficiente para estabelecer uma validacdo conclusiva da
adequacao desta metodologia. N&o obstante, essas propostas tém o potencial de melhorar
substancialmente a qualidade dos orgamentos, das estimativas de lead time de execucéo e,
consequentemente, do desempenho financeiro da empresa. Com um conjunto de dados
mais extenso, seria possivel identificar padrGes e lacunas nos processos de
desenvolvimento dos variados projetos em execucao.

Sugere-se a possibilidade de automatizar por meio de uma Application Programming
Interface (API) a transferéncia de dados entre a plataforma Trello, onde os valores sdo
inseridos, e os painéis de controlo construidos no software Power Bl. Essa integracao
facilitaria a recolha e anélise de informacdes, tornando o processo mais eficiente e preciso.

Também devem ser desenvolvidos mais dashboards que permitam identificar mais
medidas de monitorizacdo, como por exemplo em relacéo a faturacdo da empresa, criando
um maior controlo em todos os ambitos da empresa.

Em relacdo aos dashboards ja desenvolvidos, é necessario dividi-los em trés, ou seja,
criar um dashboard especifico para paginas web, aplicacbes moveis e lojas online. S assim
é possivel ter um controlo mais minucioso e também avaliar de forma mais conclusiva a
evolucdo da empresa ao longo do tempo, tanto a nivel de produtividade, como na
diminuicdo de bugs, como no aumento da rapidez de execucdo das tarefas entre outros.

Adicionalmente, é fundamental manter o portfélio criado no ambito desta dissertacao
atualizado de maneira regular. Isso garantira que a empresa esta alinhada com as
necessidades dos seus clientes, demonstrando um compromisso continuo com a exceléncia
e a qualidade de seus servicos.

Por ultimo, em relagdo ao desenvolvimento de aplicagdes moveis, considerando que
este servico tem uma duracdo muito superior & duracdo do desenvolvimento de paginas
web e lojas online, sugere-se como trabalho futuro a realizagdo de testes intercalares a

versdes ndo finais das aplicagdes.
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Apéndice 1 — Exemplo de portfolio orgcamental

,":af PROGRAMART
ity

APRESENTAGAO

ORCAMENTO

850.00C

AL
A e i

Figura 20 — Portfolio orgamental.
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