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RESUMO

Em meio as grandes mudancas em que se encontra o mercado da construcdo civil, o
constante crescimento da concorréncia e clientes cada vez mais informados e exigentes,
levam as empresas e profissionais a buscarem novas metodologias de gerenciamento de
projetos que proporcionem um aperfeicoamento dos processos de planejar, executar,
monitorar e controlar, em busca da eficiéncia total, resultando em ganhos de qualidade,
reducdo de custos e prazos, aumentando a agilidade e flexibilidade do projetos. Neste
contexto, este trabalho tem como objetivo revisar a bibliografia em torno do
gerenciamento de projetos e analisar a implantacdo do método agil Scrum no projeto de
desenvolvimento de uma obra residencial, visto que ele pode ser aplicado a qualquer
projeto que busque um gerenciamento agil, além de compreender e verificar 0 impacto
desta implantacéo. Concluiu-se que os resultados alcancados apresentam que o método
melhorou a comunicagao e aumentou a motivacdo do time, diminuiu o custo, o tempo e o
risco do projeto e aumentou a produtividade da equipe.

PALAVRAS-CHAVE

Gestao de projetos. Metodologia agil. Método Scrum. Construcao Civil.
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1 INTRODUCAO

A Construcdo Civil € um setor de grande importancia para a economia do pais e
em meio a situacdes de crises e alta competitividade do mercado as construtoras e
profissionais da area sao pressionados a adotar melhores praticas de gestdo em busca da
eficiéncia total, resultando em ganhos na qualidade, reducéo de custos e maior agilidade
e flexibilidade. E um dos meios de chegar a esses resultados é um gerenciamento eficaz
e eficiente (JUNGLES, 2006). Sendo assim, podemos afirmar que o gerenciamento de
projetos é a utilizacdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas aplicadas
as atividades do projeto a fim de organizar, monitorar e controlar tais atividades para
atingir um objetivo dentro de restricbes de tempo, custo, qualidade e condicbes
ambientais (HELDMAN, 2009).

Verificamos que o processo de elaboracdo de projetos, planejamento,
gerenciamento, execucdo e controle é uma tarefa muito complexa, a partir dessa
percepcdo, a probabilidade do descumprimento de prazos ou atrasos em um
empreendimento sado identificados como eventos que causam consequéncias negativas
em relacdo ao desempenho e progresso da obra, ndo apenas em relacdo ao cumprimento
desses prazos para a finalizacdo de processos, mas também para 0 aumento de custo
consequente de multas ou despesas adicionais para a finalizacdo dentro do cronograma
estabelecido no contrato. Desse modo, é necessario a utilizacdo da tecnologia e a
aplicacdo de novas técnicas, ferramentas e conceitos de gestdo e gerenciamento de
projetos para a otimizacdo desses processos, melhorando a eficiéncia e agilidade,
auxiliando na melhora da qualidade e na reducédo de tempo e de custos, aumentando a
competitividade das empresas no mercado.

Assim para efeito deste trabalho, foi utilizado como objeto de estudo a ferramenta
Scrum, que tem os elementos essenciais da ferramenta definidos por Schwaber (2004),
0s métodos ageis (Scrum) sao classificados em: equipes pequenas de trabalho, busca do
aprimoramento da comunicacdo e da troca de conhecimento tatico e informal e
minimizacdo de overhead (despesas); adaptacéo as exigéncias de alteracBes técnicas ou
de clientes, proporcionando a entrega do melhor resultado possivel; entregas sucessivas
de versdes que podem ser testadas, adaptadas, executadas, documentadas e liberadas
para a producéo; divisao de trabalho e das responsabilidades da equipe de projeto em

peqguenas entregas; capacidade em atender a necessidade do cliente ou do negdcio.
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Estes elementos estdo diretamente ligados aos conceitos basicos dos métodos ageis de
gerenciamento de projetos.

2 GESTAO E GERENCIAMENTO DE PROJETOS

2.1 DEFINICAO

Segundo Heldman (2006, p. 51) Gerenciamento de Projetos consiste na
“aplicacdo de conhecimento, competéncias, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto, com vista ao cumprimento dos requisitos em pauta”. E é realizado com o uso de
processos como iniciar, planejar, executar, controlar e encerrar. Enfatizando o processo
de execucédo, onde somos desafiados a promover a integracdo e desenvolvimento com
eficiéncia do projeto, construcéo e aplicacéo dos recursos financeiros.

Heldman (2006, p. 37) define projeto como “um empreendimento temporario, com
datas de inicio e término definidas, que tem por finalidade criar um produto ou servico
unico e que esta concluido quando suas metas e objetivos forem alcancados e
aprovados”. Um ponto fundamental nesse conceito € que projetos contém data de inicio e
fim, essas propriedades temporais relacionadas a necessidade de uma elaboracao
progressiva dos projetos, implicam a utilizacdo de um ciclo de vida que que corresponde
ao espaco de tempo que delimita as atividades que constitui o projeto. Esse ciclo de vida
e suas atividades devem ser acompanhadas, administradas e executadas por
profissionais qualificados. E indispensavel o gerenciamento para que um projeto seja
executado com sucesso.

Entre o periodo de inicio e fim de um projeto podemos dividi-lo em fases
intermediarias que definem seu ciclo de vida, o PMBOK estrutura o gerenciamento de
projetos em 5 grupos de processos:

a. Grupo de processos de iniciagdo: Define um novo projeto ou fase através da
obtencao de autorizacdo para iniciar.

b. Grupo de processos de planejamento: Os processos realizados para definir
0 escopo do projeto, refinar os objetivos e desenvolver a sequéncia de acdes necessarias
para o alcance dos objetivos do projeto.

c. Grupo de processos de execucdo: Realizagcdo dos processos para executar

as etapas do projeto definidas no planejamento.

RECIEC - Revista Cientifica de Engenharia Civil v 01.N. 01, 2018
201



d. Grupo de processos de monitoramento e controle: Os processos
necessarios para acompanhar, revisar e regular o desenvolvimento e execucdo do
projeto.

e. Grupo de processo de encerramento: Finalizagdo de todas as atividades de
todos os grupos de processos, encerrando formalmente o projeto.

2.2 PRINCIPAIS AREAS DO GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Além dos grupos de processos, 0 guia PMBOK define dez areas essenciais do
conhecimento em gerenciamento de projetos, que sdo eles: gerenciamento da integracao,
gerenciamento do escopo, gerenciamento do tempo, gerenciamento dos custos,
gerenciamento da qualidade, gerenciamento dos recursos humanos, gerenciamento das
comunicacdes, gerenciamento dos riscos, gerenciamento das aquisicdes e gerenciamento

das partes interessadas.

2.3 NECESSIDADE DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Vargas (2016) diz que, embora os projetos facam parte da existéncia das
organizacles, 0 gerenciamento desses projetos € uma decisdo empresarial que deve ser
levado em conta determinados critérios, que sdo eles: tamanho do empreendimento,
interdependéncia, importancia do empreendimento, reputacdo da organizacao,

compartilhamento de recursos, ndo familiaridade e mudanca de mercado.

2.4 SUCESSO NO GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Segundo Vargas (2016, p.17) “um projeto bem-sucedido é aquele que é realizado
conforme o planejado”. Muitas organizagbes avaliam como sucesso o fato de consumir
menos recursos do que o previsto. Entretanto isso é um erro de percepcao, se foi gasto
mais ou menos recursos do que o previsto para a realiza¢do do projeto, houve uma falha

no planejamento.
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3 FUNDAMENTOS DA GESTAO AGIL DE PROJETOS

A gestédo de projetos tradicionais aplicadas as atividades da engenharia civil, tem
sido eficaz a seus propdsitos, onde o planejamento antes da construcao € preponderante,
considerando todos os possiveis erros para que, quando a obra estiver em execucao, as
davidas e problemas sejam minimos. A ideia € que com o planejamento, execucdo do
plano e correcdo e eventuais erros, a probabilidade de sucesso é maior. Entretanto,
verifica-se que esta metodologia ndo é a mais indicada para a realidade atual, a medida
gue a tecnologia e 0 ambiente de projetos se torna inconstante e desafiador, baseado na
inovagdo e na agilidade que o mercado impde, € necessario atender a essa nova
circunstancia, acelerando o desenvolvimento de projetos sem perder a qualidade e
aderéncia e conformidade do produto final aos propésitos dos clientes, forcando a
aplicacao de novas praticas.

As metodologias ageis sao flexiveis ao invés de predeterminantes, enquanto que
a metodologia tradicional de gerenciamento de projetos destina-se a planejar grande parte
do desenvolvimento de um projeto, funcionando bem até que haja a necessidade de
realizar alteracGes, que podem ser encaradas como resultado de um mal planejamento,
enquanto que nas metodologias ageis essas mudancas sao aceitas naturalmente e seus
processos sdo adaptados de acordo com as necessidades apresentadas.

Os principios da gestao agil de projetos sdo baseados por algumas ideias tais
como: fazer uso de ciclos interativos e resumidos, aprovar e incentivar o envolvimento
ativo dos clientes, para determinar e conferir requisitos do projeto, incentivar o
desenvolvimento incremental e encorajar a autoadministracdo e autodisciplina. Neste
aspecto, Highsmith (2004) destaca que para a aplicacdo efetiva dos conceitos do
gerenciamento agil na construcdo civil € necessario que a organizacdo determine cinco
objetivos comuns para seu empreendimento: busca incessante por inovacoes,
flexibilidade do projeto, entregas com minimizacédo dos prazos, capacidade de adaptacéo

as mudancas dos individuos e dos processos, e resultados confiaveis.

3.1 SCRUM

O método Scrum foi criado por Mike Beedle, Ken Schwaber e Jeff Sutherland e
tem como base um artigo de 1986, escrito por Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka para a

Harvard Business Review, o “The Game Development New Product”. Neste trabalho, os
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autores utilizaram o jogo de ragbi, no qual os integrantes da equipe combinam seus
esforcos em uma Unica direcdo, fazendo uma rapida reunido antes de iniciar um lance, na
busca de conquistar a pontuagcdo e compararam com o desenvolvimento de produtos,
usando como parametro um modelo de gestao agil e flexivel. Em 1994, Ken Schwaber e
Jeff Sutherland fizeram uma reunido para normatizar, aperfeicoar e constituir o conceito
Scrum dentro das metodologias da sua empresa, elaborando um artigo que descreviam
processos ageis de desenvolvimento de software. Em 2001, Ken Schwaber e Mike Beedle
publicaram a primeira obra sobre Scrum e em seguida, foi emitida uma nova
apresentacdo da metodologia (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

O framework do Scrum controla processos e propOe-se a fazer pequenas
entregas ao cliente, obtendo um retorno melhor sobre a satisfagdo e do proprio
andamento do projeto. E dividido em ciclos de duas semanas a um més, com reuniées
diarias de quinze minutos, repetindo esses ciclos até o término do projeto. A cada entrega

o cliente consegue idealizar melhor o projeto.

3.1.1 Time Scrum

O time Scrum consiste em um Product Owner (Dono do Produto), o Scrum Team
(Time de Desenvolvimento) e um Scrum Master (Mestre de Scrum), que é o lider do
projeto. Os times Scrum sdo auto-organizaveis e definem qual o melhor meio de
concluirem seu trabalho, sdo multifuncionais, ou seja, possuem todas as habilidades
impostas para completar o trabalho sem precisar de outros de fora da equipe.

O Product Owner é o dono do produto, basicamente o representante do cliente
dentro do time Scrum, responsavel por potencializar o valor do produto, resultado do
trabalho do time de desenvolvimento e por compreender o que o cliente necessita e
transportar este conhecimento para os desenvolvedores.

O Scrum Team ou Time de Desenvolvimento é a equipe responsavel pelo
desenvolvimento do produto de acordo com as prioridades definidas pelo Product Owner.
Sao estruturados e possuem autorizacao para organizar seu proprio trabalho, resultando
em ganhos em eficiéncia e eficacia.

Segundo o Scrum Guide, o Scrum Master € o responsavel por assegurar que o
Scrum seja compreendido e aplicado, auxiliando todos a entenderem a teoria, praticas,

regras e valores do Scrum.
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3.1.2 Artefatos do Scrum

Backlog do Produto: € uma lista organizada criada pelo time, contendo tudo que
serd necessario para desenvolver o produto e durante a evolugdo do projeto podem
ocorrer alteragcdes nesta lista, incluindo novos itens ou mudando a prioridade de
desenvolvimento e entrega.

Backlog da Sprint: € um conjunto de itens selecionados para serem realizados
durante a Sprint, € a estimativa do Time de Desenvolvimento sobre o que sera necessério
realizar para entregar desenvolvimento ao produto. Sempre que é necessario um novo
trabalho o time adiciona este ao Backlog da Sprint ou removem do plano os itens que séao
considerados desnecessérios, cabendo somente ao time alterar a Backlog da Sprint,

mantendo-o sempre atualizado em tempo real.

3.1.3 Eventos Scrum

3.1.3.1 Sprint

Sprint representa um ciclo de trabalho no Scrum, que deve ser de uma semana a
um més e sempre com a mesma duracdo. E considerado o principal evento do método
Scrum, pois é nela que serdo aplicados os demais eventos, utilizados os artefatos

produzidos e desenvolvido o produto.

3.1.3.2 Planejamento da Sprint

Planejamento da Sprint € uma reunido realizada no primeiro dia de cada Sprint,
nela todo o trabalho que ser& concluido na Sprint € planejado. Seu tempo de duracédo é
de no maximo oito horas para uma Sprint de um més, reduzindo este tempo para Sprint

menaores.

3.1.3.3 Reuniao Diaria

O Daily Scrum ou Reunido Diaria do Scrum é uma reunido rapida e informal com
duracdo méaxima de 15 minutos onde participam apenas o Time de Desenvolvimento,

realizada todos os dias da Sprint.
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3.1.3.4 Revisao da Sprint

Apébs a conclusdo da Sprint, o time realiza uma reunido em conjunto com as
partes interessadas e verificam o que foi realizado durante o ciclo, € uma reunido de no
maximo 4 horas de duracdo destinada a apresentar ao cliente o que foi incrementado ao
produto, motivando e obtendo o feedback necessario para aprimorar o valor da satisfacao
do cliente.

3.1.3.5 Retrospectiva da Sprint

A Retrospectiva da Sprint € uma reunido de no maximo trés horas realizada logo
apos a Revisao da Sprint, € um recurso para o time examinar a si préprio, para determinar
o que fizeram bem para continuarem fazendo, o que foi ruim, e identificar quais melhorias
poderiam ser aplicadas.

A Figura 1 abaixo ilustra a sequéncia dos eventos do Scrum.

Figura 1 — Sequéncia dos eventos Scrum

Reuniao
Diaria

a cada
24 horas

Sprint
duracdo entre 2 e 4 semanas
(Ciclo de vida do projeto )

Monitoramento
e Controle
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monitoramento
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Produto
Pronto
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]

Back-LO

do Protuto

Iniciagao
BackLog Reunido de Encerramento
da Sprint EYEEL]
Planejamento
Execucdo da
i Sprint Reunido de
PIaDEJamentO (Construgao do Protudo) Retrospectva
da Sprint

Fonte: CRUZ, 2017.
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4 APLICACAO DO METODO SCRUM EM UMA OBRA CIVIL

Como este trabalho € voltado para um estudo de caso, aplicaremos o método de
gestdo agil (Scrum) em uma obra civil de médio porte, localizada na cidade de Anapolis,
para isto foram realizadas reunibes com os trabalhadores, juntamente com o proprietario
da empresa e da residéncia para apresentarmos a metodologia e como ela sera
implementada para a execucdo da obra, demonstrando os beneficios desta metodologia
agil. Porém verificamos que somente com a metodologia agil ndo é o suficiente para
entregar um bom resultado, sendo necessario utilizar o gerenciamento de projetos
tradicionais, fazendo um estudo de viabilidade, orgcamento, planejamento, elaboragéo e
dimensionamento de projetos.

Na etapa de execucdo € que aplicaremos de fato o método Scrum, para iSso
definimos o Time Scrum, o Product Owner sera o dono da empresa, que representara o
cliente quando este ndo estiver presente, o Scrum Master serd representado pelos
autores deste trabalho, responsaveis por acompanhar a obra, transmitindo o
conhecimento a respeito do Scrum e garantindo que ele seja compreendido e aplicado,
ajudando a todos a entenderem suas interagcdes com o Time Scrum e por ultimo o Time
de Desenvolvimento serdo os trabalhadores contratados para a execucdo da obra,
composto por 1 mestre de obras, 2 pedreiro e 2 serventes.

Definimos os itens do Backlog do produto, que sdo todas as etapas construtivas
da obra.

Apbés o preparo do Backlog do Produto, € hora de dividir e selecionar os itens,
fazendo uma avaliacdo junto ao Time de Desenvolvimento sobre o que seria possivel
realizar dentro de cada Sprint, criando o Backlog da Sprint, para isso dividimos todos 0s
itens em 16 Sprints, todas com a mesma duracdo de duas semanas, ou seja, 10 dias
uteis.

Em todas as Sprint foi realizada a reunido de planejamento com duracédo de 2
horas, para definir quais atividades seriam desenvolvidas e levantando duvidas de como
realiza-las, também foi feito o preparo do ambiente de trabalho, para deixar tudo pronto
para a Sprint ser rodada, ou seja, equipamentos, ferramentas, materiais e disponibilidade
da equipe. Também foram realizadas reunifes diarias com duracdo de 15 minutos,
revisdo da Sprint com duragdo de 2 horas para verificar quais itens foram concluidos e
quais problemas surgiram e por ultimo foi feito a retrospectiva da Sprint com duracao de 1

hora, verificando quais melhorias poderiam ser implementadas nas proximas Sprints.
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O Quadro 1 contém as informagdes sobre os eventos da primeira Sprint e quais

itens foram selecionados para serem realizados.

Quadro 1 - Informagdes da 12 Sprint

12 Sprint
Planejamento da Sprint - 2 horas de duracgéo.
1.1 Limpeza e fechamento do terreno.
1.2 InstalagBes provisorias de agua e energia elétrica.
1.3 Montagem do canteiro de obras e locacdo da obra.
1.4 Demarcacao do gabarito e dos eixos de execucéo

ltens

lecionad das fundacdes e das paredes e divisérias. Reunido diaria
selecionados 1, Perfuracéo das estacas - 6 metros de profundidade. - 15 minutos
para o Backlog — a
da Sprint. | 2.2 Locac#o das ferragens das estacas. de duragdo.

2.3 Concretagem das estacas.

2.4 Escavacao manual dos blocos de fundagéo — 50 x 50
cm.

2.5 Locacéo e amarracdo das ferragens dos blocos.
Reviséo da Sprint - 2 horas de duracéo.

Retrospectiva da Sprint - 1 hora de duracao.
Fonte: Préprios autores, 2018.

5 CONCLUSAO

Pode-se afirmar que a contribuicdo principal da presente pesquisa € demonstrar
de forma cientifica e pratica o impacto da implantacdo do método Scrum nos projetos de
desenvolvimento de obras civis, constatando os beneficios que a literatura Ihe atribuia.

N&o ha um modelo melhor que outro e sim um modelo que se enquadra melhor
para determinado tipo de projeto ou organizacdo, buscando aquele que atenda suas
necessidades e condicfes. Apesar de todas as diferencas entre as metodologias
tradicionais e ageis, ambas estdo focadas no mesmo objetivo, que sdo, entregar um
produto de alta qualidade que satisfaca o cliente no menor prazo possivel e com um custo
acessivel.

O Scrum pode ser aplicado a qualquer projeto que busque um gerenciamento
agil, se encaixando perfeitamente no desenvolvimento de projetos de obras civis, pois sdo
obras pequenas e rapidas, que ndo necessitam de um planejamento bem detalhado e de

seguir a risca todos os processos que sdo colocados pelo guia PMBOK, no entanto

verificamos que ele sozinho ndo pode resolver todos os problemas, e que muitos projetos
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ndo podem ser completamente gerenciados de forma &gil do seu inicio ao fim, sendo
necessario a utilizacdo de alguns processos decorrentes das metodologias tradicionais.

Com a divisdo dos itens do Backlog do Produto em Sprints, o time ficou melhor
informado sobre quais as tarefas deveriam ser concluidas na semana, se empenhando ao
maximo para conseguir terminar o trabalho planejado para a Sprint, com isso o time
ganhou agilidade sem perder a qualidade do produto entregue e com as reunides diarias
foi possivel uma troca de informacdes, identificando falhas, realizando melhorias e
verificando o que estava faltando para a conclusdo de algumas tarefas, informando ao
Product Owner para ele tomar as devidas providéncias, comprando algum produto ou
material necessario e acelerando a entrega dos materiais j& comprados para que nao
houvesse um atraso por falta de insumos.

O Quadro 2 abaixo demonstra os beneficios que observamos com a aplicagéo do

método Scrum.

Quadro 2 — Beneficios da utilizacdo do Scrum

Beneficios Baixo Moderado Alto

Melhora da comunicacao entre a equipe de projeto. X
Aumento no fator de satisfacédo do cliente. X
Aperfeicoamento do controle no projeto. X
Foco da equipe no desenvolvimento do projeto. X
Diminuicao do tempo gasto para terminar o projeto. X

Diminuicao do risco no projeto. X

Diminuicao de atividades que ndo agregam valor. X

Aumento de produtividade da equipe. X
Conformidade do projeto com o produto entregue. X

Fonte: Préprios autores, 2018.
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