AGILIDADE NA CIENCIA DA INFORMACAO: um relato de ensino de
métodos ageis para o profissional da informacgao

AGILITY IN INFORMATION SCIENCE: a report on teaching agile methods for
information professionals

https://doi.org/10.21747/21836671/pag20a2

Resumo: Os desafios da gestao de projetos envolvem o reconhecimento de recursos tecnologicos e
da competéncia em dados para o desenvolvimento de produtos e servigos de informagéo. Este artigo
apresenta um relato de ensino de uma disciplina sobre métodos ageis no contexto da Ciéncia da
Informagdo. Com abordagem quantitativa e qualitativa, por meio de técnicas de observagio e
pesquisa documental, a disciplina foi ofertada no Programa de P6s-Graduagio em Gestao &
Organizacdo do Conhecimento, na Universidade Federal de Minas Gerais, Brasil, no segundo
semestre de 2022 e 2023. Para mensurar os resultados foi considerado o desempenho académico e
um formulério de avaliagdo de preenchimento opcional e sem identificacdo. Como resultados
destacam-se os artefatos desenvolvidos para a disciplina com um eixo tedrico e outro pratico, o
preenchimento das vagas, a motivacdo e interagéo dos discentes e a apropriacdo do Scrum, por meio
da execucao de um projeto no final da disciplina.
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Abstract: The challenges of project management involve the reconstitution of technological
resources and the abilities in data for the development of products and information services. This
article presents a teaching report of a discipline about agile methods in the context of Information
Science. With a quantitative and qualitative approach, through observation techniques and
documentary research, the course has been offered in the postgraduate Program in Management &
Knowledge Organization, at the Federal University of Minas Gerais, Brazil, in the second semester of
2022 and 2023. For measuring the results was considered academic performance and an optional
form filling without identification. As results, we highlight the artifacts developed for the course with
a theoretical and a practical approach, the filling of the vacancies, the students’ motivation and
interaction and the appropriation of Scrum, through a final project at the end of the course.
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1. Introducao

Com as evolucoes tecnologicas e as novas demandas por servicos e produtos
informacionais, o profissional da informacao é cada vez mais requisitado em diversos
projetos, visto sua notoriedade e compreensao da teméatica na designada era dos dados, e a
competéncia em dados. A competéncia em dados compreende as habilidades técnicas e
tecnologicas, reconhecimento de recursos de dados, e principalmente a facilidade de
comunicacdo oral com seus usuarios e o gerenciamento de projetos (FEDERER, 2018;
KOLTAY, 2019).

A transformacao digital em instituicbes e organizagbes impulsionou o uso de novas
tecnologias digitais utilizadas para melhorar a experiéncia do cliente, otimizar operacoes e
criar novos modelos de negbcio (FITZGERALD et al., 2014). Acelerada pela pandemia da
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COVID-19, em 2020, a dimensdo dos dados passou a ser observada e valorizada em
projetos que ainda nao compreendiam o significado e a importancia dessa temaética.

Desenvolver competéncias na gestdo de projetos é uma habilidade esperada por um
bibliotecario e pelo profissional da informacao e essa foi uma das motivac6es para criagao
de uma disciplina que abordasse métodos ageis de desenvolvimento de produtos e servigos
informacionais. A crescente demanda por profissionais da informacdo em equipes de
desenvolvimento de produtos e servicos digitais faz com que competéncias e habilidades
para integrar equipes ageis seja habitual para esse profissional. Assim, diante da relevancia
da temaética e da necessidade de sua inser¢ido na academia, este estudo justifica-se para
compartilhar as experiéncias vivenciadas pela docente na proposicdo de uma disciplina
optativa para a po6s-graduacao stricto senst.

O objetivo do artigo é relatar a modelagem, o desenvolvimento e os resultados de uma
disciplina optativa sobre métodos ageis, com enfoque no Scrum, no contexto de produtos e
servicos de informacdo no Programa de Pds-Graduacdo em Gestdo & Organizacao do
Conhecimento, na Universidade Federal de Minas Gerais, Brasil. A disciplina visa capacitar
profissionais da informacao em métodos ageis para integrar equipes multidisciplinares em
diferentes areas do conhecimento. Para tanto foram definidos cinco objetivos especificos:
(i) Identificar as publicagoes da area sobre a tematica, (ii) Identificar as demandas de
mercado associadas ao profissional da informacdo, (iii) Realizar um levantamento
bibliografico sobre métodos ageis, com foco no Scrum (iv) Elaborar o plano de ensino e
contetido da disciplina e (v) Avaliar a oferta da disciplina.

A inclusao desta disciplina em um curso de pés-graduacao visa contribuir com a formacao
dos profissionais de informacdo, apresentando praticas de mercado e estimulando os
discentes a ampliarem as possibilidades de atuagdo. Destaca-se que este artigo é parte de
um projeto de ensino maior que retine praticas das areas de Computacao, Biblioteconomia
e Ciéncia da Informacao.

2. Metodologias ageis

Os expressivos volumes de dados advindos de diversas fontes heterogéneas aumentaram a
complexidade da tematica de dados que integra um dos desafios da sociedade da
informacao. A anéalise massiva de dados, a criacdo de plataformas digitais sdo atividades
em expansio (BERRIO-ZAPATA, RODRIGUES e GOMES, 2022) e campos de atuacéo do
profissional da informacdo. A adocao de ciclos curtos e interativos no desenvolvimento de
produtos é uma das principais caracteristicas do desenvolvimento 4gil (PRESSMAN, 2006)
e tem sido uma das estratégias para gestao de atividades que envolvem muitas mudancas e
entregas constantes.

Originados do desenvolvimento de software, os modelos ageis foram considerados um
arquétipo para vencer as fraquezas percebidas e reais da engenharia de software
convencional, onde os resultados eram apresentados somente no final do projeto (processo
waterfall). Assim, os métodos 4geis surgiram nos processos de desenvolvimento de
software nos anos 1990 e foram implementados por grandes empresas a partir dos anos
2000. A caracteristica principal de processos ageis € a adogao de ciclos curtos e iterativos
de desenvolvimento, por meio dos quais um sistema é implementado de forma gradativa,
comecando por aquilo que é mais urgente para o cliente (PRESSMAN, 2006).
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Apesar de os modelos prescritivos de processos ja considerarem modelos incrementais e
evolutivos, o manifesto 4gil foi 0 marco para adocio destas praticas. Em 2001, Kent Beck e
mais 16 relevantes desenvolvedores, produtores e consultores de software conhecidos
como “Alianca Agil” assinaram o Manifesto para o desenvolvimento dgil de software.
Neste documento passa a se valorizar individuos e interacGes, mais que processos e
ferramentas, software em funcionamento, mais do que documentacido abrangente,
colaboracio com o cliente, mais do que negociacio de contratos e resposta a mudancas,
mais do que seguir um plano. Com isso, novos modelos para o desenvolvimento de
produtos sdo implementados, pensado cada vez mais na satisfacio dos clientes e na entrega
continua. Baseados no modelo 4gil, muitos métodos surgiram e foram implementados
como o Extreme Programming (XP), Kanban, Scrum, Lean, dentre outros (PRESSMAN,
2006; SOMMERVILLE, 2011).

Os métodos ageis tém como premissa a adaptacao continua, trabalhando com incrementos
onde adaptagdes podem ser realizadas. A abordagem incremental considera a entrega de
incrementos em curtos periodos de tempo, permitindo adaptagoes conforme modifica¢oes
e riscos do projeto, como a imprevisibilidade existente em alguns contextos. Os fatores
humanos também sdo elementos essenciais em projetos ageis, uma vez que os talentos e
habilidades individuais dentro de equipes especificas sdo importantes, mas nao tanto
quanto a construcao coletiva envolvendo competéncias comuns, foco e colaboracao. A auto-
-organizacdo da equipe é essencial, pois ird adequar o processo para acomodar seu
ambiente local e o cronograma para conseguir entregar os resultados planejados
(PRESSMAN, 2006).

Um dos primeiros métodos ageis criados foi o XP, cujo primeiro trabalho foi publicado em
1999. O XP é um método 4gil, muito conhecido e focado para o desenvolvimento de
software, onde os requisitos sao expressos como cenarios (chamados de historias do
usuério) e sdo implementados diretamente como uma série de tarefas. Como
particularidade da 4rea em que foi criado, o XP integra algumas boas praticas de
programacao, como: releases frequentes do software, melhorias continuas do software e
participacao do cliente na equipe de desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011).

Dentre os métodos ageis, o Scrum é o mais conhecido e usado na atualidade.
Diferentemente do XP, o Scrum nao pressupée nenhuma pratica de programacio, o que
favoreceu sua utilizacao em diferentes dominios. Os métodos ageis tém sido utilizados em
diferentes dominios como alternativa para projetos complexos envolvendo
desenvolvedores, pesquisadores, analistas, cientistas e outros especialistas (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2020; VALENTE, 2020). Destaca-se que empresas que aderiram ao
trabalho remoto ou hibrido também tém utilizado métodos ageis para coordenar atividades
realizadas pelos seus colaboradores domiciliados em diversas localidades.

3. Scrum

O Scrum é um framework iterativo e incremental para gerenciamento de projetos e foi
proposto por Jeffrey Sutherland e Ken Schwaber, em um artigo publicado pela primeira vez
em 1995. Seu nome é derivado de uma atividade que ocorre durante o jogo de rugby. Seu
maior objetivo é ter todos trabalhando juntos e com um tnico objetivo.
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O Scrum estd baseado em trés pilares: transparéncia, inspecdo e adaptacdo. Na
transparéncia todos os stakeholders responsaveis pelo resultado final do projeto devem ter
a mesma visdo de entendimento de tudo que esti acontecendo. Na inspecao todo o
progresso do projeto deve ser inspecionado frequentemente para garantir a qualidade e
para que possam ser detectados desvios indesejaveis o quanto antes. Na adaptacio, o
projeto visa a necessidade do negbcio do cliente, ou seja, se surgem mudancas, serao
realizadas adaptacOes o mais rapido possivel (PRESSMAN, 2006; SCHWABER e
SUTHERLAND, 2020).

Considera-se que parte do sucesso do método seja explicada pela existéncia de uma
industria associada a sua adocao, a qual inclui a publica¢ao de livros, cursos, consultorias
e certificacOes e também por ser o método melhor definido. Essa definicao do método inclui
um conjunto preciso de papéis: Dono do Produto (Product Owner), Scrum Master e
Desenvolvedor; artefatos: Backlog do Produto, Backlog do Sprint, Quadro Scrum e
Grafico de Burndown e eventos ou cerimonias: Planejamento do Sprint, Sprint,
Reunides Diarias, Revisdo do Sprint e Retrospectiva (VALENTE, 2020). Todas essas
definigbes s@o essenciais para guiar as atividades do projeto e devem ser cumpridas
rigorosamente por toda a equipe. O Quadro 1 apresenta uma breve descri¢cao de todos os
papéis, artefatos e eventos definidos no método Scrum.

Quadro 1 — Defini¢cdes do Scrum

Papéis Descricao

Representante do cliente que possui a visdo do produto que sera
Dono do Produto | construido, sendo responsavel também por maximizar o retorno do
investimento feito no projeto. Cabe ao Dono do Produto escrever as
(Product Owner) | historias dos usuérios e, por isso, ele deve estar sempre disponivel
para tirar davidas do time.

Especialista Scrum do time. E responsavel por garantir que as regras
do método estao sendo seguidas. Ele também deve desempenhar
funcbes de um facilitador dos trabalhos e removedor de
impedimentos.

Scrum Master

Desenvolvedor | Especialista necessario para desenvolver o produto.

Artefatos Descricao

Lista de historias (e outros itens de trabalho relevantes), ordenada
por prioridades. As histoérias sao escritas e priorizadas pelo Dono do
Backlog do Produto e constituem uma descricao resumida das funcionalidades
produto que devem ser implementadas no projeto. O Backlog do Produto é
um artefato dinamico, isto é, ele deve ser continuamente atualizado,
de forma a refletir mudancas nos requisitos e na visao do produto.

Artefato gerado ao final do Planejamento da Sprint. Ele é uma lista
com as tarefas da sprint, bem como inclui a duracdo das mesmas. O
Backlog da Sprint também é dindmico e pode-se alterar a estimativa
de horas previstas para uma tarefa. Porém, o que nao pode ser
alterado € o objetivo da sprint (sprint goal), isto é, a lista de historias
que o dono do produto selecionou para a sprint e que o time de
desenvolvimento se comprometeu a implementar na duraciao do
mesmo.

Backlog da Sprint
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Quadro Scrum

Quadro com tarefas a fazer, em andamento e finalizadas de
determinada sprint. Permite que o time tenha diariamente uma
sensacdo visual sobre o andamento da sprint.

Gréfico
Burndown

Eventos ou
Cerimonias

Planejamento da
Sprint

(Sprint Planning)

Grafico que ilustra o progresso das atividades, mostrando quantas
horas sdo necesséarias para se implementar as tarefas que ainda nao
estdo concluidas.

Descricao

Reunido na qual todo o time se retine para decidir as historias que
serdo implementadas no sprint que vai se iniciar. Essa reuniao é
dividida em duas partes. A primeira é comandada pelo Dono do
Produto. Ele propoe historias para a sprint e o restante do time
decide se tem velocidade para implementa-las. A segunda parte é
comandada pelos desenvolvedores. Nela, eles quebram as histérias
em tarefas e estimam a duragdo delas. No entanto, o Dono do
Produto deve continuar presente nessa parte final, para tirar
duvidas sobre as historias selecionadas para a sprint.

Sprint

Nome dado no Scrum para uma itera¢do. Como todo método agil, o
Scrum é um método iterativo, no qual o desenvolvimento é dividido
em sprints, de até um més. Ao final de uma sprint, deve-se entregar
um produto com valor tangivel para o cliente. O resultado de uma
sprint é chamado de um produto potencialmente pronto para entrar
em producao (potentially shippable product).

Reunioes Diarias

(Daily Scrum
Meeting)

Reunioes rapidas, de até 15 minutos, onde todos os membros do
time informam as atividades que desenvolveram no dia anterior, as
que estao fazendo no dia corrente e informam se estao enfrentando
algum impedimento. Essas reuniGes para serem rapidas devem
ocorrer com os membros em pé, dai serem também conhecidas
como reunioes em pé (standup meetings, ou ainda daily scrum).

Revisdo da Sprint

(Sprint Review)

Reunido para mostrar os resultados de uma sprint. Devem
participar todos os membros do time e idealmente outros
stakeholders, convidados pelo Dono do Produto, que estejam
envolvidos com o resultado da sprint. Durante essa reunido o time
demonstra, ao vivo, o produto para os clientes. Como resultado,
todas as histérias da sprint podem ser aprovadas pelo Dono do
Produto. Caso seja detectado algum problema em alguma histéria,
ela deve voltar para o Backlog do Produto, para ser retrabalhada em
uma proxima sprint. O mesmo deve ocorrer com as historias que o
time ndo concluiu durante a sprint.

Retrospectiva

(Sprint
Retrospective)

Reunido do time Scrum com o objetivo de refletir sobre a sprint que
esta terminando e possiveis melhorias no processo, nas pessoas, nos
relacionamentos e nas ferramentas usadas. Depois da retrospectiva,
o ciclo ir4 se repetir, com uma nova sprint até que o produto seja
concluido.

Fonte: Adaptado de Valente (2020:58-62).

O Scrum emprega uma abordagem iterativa e incremental para otimizar a previsibilidade
e controlar o risco. Com isso, o Scrum envolve grupos de pessoas (Scrum team) que,
coletivamente, possuem todas as habilidades e conhecimentos necessarios para fazer o
trabalho e compartilhar ou adquirir essas habilidades conforme necessario. Dentro de um
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Scrum time nao ha sub-times ou hierarquias. Ele é uma unidade coesa de profissionais
focados em um objetivo de cada vez, ou seja, a meta do produto. Para tanto, o Scrum
combina eventos formais para inspecao e adaptacao, contidos dentro de um evento ou
cerimdnia, que pode ser denominada o(a) Sprint. Esses eventos funcionam porque
implementam os trés pilares: transparéncia, inspecdo e adaptacdo (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2020).

A Ciéncia da Informagio tem pautado novos caminhos na era baseada em dados, através
dos conceitos e tecnologias que envolvem Web Semantica, Ontologia, Dados Ligados,
dentre outras teméticas relacionadas as tecnologias de informacdo e comunicacio,
computacdo e sistemas de informagao. Assim, a area entra definitivamente na rota de
interesse de muitas outras areas de conhecimento, que tém entendido que grande parte
desses estudos competem e dependem de pesquisas realizadas estritamente na Ciéncia da
Informacao, com significativo apoio da Ciéncia da Computacio (SANTAREM SEGUNDO,
2018). Com isso, além de compartilhar técnicas, as areas compartilham métodos e formas
de trabalho em projetos que integram diversos profissionais.

4. Procedimentos metodolégicos

O estudo apresentado é um relato de experiéncia com abordagem quantitativa e qualitativa,
por meio de técnicas de observagao e pesquisa documental. Para concepgao da disciplina
foram utilizados elementos da aprendizagem baseada em problemas, ou Problem Based
Learning (PBL). A PBL tem foco em integrar problemas reais com habilidades de
aprendizagem auténoma e de trabalho em equipe, favorecendo a adaptabilidade a
mudancas e, principalmente, a solugdo de problemas, como pensamento critico, criativo e
aperfeicoamento continuo (RIBEIRO, 2008), elementos que estdo diretamente
relacionados aos modelos ageis.

Para alcancar o objetivo geral da proposta que compreende a modelagem, o
desenvolvimento da disciplina bem como mensurar os resultados da oferta, os
procedimentos a seguir foram delineados conforme os objetivos especificos i, ii, iii e v. O
objetivo especifico iv foi apresentado na secdo de resultados juntamente com o
detalhamento da disciplina.

Inicialmente foi realizada uma pesquisa na base de dados BRAPCI que é uma das bases de
dados referenciais de artigos e de periédicos mais populares na area de Ciéncia da
Informacao no contexto brasileiro. A busca foi realizada em julho de 2022 utilizando o
descritor “scrum”, sem recorte temporal, e retornou apenas oito trabalhos. Destes
trabalhos, somente um estava relacionado as competéncias do profissional da informacao.
Uma pesquisa também foi realizada no Portal Capes, utilizando a busca por assunto que
consulta todas as bases indexadas no Portal, em julho de 2022, sem recorte temporal,
utilizando os descritores “scrum” e “ciéncia da informacao” combinados, para qualquer
campo. Foram retornados somente quatro artigos, sendo que dois estavam fora da tematica
e os outros dois ja tinham sido listados na busca dabase BRAPCI. Ao pesquisar por “scrum”
e “biblioteconomia” combinados nao foi retornado nenhum resultado.

Para identificar as demandas de mercado foi realizada uma busca na rede social LinkedIn,
em agosto de 2022. Utilizou-se do recurso de busca simples na op¢ao “vagas”. Ao pesquisar
utilizando o descritor “bibliotecario” observou-se que algumas vagas indicavam além de
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bibliotecario os cargos: Product Owner, Data Product Owner, Data Librarian, Product
Manager. Ao pesquisar por “cientista da informagao” as vagas estavam relacionadas aos
cargos: Data Scientist, Research Scientist, cientista de dados. Observou-se também que a
descricao das vagas, principalmente as vagas relacionadas aos cargos com nomenclatura
de papéis ageis, indicavam o conhecimento em “praticas ageis” e em “cultura agil”. E
importante destacar que foi utilizado um acesso gratuito a plataforma LinkedIn e néo foi
possivel buscar o histérico de vagas ja preenchidas ou disponiveis para candidatura ao
longo dos anos, limitando a pesquisa ao momento atual da consulta.

O levantamento bibliografico sobre os modelos ageis e Scrum foi realizado no Sistema de
Bibliotecas da Instituicdo, que abrange todas as areas de conhecimento, e na Internet (trés
primeiras paginas de resultados no Google Académico). Os resultados envolveram obras
que abordavam a gestdo de projetos e principalmente a engenharia de software, area em
que os modelos foram criados originalmente. PublicacOes especificas sobre a temética
como o Scrum Guide e obras popularmente comercializadas em grandes marketplaces
também foram consideradas. Estes parametros orientaram a selecdo da bibliografia da
disciplina que também prezou pela experiéncia técnica da autora na tematica.

Apds selecionar as referéncias, uma leitura analitica foi realizada em busca das principais
caracteristicas dos modelos e formas de aplicac@o. A formulac@o da disciplina considerou
definigbes, tipos e exemplos de modelos e métodos ageis, o método Scrum e suas aplicagdes
no contexto da ciéncia da informagao. Por fim, para avaliar a oferta da disciplina foi criado
um formuléario online, com preenchimento opcional, para coletar as impressoes e feedbacks
dos discentes matriculados. As perguntas nao permitiam a identificacdo dos alunos e
buscou observar a percepcao dos mesmos apos a oferta da disciplina, por meio de perguntas
fechadas, com a escala likert adaptada, e dissertativas conforme apresentado no Apéndice
A. Na secdo Resultados sao apresentadas as reflexdes da autora e docente e a proposta
desenvolvida para a disciplina.

5. Resultados

No contexto da Ciéncia da Informagdo, as buscas realizadas nas bases de dados sobre a
tematica Scrum retornaram poucos documentos, demonstrando que o método ainda é
pouco difundido em projetos e estudos da area. Contudo, a pesquisa de mercado realgou
que varias empresas ja utilizam papéis do Scrum para cargos e atividades que indicam o
bibliotecario como formacao/escolaridade desejada. Estes resultados evidenciam que
muitas empresas ja reconhecem a importancia da Biblioteconomia e da Ciéncia da
Informacdo em seus dominios de atuacdo e incluem nomenclaturas e termos das
metodologias 4geis em seus processos de trabalho e inclusive na descrigdo do cargo a ser
ocupado pelo profissional da informacao.

Com isso, optou-se por modelar uma disciplina optativa com contetido variavel, para
permitir sua constante atualizacdo, com a carga horaria de 30 horas. A ementa perpassa a
origem e visdo geral das metodologias ageis finalizando com um maior detalhamento sobre
o método Scrum. A disciplina foi planejada para o ensino presencial, com atividades
condensadas em uma semana (15 horas) e atividades espagadas (15 horas), possibilitando
que profissionais e discentes consigam adequar seus horarios para participar da atividade
académica.
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O plano de ensino da disciplina, apresentado no Quadro 2, abrangeu discussoes conceituais
com suporte para atividades aplicadas intercaladas, conforme contetido programético e
atividades avaliativas planejadas, sendo estruturado em dois eixos: (1) Eixo tebrico e (2)
Eixo aplicado, conforme detalhado nas secoes 5.1 € 5.2.

Quadro 2 — Plano de ensino

EMENTA
Introducdo 4 Engenharia de Software. Manifesto Agil. Métodos ageis. Scrum. Aplicacdes.
Outros métodos.

OBJETIVO

A disciplina visa capacitar o aluno para trabalhar com metodologias ageis na gestao de
projetos, apoiando no desenvolvimento de produtos e servigos de informagao, com foco
na adaptacao a mudanca e na reducdo do tempo de entrega de produtos. Além disso,
prepara o aluno para atuar em equipes que utilizam o método Scrum, um dos métodos
mais utilizados no mercado atualmente, apresentado os papéis, cerimoénias e artefatos do
método.

PROGRAMA

o UNIDADE 1: Introducao a Engenharia de Software
Introducdo a Engenharia de Software. Modelos Prescritivos de Processos.
Desenvolvimento Agil. Produtos e Servicos de Informacdo. Introducdo a Gestdo de
Projetos.

e UNIDADE 2: Métodos ageis
Métodos Ageis. Extreme Programming (XP). Kanban. Aplicacio.

e UNIDADE 3: Scrum
Conceitos e definicGes. Ciclo. Atores/papéis, artefatos, cerimonias/eventos. Refinamento
de Backlog. Dimensionamento. Priorizacdo. Refinamento. Cases. Aplicacdo. Outros
métodos.

ATIVIDADES AVALIATIVAS

 Exercicios de fixagdo - 50 pontos
Exercicio de fixacdo 1 - (Individual) - (20 pontos)
Exercicio de fixacdo 2 - (Individual) - (10 pontos)
Exercicio de fixacdo 3 - (Em grupo) - (20 pontos)

¢ Projeto Aplicado - 50 Pontos
Projeto - (Individual) - (40 pontos)
Comunicacio oral - (Individual) - (10 pontos)

METODOLOGIA DE ENSINO
e Aulas expositivas presenciais com abordagem teorica e pratica do tema. Uso de
metodologias ativas (aprendizagem baseada em problema e estudo de caso)
estimulando o diadlogo e interacdes entre alunos e o professor, a fim de que a
compreensao do contetdo e a critica sejam resultados da aprendizagem.
e Aulas praticas para estimular a inovagéo e elaboracao de projetos.

RECURSOS DIDATICOS
Plataformas online, sala de aula Moodle, recursos audiovisuais, laboratério de
informaética.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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5.1. Eixo teorico

O eixo teorico centrou-se em uma fundamentacao tedrica, resgatando as bases e principios
dos processos de desenvolvimento de software, perpassando sua evolucdo, até a
apresentacdo dos primeiros modelos e métodos 4geis, destacando suas caracteristicas e
definigoes.

O desenvolvimento agil surgiu para flexibilizar o desenvolvimento de software que
envolvia grandes e complexos sistemas. As principais caracteristicas desse novo processo
envolviam a mudanca de requisitos, advindas das pressdes externas, alteracbes de
prioridade nas organizacoes e a entrega incremental, onde incrementos sdo entregues ao
cliente para comentarios e experimentacao (SOMMERVILLE, 2011).

Os principios dos métodos ageis foram utilizados em diversas propostas resultando em
varios métodos como o Extreme Programming (XP), o Kanban e o Scrum que sio
abordados separadamente nas aulas. Outros métodos ageis de desenvolvimento de produto
e instrumentos como: Lean, Desing Thinking, Design Sprints, Objectives and Key Results
(OKR) foram brevemente apresentados, mas a disciplina evidenciou o ensino do Scrum,
por ser um dos principais métodos para o desenvolvimento de produtos e servigos de
informacao na atualidade.

O material didatico incluiu o Guia do Scrum (Scrum Guide) que é um documento criado
pelos fundadores do método, Ken Schwaber e Jeff Sutherland, e contém a definicio
completa do framework. O Guia foi traduzido para mais de 50 idiomas e sua tltima versao,
publicada em novembro de 2020, pode ser baixada gratuitamente no site oficial*. Conforme
definido no Guia, o framework Scrum é simples e propositalmente incompleto, apenas
definindo as partes necessarias para implementar a teoria Scrum. A inteligéncia coletiva
das pessoas é que ira construir o método, determinando sua filosofia, teoria e estrutura
para atingir objetivos e criar valor. Em vez de fornecer as pessoas instrucoes detalhadas, as
regras do Guia do Scrum irdo orientar os relacionamentos e interagbes (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2020).

Ainda que existam definicoes e nomenclaturas no Scrum, a possibilidade de adaptacao é
um dos pilares que deve ser sempre observado, especialmente pelo profissional da
informac@o que podera atuar em diferentes contextos e areas de negocio. Desta forma, a
construcdo tedrica abordada na disciplina permitiu que os discentes visualizassem a
flexibilidade e adequagdo do framework e, principalmente, a transparéncia dos processos
para todos os atores envolvidos. Bibliografias que nao possuem foco académico também
foram brevemente abordadas com o objetivo de apresentar outras fontes e discussées de
outros autores sobre a tematica. Como resultado do eixo teérico foi produzido o material
didatico das aulas expositivas e atividades avaliativas no formato de exercicios para fixacao
do contetido.

5.2. Eixo aplicado

O eixo aplicado centrou-se em atividades praticas e interativas da turma simulando papéis
e cerimOnias do método Scrum, ao longo de todo o ciclo (Fig. 1), no contexto de projetos da

! https://www.scrum.org/
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Ciéncia da Informacao. Para tanto, inicialmente, foram elaboradas atividades individuais
para fixacao dos conceitos em projetos individuais, abordando questdoes como o Backlog
do produto, o refinamento de requisitos e a priorizacao de itens. Em um segundo momento
os discentes foram incentivados a trabalharem em grupos, discutindo os papéis propostos
pelo método e simulando as cerimoOnias como, por exemplo, a reunido de planejamento da
Sprint, a reunido diria e a reuniao de revisao da Sprint.

Fig. 1 — Ciclo do Scrum

e”
Daily Scrum [ N R

Dia de N
Product Sprint - trakialbio Be
Backlog Backlog Vi

Incremento do

Meta! Produto

Sprint

Sprint Sprint
Planning

Review Retrospective

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Na Fig. 1 sdo apresentadas as cerimo6nias do Scrum: Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint
Review e Sprint Retrospective onde os atores Product Owner, Scrum Master e Team
trabalham nos artefatos: Product Backlog, Sprint Backlog até concluir um incremento do
produto. No decorrer de um projeto com o Scrum as Sprints sdo executadas, em sequéncia,
sem intervalos, tornando o produto cada vez mais completo, até o projeto ser concluido
(SABBAGH, 2013).

Foram elaborados casos praticos que envolviam problemas de gestdo e organizacao de
dados e informacodes em unidades de informacao e também o desenvolvimento de produtos
digitais, no contexto da ciéncia de dados, todos abordando problemas reais e atuais. A
metodologia PBL foi uma das metodologias ativas selecionadas para a construcao e
orientacao da disciplina, justamente por abordar problemas reais onde os discentes podem
visualizar com mais clareza onde aplicar a teoria. Além disso, a metodologia empreende a
autonomia do aluno na resolucio de problemas e o pensamento critico. O
acompanhamento do percurso dos discentes, com feedbacks rapidos e o contato direto, foi
uma proposta implementada para gerar uma maior motivagao dos estudantes e aumentar
a interacao entre a professora e a turma.

Um dos cases criados para disciplina envolveu a implantacio de uma solugdo para
curadoria digital para gestdo de contratos em uma organizacio. Nesta atividade os
discentes precisaram rever conceitos da Ciéncia da Informagao, formular o ciclo de vida
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dos dados e analisar ferramentas tecnoldgicas para adequar a solucao, tudo isso em
consonancia com os papéis e artefatos do Scrum, envolvendo o “cliente” e apresentando
resultados (artefatos) para cada uma das etapas do método.

A apresentacao de ferramentas para subsidiar a implantacdo dos modelos 4geis foi
empreendida ao longo das aulas expositivas, mas as indicagbes orientaram-se como
sugestoes. Com isso, diante da adaptabilidade existente, nas praticas com o Scrum, os
estudantes foram estimulados a identificar ferramentas que pudessem ser utilizadas,
incluindo desde uma planilha eletrénica até softwares especificos para gestdo de projetos
e controle de tarefas.

5.3. Ofertas da disciplina em 2022 e 2023

Os resultados foram identificados ao longo das ofertas da disciplina, pelo desempenho
académico obtido pelos discentes, por meio do formulério de avaliacao disponibilizado
apos a conclusao da disciplina e também pela observagio direta da professora.

Nas duas ofertas realizadas (2022/2 e 2023/2) todas as vagas (15) foram preenchidas,
sendo que na segunda oferta foram aceitos mais 3 alunos, somando 33 matriculas. Deste
total, um discente nao concluiu a disciplina, devido a um afastamento por problemas de
saude e outro discente ndo apresentou o projeto final, sendo reprovado. Na primeira oferta,
em 2022, dos 15 alunos matriculados, 14 preencheram o formulario e na segunda, 2023,
dos 18 matriculados, 16 preencheram o formulario. Desta forma, o instrumento alcancou
uma adesdo de mais de 90% dos alunos matriculados. Antes de cursarem a disciplina, 20
alunos (60%) nao utilizavam nenhum método de gestdo agil em suas atividades
profissionais ou académicas.

Destaca-se que todos os respondentes estavam satisfeitos ou muito satisfeitos com a
estrutura, cronograma e atividades planejadas e 85% estavam muito satisfeitos com os
recursos metodoldgicos (estudos de caso, exemplos praticos, situagdes problema e projeto
aplicado) propostos. O acompanhamento do percurso dos discentes pela docente, por meio
dos feedbacks e comunicacoes frequentes aos alunos, em consonancia com a metodologia
PBL, foi percebido de forma positiva (concordo e concordo totalmente) por todos os alunos
respondentes e contribuiu para maior engajamento da turma e maior motivacdo na
realizacgdo das atividades propostas.

Como pontos positivos foram apontadas as dinamicas das aulas que envolviam atividades
préticas, contribuindo para aprendizagem e melhor entendimento e aplicacio dos métodos.
Os relatos e praticas da professora, que envolviam experiéncias de mercado e exemplos
reais com os métodos ageis, foram destacados pelos discentes com um diferencial da
disciplina.

Como pontos a melhorar dois respondentes sugeriram aumentar a carga horaria da
disciplina para explorar mais a tematica. Organizacao, disciplina e trabalho em equipe
foram destacadas como as competéncias mais desenvolvidas e todos os respondentes
pretendem utilizar o método Scrum em outros projetos, profissionais ou académicos.

Com relagdo ao desempenho académico, mesurado a partir da nota obtida pelos alunos,
dos 31 alunos aprovados, 96% obtiveram conceito A (entre 90 e 100 pontos). A média geral
das notas foi 89 pontos e a mediana foi 9o pontos.
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Todas as atividades avaliativas foram explanadas e discutidas em sala e o projeto final
contou com um roteiro detalhando todas as etapas a serem desenvolvidas para defini¢ao e
implementacdo de ciclo Scrum. A disciplina também contou com foruns online e contato
direto com a professora, por meio de chat na ferramenta Moodle, para envio de davidas.
Todas as atividades avaliativas foram postadas no Moodle e cada atividade avaliativa
possuia um barema que era enviado juntamente com a corre¢do, por meio da
funcionalidade "Comentérios de feedback", individualmente para cada aluno, mesmo em
atividades realizadas em grupo. Estas praticas foram destacadas pelos estudantes como um
diferencial, e na visao da professora foi essencial para motivar e envolver os discentes na
realizacao das atividades.

No projeto final da disciplina foi possivel observar que os alunos compreenderam os
métodos e as defini¢Oes e propuseram adaptacoes para aplicacdo em diferentes contextos
do profissional da informacdo. Alguns alunos produziram relatos de experiéncias
detalhados cujo ciclo podera ser replicado e publicado.

Por fim, os métodos ageis, em especial o Scrum, foram bem avaliados pelos alunos que
puderam compreender todo o seu ciclo e visualizar sua aplicabilidade, principalmente em
projetos da Ciéncia da Informacao.

6. Conclusao

Na proposta modelada para a disciplina Processos Ageis de Desenvolvimento de Produtos,
a docente apropriou-se, principalmente, dos conceitos das metodologias ativas e das
metodologias ageis, a fim de tentar estabelecer instrumentos que permitissem utilizar estes
conceitos, de ambos os métodos, relacionados respectivamente ao ensino e a gestdo de
projetos, experimentando novas expectativas no processo de ensino-aprendizagem.

Como resultado pode-se destacar todos os artefatos desenvolvidos para a disciplina (eixo
teorico e eixo aplicado) e a grande aceitacdo dos alunos que preencheram todas as vagas
ofertadas. Alguns estudantes relataram que a procura foi impulsionada por acompanhar
ofertas de mercado que utilizam varios termos e conceitos das metodologias 4geis e outros
por trabalharem em projetos na area de tecnologia. No eixo teodrico, os discentes se
mostraram curiosos e interessados em saber as origens e defini¢coes dos métodos. No eixo
aplicado, os discentes se mantiveram motivados e interagindo com toda a turma. O
emprego de cenarios e exemplos reais suscitaram comentarios sobre situacoes vivenciadas
pelos discentes em experiéncias profissionais e discussdes sobre o posicionamento do
profissional da informacdo e do bibliotecario frente as novas demandas e competéncias
esperadas pela academia e pelo mercado.

Por meio das atividades propostas ao longo da disciplina foi perceptivel que o método
Scrum requer processos bem definidos e adaptados ao contexto aplicado. Para isso, almeja-
-se que o profissional da informacdo possua competéncias relacionadas a analise e
modelagem de processos, a gestdo de projetos e conheca as principais ferramentas destas
areas. Além disso, os métodos ageis exigem conformidade e transparéncia por parte da
equipe para seguir as cerimonias e executar as atividades conforme os papéis assumidos.

Comunicacao, desenvoltura e negociacdo também sao indispensaveis a estes profissionais.
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Apesar das limitagGes existentes ao se mensurar o ensino e a aprendizagem, na visido da
docente o objetivo da disciplina foi alcancado, uma vez que os métodos 4geis se mostram
adaptaveis a produtos e servicos de informacdo, estimulando o trabalho em equipes
multidisciplinares, onde espera-se que o profissional da informacao alcance posicoes de
lideranca. Como trabalho futuro pretende-se continuar mensurando os resultados das
proximas ofertas e a percepcao dos egressos do Programa.
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Apéndice A

Formulario de avaliacio da disciplina Processos Ageis de Desenvolvimento
de Produtos

Oferta em 2022/2 e 2023/2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) aluno(a),

Vocé esta sendo convidado(a) para participar, como voluntario(a), de uma atividade
através de um questionario online.

A pesquisa sobre o ensino-aprendizagem na disciplina Processos Ageis de
Desenvolvimento de Produtos tem o objetivo de investigar as impressoes e resultados
identificados pelos discentes na oferta de 2022/2 (ou 2023/2), com a intencao de avaliar
os recursos didaticos, formas de comunicacdo e a metodologia utilizada na oferta da
disciplina.

A participacdo consistira apenas em responder algumas perguntas, de um questionario
online, relativas a percepc¢ao do aluno em relacgdo a orientacao recebida na disciplina.

Antes de concordar em participar desta pesquisa, € muito importante que vocé compreenda
as informacoes e instrucoes contidas neste documento.

Declaro ter sido esclarecido sobre os seguintes pontos:

1. Meu nome sera mantido em sigilo, assegurando assim a minha privacidade, e se eu
desejar terei livre acesso a todas as informacGes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo
e suas consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha
participacao.

2. Fui informado(a) que os dados coletados serao utilizados, Gnica e exclusivamente, para
fins desta pesquisa, e que os resultados poderao ser publicados.

3. Minha participagdo nesta pesquisa tem um carater eminentemente voluntario. Neste
sentido, ndo havera nenhum prejuizo para mim, caso nao deseje tomar parte. Além disso,
poderei decidir interromper a qualquer momento, sem que isto signifique O6nus ou
penalizacdo. Em contrapartida, a participacdo na atividade para qual estou sendo
convidado ndo implicard em beneficio imediato de qualquer natureza, seja este monetario-
financeiro ou compensacio profissional.

Assim, declaro ter sido informado(a) e concordo em participar, como voluntario(a), do
projeto de pesquisa acima descrito.
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Perguntas:

1) Qual sua satisfacdo com o cronograma da disciplina especificamente em relacdo a
estrutura (1 semana condensada + atividades distribuidas + projeto final), atividades
propostas e a divisdo em entregas.

() Muito satisfeito

() Parcialmente satisfeito

() Nem satisfeito, nem insatisfeito
() Parcialmente insatisfeito

() Muito insatisfeito

2) Sobre os recursos metodologicos (estudos de caso, exemplos praticos, situacoes
problema, sprint simulada, projeto aplicado).

() Muito satisfeito

() Parcialmente satisfeito

() Nem satisfeito, nem insatisfeito
() Parcialmente insatisfeito

() Muito insatisfeito

3) O feedback das correcgoes realizadas pelos professores, por meio do prazo de correcao e
comentarios no Moodle, era claro e objetivo permitindo o entendimento do aluno.

() Concordo totalmente

() Concordo

() Nao concordo nem discordo

() Discordo

() Discordo totalmente

4) Cite pontos positivos ou a melhorar na metodologia utilizada na disciplina.
5) Quais competéncias vocé desenvolveu ao longo da disciplina?

6) Vocé pretende aplicar o método Scrum em suas atividades? Quais?

7) Qual é a avaliacdo final do seu aproveitamento sobre as metodologias ageis,
especificamente sobre o Scrum? Caso tenha alguma observacao comente.
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