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RESUMO

Neste estudo, investiga-se a oportunidade identificada por uma empresa de varejo omnichannel
de moéveis e produtos para casa, visando implementar uma ferramenta que permita a
combina¢do de modulos de uma mesma colecdo para criar ambientes planejados. Atualmente,
limitagdes sistémicas impedem a visualizacdo dessas combinacdes pelo cliente, resultando em
desisténcias de compra. O projeto propde a aplicagdo de uma abordagem agil para desenvolver
uma ferramenta 3D que ofereca projeto, personalizacao e visualizagdo de moveis modulares,
visando melhorar a experiéncia do cliente e maximizar as vendas. A utilizagdo de metodologias
ageis proporciona entrega iterativa, feedback continuo dos usuarios, colaboracao entre equipes,
maior engajamento e flexibilidade para lidar com mudangas, reduzindo riscos. O estudo
demonstra a viabilidade e eficacia das metodologias ageis em projetos de implementagao de
tecnologia, destacando a importancia da colaboragdo, comunicacao e flexibilidade para atender
as necessidades em constante evolucao dos clientes e do mercado. A implementagdo da
ferramenta 3D representara uma melhoria significativa na oferta de produtos e servigos,
posicionando a empresa de forma competitiva no mercado de méveis planejados, evidenciando
a abordagem 4gil como uma estratégia eficaz para impulsionar a inovacdo e atender as
demandas dos clientes de forma agil e eficiente.

Palavras-chave: Métodos Ageis; Experiéncia do Cliente; Varejo de Moveis; Moveis
Planejados; Ferramenta 3D..



VII ENCONTRO INTERNACIONAL DE GESTAO, DESENVOLVIMENTO E INOVAGCAO

IMPACTOS DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA

SOCIEDADE E ORGANIZACOES
ISSN: 2594-8083 Vlllla 1 de(lu;nﬁldzgﬂzNA

Totaimente Online e Gratuito

1 INTRODUCAO

As metodologias dgeis tém ganhado espago nos ultimos anos no mercado, em seus mais
variaveis setores. Através do Manifesto Agil nos anos 90, notam-se 4 principios basicos e
fundamentos em 12 principios (BECK ef al., 2001) para um melhor andamento dos projetos
afim de uma entrega mais répida e constante por exemplo.

A atual era de agilidade vai ao encontro da vida moderna, onde pode-se notar uma maior
ansiedade e demanda pelos mais variados produtos e servicos de maneira rapida. Em termos
populares: “o mercado ndo anda, ele corre”. Segundo Melo (2012), os brasileiros adotam as
metodologias ageis para aumentar a produtividade, seguida pela melhoria da capacidade de
gerenciar mudancas de prioridades e qualidade. E certo que se bem empregadas, as
metodologias ageis sdo ferramentas cruciais para determinar novos cursos e recalcular as rotas
em projetos (COSTA JUNIOR; NUNES, 2023).

De acordo com Chaves (2018), a gestdo de projetos de software baseada em
metodologias dgeis emerge como uma inovacao e se apresenta como alternativa para suprir as
falhas apresentadas pelas formas tradicionais de gestdo utilizadas no desenvolvimento de
software.

Diante disso, vé-se como uma oportunidade a utilizagdo de tais ferramentas para
viabilizar determinada categoria de produto em um site de vendas de varejo online. A categoria
em questao sdo os modulados. Os moveis modulados sdo pegas pré-fabricadas e que podem ser
encaixadas, formando, assim, o mobilidrio da cozinha, do quarto e outros (AMARAL, 2019).
Ainda segundo Amaral (2019), os méveis modulados sdo mais econdmicos, faceis de serem
encontrados e sdo a principal escolha de quem deseja decorar sem gastar muito, ou, por
exemplo, quem pretende decorar imoveis alugados.

Ao analisar o mercado de méveis planejados no Brasil (R$18,9 bi — Fonte: IEMI 2018),
identifica-se que representa um Marketshare' de 22,4% da venda do varejo de moveis em geral
no mercado nacional. E nesse contexto que este estudo se aplica, ao analisar o caso de empresa
de varejo online de moveis e produtos para casa, que atua com um modelo de negdcios

omnichannel?>. A empresa em andlise identificou oportunidade nesse nicho de mercado: a

! Marketshare é um indicador que representa a participagdo de vendas, medida em porcentagem, que uma
empresa possui de mercado dentro de sua industria de atuagdo. Também conhecido como fatia de mercado
2 Omnichannel é uma estratégia de convergéncia que integra todos os canais de comunicagdo da empresa para
melhorar a experiéncia do consumidor. A estratégia tem como objetivo oferecer uma experiéncia de compra
integrada e consistente em todos os canais de comunicagdo utilizados pelo cliente, tanto online quanto offline.
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implementa¢do de uma ferramenta que possa compor solugdes que integrem os diversos

produtos oferecidos por fabricantes diferentes. Dentre a base atual de fornecedores, varios deles
possuem em seu portfolio colecdes de modulos avulsos, que juntos podem compor diversas
combinagdes, permitindo montar desde uma modula¢do compacta, até uma mais completa,
entregando a solug¢do que melhor se adequa ao ambiente do cliente.

A empresa em questdo possui produtos modulados disponiveis em seus canais de
vendas, porém, por limita¢des sistémicas do site e do sistema operacional utilizado, o design
visual da péagina permite apenas o cadastro de modulac¢des pré-definidas, conforme a imagem
e a descri¢ao informada na pagina do produto, por este motivo, o diferencial da possibilidade
de combinagdes modulares ndo ficam evidentes para o cliente.

Outro ponto é que se o cliente se dirige a loja fisica para ser atendido por consultor,
buscando um atendimento personalizado, mas os vendedores ndo possuem treinamento ¢ nem
uma ferramenta virtual que permita projetar os modulos no ambiente, gerando frustagao, ja que
se tem relatos de que os proprios consultores desenham e modulam o ambiente a mao, em papel.

Portanto, a categoria de modulados ndo ¢ bem explorada comercialmente, levando a
muitas desisténcias de compra devido a falta de uma ferramenta grafica que auxilie clientes e
consultores a projetar seu proprio ambiente tendo em vista a facilidade de adicionar quaisquer
modulos disponiveis no site e aplicativo a desejo do cliente final.

Desse modo, surge o problema de pesquisa, aplicado ao caso em analise: € possivel,
unindo as metodologias ageis, ampliar as vendas do site e das lojas fisicas, através da
integracio de uma ferramenta 3D para melhorar a modula¢io do ambiente do cliente
final? Portanto, o objetivo do estudo ¢ verificar se a aplicacdo de abordagem 4gil na
implantacdo de ferramenta 3D para projeto, personalizacdo e visualizacdo de moveis e
ambientes planejados no site de vendas de uma empresa do varejo de moéveis, melhora a
modulacdo do ambiente do cliente final.

Acredita-se que implantagdo da ferramenta 3D trara diversos beneficios, como entrega
rapida de recursos basicos, ajustes continuos baseados no feedback dos usuarios e colaboragdo
eficaz entre equipes. O engajamento dos usudrios desde o inicio do projeto, a flexibilidade para
lidar com mudancas e a redugdo de riscos sdo pontos-chave da abordagem agil, que promete

melhorar a eficiéncia, qualidade e satisfagao do cliente.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo aborda a metodologia agil, discutindo o conceito fundamental da
abordagem 4gil, destacando seus principios e valores que a orientam. Em seguida, serdo
apresentadas algumas das principais ferramentas utilizadas nesse contexto, como o Kanban,
Scrum, reunides didrias (daily stand-up) e o grafico de burndown. Essas ferramentas
desempenham um papel fundamental no planejamento, acompanhamento e comunicacao dos
projetos ageis, contribuindo para a eficiéncia e sucesso das equipes de desenvolvimento.

Sob a perspectiva conceitual, os métodos ageis sdo abordagens produtivas e gerenciais
que se caracterizam por sua natureza adaptativa em contraposi¢ao as metodologias preditivas.
Em vez de tentar prever e planejar todos os aspectos do projeto antecipadamente, os métodos
ageis priorizam a adaptagdo continua as mudancgas que ocorrem durante o desenvolvimento.

No caso de produtos digitais, isso € essencial dada a inevitabilidade e frequéncia das
mudangas no ambiente de desenvolvimento (EDER; CONFORTO; AMARAL; SILVA, 2015).
Por exemplo, enquanto métodos tradicionais podem resultar na constru¢do completa de um
software antes de perceber que nio atende mais aos requisitos devido a mudangas nas regras,
os métodos ageis enfatizam o feedback continuo e entregas incrementais. Isso permite
adaptacdes rapidas as mudancas nos requisitos, reduzindo o risco de desenvolver algo que nao
atenda as necessidades do cliente. Além disso, as entregas frequentes de partes operacionais do
software garantem uma melhor aderéncia as expectativas do cliente e reduzem o tempo de
espera.

Maftakheri, Nasiri e Mousavi (2008) propdem a avaliacao da agilidade do projeto através
de um indicador composto por seis dimensdes: dinamismo, tamanho da equipe, comunicagao,
teste, conhecimento e habilidades dos desenvolvedores ¢ cultura. Qumer & Henderson-Sellers
(2008) buscam avaliar métodos ageis em quatro dimensdes: escopo do método, caracteristicas
da agilidade, valores ageis e processo. Por sua vez, Ganguly, Nilchiani e Farr (2009) consideram
quatro métricas para avaliar praticas de gerenciamento de projetos: qualidade, lucratividade,
velocidade e custo.

Observa-se, no entanto, que as métricas ainda sao focadas em medir resultados, o que
limita a avaliag@o da aplicacdo da abordagem agil em uma empresa, pois as praticas adotadas,
a propria definicdo e a subjetividade do projeto e a amplitude e indefini¢do resultam em

indicadores ndo confiaveis de agilidade.
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Assim, nessa pesquisa, a abordagem agil ¢ entendida como um conjunto de principios e

valores utilizados no desenvolvimento de um projeto, que enfatiza a colaboracao, a flexibilidade
e a entrega incremental de valor ao cliente. Essa abordagem busca responder de forma répida e
eficiente as mudangas e incertezas do ambiente de desenvolvimento, promovendo a adaptago
continua e a melhoria constante do produto.

Na metodologia agil, as equipes de desenvolvimento trabalham de forma interativa e
incremental, dividindo o projeto em pequenas partes chamadas de iteragdes ou sprints. Cada
iteracdo tem um objetivo especifico e resulta em uma versao funcional do produto. Ao final de
cada interacdo, ¢ realizada uma revisdo e uma retrospectiva para avaliar o progresso, obter
feedback e ajustar o planejamento para as proximas iteragoes.

2.1.1. Ferramentas da Abordagem Agil

Diversas ferramentas sdo utilizadas na abordagem agil para facilitar o planejamento,
acompanhamento e comunicagao do projeto. Alguns exemplos dessas ferramentas sdo:

KANBAN: uma ferramenta visual que ajuda a gerenciar o fluxo de trabalho, dividindo
as tarefas em colunas e permitindo que a equipe acompanhe o progresso em tempo real.

Scrum: uma metodologia de gerenciamento de projetos agil que organiza o trabalho em
sprints, com papéis definidos, reunides regulares e artefatos como backlog e quadro de tarefas.

Daily stand-up: uma reunido didria curta em que a equipe compartilha o que foi feito, o
que sera feito e quais sdo os impedimentos.

Burndown chart: um grafico que mostra o progresso do projeto em relagdo ao
planejado, permitindo que a equipe identifique se estd no caminho certo para atingir os objetivos
dentro do prazo.

Portanto, fica evidente que a metodologia agil, desde seus principios fundamentais até
a aplicagdo pratica de suas ferramentas essenciais, desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento de projetos em ambientes dindmicos e incertos. Ao enfatizar a adaptagdo
continua, colaboracao e entrega incremental de valor ao cliente, os métodos ageis se revelam
como uma abordagem eficaz para enfrentar os desafios do mercado atual. A adogdo de praticas
como Kanban, Scrum, reunides didrias e graficos de burndown permite que as equipes de
desenvolvimento aprimorem sua eficiéncia e eficacia, garantindo uma resposta agil as
demandas do mercado e as expectativas dos clientes. Dessa forma, ao compreender e aplicar os
principios e ferramentas da metodologia agil, as organizacdes podem alcangar um maior

sucesso na entrega de projetos de software de alta qualidade, que atendam de maneira mais
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precisa e eficiente as necessidades do cliente.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente trabalho tem carater tedrico de revisdo da bibliografia e tem como objetivo
promover a consolidagdo de conhecimentos adquiridos ao longo do curso de especializacdo em
engenharia agil de projetos, bem como através das ferramentas estudadas ao longo do curso,
aplicadas em um estudo de caso de uma empresa OMNUCHANNEL do ramo de moveis,
viabilizando suas vendas em determinada categoria de produto. Utilizou-se coleta de
informagdes e dados, estudos e pesquisas fundamentadas em projetos similares de software.

O trabalho em questdo traz a revisdo de literatura do tipo narrativa, onde aborda-se as
principais metodologias ageis e seus conceitos a fim de trazer uma exposi¢ao dos conceitos que
foram utilizados ao longo do projeto de viabilizagdo de ferramenta 3D para a categoria de
produto exposta aqui.

O projeto geral foi conduzido em etapas divididas em: Planejamento; Andamento; e
Encerramento.

Cada etapa possui suas atividades que culminam para a implementagdo da ferramenta
3D, como mostra a figura abaixo. Em suas atividades foram utilizadas ferramentas da
abordagem agil afim de consolidar a agilidade na implementacao.

Figura 1 — Fluxograma Projeto Geral
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de requisitas
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Fonte: Dados da pesquisa.
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4 DISCUSSAO E ANALISE DOS DADOS

4.1 Projeto Geral — Planejamento

Requisitos de projeto: na anélise dos requisitos, ndo apenas priorizou-se aspectos

que favorecessem a integracdo, mas também a facilidade de utilizacdo, manutencéo e

acessibilidade para o suporte da ferramenta. Sendo eles:

Facilidade para upload das imagens em 3D;

Ja possui portfélio 3D desenvolvido;

Tempo de mercado;

Atende a todas as categorias;

Facilidade para projetar ambientes;

Tempo para treinamento da ferramenta;

Riscos de falhas na implementacéo (retrabalho);
Integracdo com carrinho;

Né&o ter limitacdo de projetos mensais;

Acesso a biblioteca de projetos;

Suporte a ferramenta.

Pesquisa de solucdo: para chegar as solu¢des encontradas, conduziu-se uma pesquisa

abrangente, considerando os seguintes métodos:

Realizou-se pesquisas na internet para identificar ferramentas que atendessemaos
requisitos de funcionalidade;

Investigou-se websites que comercializam produtos modulados/planejados, com o
objetivo de compreender a experiéncia do cliente e 0 processo de compra;
Visitou-se lojas especializadas para analisar os sistemas utilizados e para obter
insights sobre a jornada de experiéncia do cliente;

Manteve-se conversas com fabricas especializadas na producdo de moveis
modulados/planejados, buscando recomendagfes de ferramentas relevantes;

Essas abordagens nos forneceram informacdes valiosas para a identificacdo das

solucBes mais apropriadas para atender as nossas necessidades.

Estudo das Solugbes Encontradas: para estudo das duas solucBes proponentes,

foram avaliadas a dimens@es: funcional e financeiro. As avaliagcBes ocorreram através das
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apresentacdes das ferramentas, e avaliacdo percebida dos requisitos, pela equipe interna que

participou das apresentacoes.

Critério de avaliacdo Funcional: referente as funcionalidades, a avaliacdo das duas

ferramentas proponentes, Mooble e Bugaboo, a contratante utilizou os critérios de

classificacdo e pontuacdo dos requisitos, com a padronizacdo das respostas de avaliacao

desses requisitos, que também foi aplicada uma pontuacdo para a resposta. A classificacdo e

pontuacédo dos requisitos funcionais ficou definida conforme as tabelas 1 e 2.

Tabela 1: Classificacdo dos requisitos

Classificacao dos Requisitos

Desejavel

Obrigatério

Tabela 2: Requisitos classificados

ID Especificacdo

Classificacdo dos

Requisitos
RO01  Facilidade para upload das imagens em 3D Desejavel
R0O02  Ja possui portfolio 3D desenvolvido Desejavel
RO03  Tempo de mercado Desejavel
R0O04  Atende a todas as categorias Desejavel
RO05  Facilidade para projetar ambientes Obrigatério
RO06  Tempo para treinamento da ferramenta Obrigatorio
RO07  Riscos de falhas na implementacéo (retrabalho) Obrigatério
RO08  Integracdo com carrinho Obrigatorio
RO09  Né&o ter limitagdo de projetos mensais Obrigatério
RO10  Acesso a biblioteca de projetos Obrigatorio
RO11  Suporte a ferramenta Obrigatério

Os pesos recebidos em cada classificagdo ficaram definido conforme a tabela 3.

Tabela 3: Pesos dos requisitos

Peso Nota
. ) N&o é um requisito necessario para o processo, mas pode identificar
Diferencial 1 . )
vantagem competitiva da ferramenta escolhida
Requisito ndo é condicdo necessaria para funcionamento do processo,
Desejavel 4 mas oferece beneficio direto ao desempenho do processo caso sejaatendido.

Muito importante

Area de negécio depende deste requisito para funcionar. N&o é possivel abrir mo do
requisito e nem adaptar o processo para reduzir sua importancia.

Imprescindivel

10

Area de negdcio depende deste requisito para funcionar, porém ¢ possivel
discutir alternativas de funcionamento do sistema e do processo paraadaptar o

requisito a realidade da ferramenta.
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Apbs definido classificacdo e peso dos requisitos a tabela de requisitos ficou classificada da

seguinte forma:

Tabela 4: Classificagdo e peso dos requisitos

Classificacdo dos

ID Especificacéo Requisitos Peso

Facilidade para upload das - . .

R0O01 imagens em 3D Desejavel Diferencial 1
Ja possui portfélio 3D . . .

R002 desenvolvido Desejavel Diferencial 1

R0O03 Tempo de mercado Desejavel Diferencial 1

R0O04 Atende a todas as categorias Obrigatério Imprescindivel 10
Facilidade para projetar S Muito importante

R0O05 ambientes Obrigatério 7

R006 ;I'empo para treinamento da Desejavel Desejavel 4
erramenta

ROO7 Rlscos de falbas na Obrigatdrio Muito importante 7
implementaco (retrabalho)

RO08 Integragdo com carrinho Obrigatério Imprescindivel 10

R009 Nao ter limitagdo de projetos Obrigatério Imprescindivel 10
mensais

R0O10 Acesso a biblioteca de projetos Obrigatério Imprescindivel 10

RO11 Suporte a ferramenta Obrigatorio Imprescindivel 10

Para a padronizacdo das respostas da avaliacdo dos requisitos, foi definido as possiveis
opcOes de respostas apresentadas na tabela 5, com seus respectivos pesos.

Tabela 5: Percepcgdo

Descricéo Peso
Atende com ajustes no processo 0,30
Atende parcialmente 0,75
Atende plenamente 1
N&o atende 0

Com a definicdo da classificacdo dos requisitos e as métricas definidas para as respostas
da avaliacdo, a empresa contratante definiu entdo um modelo padronizado de avaliagdo para
ajudar na tomada de decisdo da ferramenta, levando em conta custo x beneficio.

O modelo foi montado em uma planilha em arquivo Excel, que foi preenchida apés cada
apresentacdo das ferramentas pela equipe participante das apresentagdes. Todos o0s
participantes, deveriam chegar a uma resposta consensual conforme a lista da Tabela 5, para
responder a avaliagdo de cada requisito, avaliando a percepcdo das funcionalidades

9
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A utilizacdo desde modelo de avaliacdo permitiu que ambas as ferramentas fossem

avaliadas com os mesmos critérios de opc¢des de respostas, e com a mesma equivaléncia de peso

para cada resposta dos requisitos, sem prejudicar nenhuma concorrente. O modelo de avaliacdo

aplicado na avaliacdo das funcionalidades ficou conforme as figuras abaixo:

Figura 2 — Resposta Mooble

. o Classificagio dos
] Especificagao Requisit Peso RESPOSTA - Mooble
Percepgio Pontuagio
= = = = = - | Resp—[ Perc - [ Max -
RO01  |Faciidade para upload das imagens em 30 Dezejavel Diferencial 1 Atende plenamente  |100% 1 1 1
RO02 |Ja possui portfolio 30 desenvolvido Desejavel Diferencial 1 Atende parcialmente |75% 1 1 1
RO03 |[Solidez de mercade da empresa Desejavel Diferencial 1 Atende plenamente  [100% 1 1 1
RO04 |[Atende a todas as categorias da Madeira Madeira Obrigatorio Imprencindivel 10 | Atende plenamente [100% 10 10 10
RO0S5 |Faciidade para projetar ambientes Obrigatorio Iuito importante 7  |Atende parcialmente |75% 5 5 7
RO06  |Treinamento para uso da ferramenta Desejavel Desejavel 4  |Atende plenamente  |100% 4 4 4
ROO7  |Riscos de falhas na implementacgdo (retrabalho) Cbrigatério Muito impertants 7  |Atende plenamente  |100% 7 7 7
RO02  |Integracdo com carrinho Obrigatorio Imprencindivel 10 | Atende plenamente  [100% 10 10 10
RO09  [N3o ter limtacdo de projetos mensais Obrigatorio Imprencindivel 10 |Atende parcialmente |75% ] 2 10
R010  |Biblicteca de projetos prontos para utiizacdio como inspiracdo | Obrigatdrio Imprencindivel 10 | Atende plenamente [100% 10 10 10
R011 |Suporte a ferramenta Obrigatorio Imprencindivel 10 |Atende plenamente [100% 10 10 10
67 67 71
4% " 03,66%
Figura 3 — Resposta Bugaboo
ID  |Especificagio Clasaimcaciodcs Peso RESPOSTA - Simple XR - BUGABOO
Requisitos
Per G Pontu.
- = = = Resp.|Perc.| M
RO Facilidade para upload das imagens em 30 Desejavel Diferencial 1 Atende plenamente 100% 1 1 1
RO02  |Ja possui portfolio 3D desenvolvido Desejavel Diferencial 1 Nio atende 0% 0 0 1
RO03  |Solidez de mercado da empresa Desejavel Diferencial 1 Nio atende 0% 0 0 1
RO04  |Atende a todas as categorias da Madeira Madeira Obrigatorio Imprencindivel 10 |Atende com ajuste no processo [30% 2 3 1
RO05  |Facilidade para projetar ambientes Obrigatorio Muito importante 7 | Atende parci T5% 7 5 7
RO06 |Treinamento para uso da ferramenta Desejavel Desejavel 4 | Atende parcialmente T3% 4 3 4
RO07 _ |Riscos de falhas na implementacdo (retrabalho) Obrigatorio WMuito importante 7 Nio atende 0% 2 0 7
R008 |Integracdo com carrinho Obrigatorio Imprencindivel 10 |Atende com ajuste no processo [30% 3 3 1
RO08  |Méo ter imitacdo de projetos Obrigatorio Imprencindivel 10 |Atende plenamente 100% 10 10 1
RO10 _ |Biblioteca de projetos prontos para utilizacdo como inspiracio | Obrigatorio Imprencindivel 10 |N&o atende 0% 0 0 1
RO11 Suporte a ferramenta Obrigatario Imprencindivel 10 |Atende com ajuste no processo [30% 3 3 1
38 28 7
40% " 52t
Percebe-se que no modelo aplicado acima, a pontuacdo das respostas da avaliacéo

ocorre nas colunas: “Per.” (percepgao) e “Max.”, onde na coluna Méx. temos a pontuagao

J4

maxima (71 pontos) que a contratante definiu nos requisitos, e na coluna “Per.” é a pontuagao

percebida que é o resultado da resposta de cada requisito, realizado p6s apresentacao, aplicada

pela equipe que participou da avaliacdo. As pontuacdes de cada proponente quanto a percepcao

de atendimento dos requisitos, conforme a percepcéo dos avaliadores foi:

Tabela 6: Respostas da Percepcéo
Percepgéo dos requisitos

Pontuacdo méxima dos requisitos

Mooble

Bugaboo

Pontos 71 67

28

% 100% 94%

40%
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Critério de Avaliacédo Financeira

Na Avaliacdo de custos, foi considerado os custos de implementacdo das ferramentas, o
custo para upload do portfolio e mensalidades

Tabela 7: Avaliacdo Financeira

ID Especificacio MOOBLE (R$) BUGABOO (R$)
Custo para desenvolvimento das imagens em 3D 5.220,00 6.000,00

1
Custo da POC 18.000,00 26.500,00

2

5 Custo da mensalidade 9.720,00 4.650,00
TOTAL 32.940,00 37.150,00

4.1.1 Deciséo das solucbes encontradas

O modelo de avaliacdo de requisitos por pontos, definido pela contratante, possibilitou
uma avaliacdo comparativa das duas ferramentas, auxiliando na tomada de decisdo para
determinar qual ferramenta atende melhor aos critérios de custo e beneficio. A pontuacéo
maxima para os requisitos funcionais estava definida em 71 pontos e, apds cada proponente ser
avaliado quanto a percepcao das funcionalidades apresentadas nas ferramentas, foi encontrado
o0 percentual (%) percebido sobre o percentual requerido (%) de cada uma das concorrentes.
Isso definiu a ferramenta mais aderente ao processo atual da contratante e aquela que melhor
atende aos requisitos solicitados de custo e beneficio, conforme a figura abaixo:

Figura 4 — Resultado Comparativo de Fornecedores

BUGABOO

Resultado comparativo das avaliacdes das solucdes

.Aderencqa aos  Pior Melhor
requisitos avaliados

I_Cil_| - Informada pelo proponente e 40% (\ 94%
ool Funcionais
B 3715000 (@ 3254000
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O resultado da avaliacdo apontou a ferramenta MOOBLE, com a melhor pontuacao nos

requisitos funcionais, e é a que melhor atendeu os critérios de custo x beneficio buscado pela
contratante.

4.2. Projeto Geral - Andamento

4.2.1. Acordo Contratual

O acordo contratual com o fornecedor terceirizado foi estabelecido visando promover a
colaboracédo continua e a adaptacdo as mudancas ao longo do projeto. Em vez de um contrato
rigido e detalhado, foi adotado um contrato de parceria que se baseia nos principios ageis,
refletindo a natureza iterativa e incremental do desenvolvimento &gil, permitindo que as partes
envolvidas se adaptem as necessidades e descobertas ao longo do projeto. As principais
caracteristicas incluem:

Objetivos e metas colaborativas: O contrato estabeleceu objetivos comuns e metas
colaborativas entre a empresa e o fornecedor terceirizado, definidos em termos de entregas
incrementais e valor agregado ao longo do projeto.

Flexibilidade e adaptacéo: O contrato permitiu a incorporagdo de mudangas e ajustes
ao escopo do projeto a medida que novos requisitos e informagdes surgiam. As partes
concordaram em ser flexiveis e adaptaveis, buscando sempre maximizar o valor entregue ao
cliente.

Comunicacdo e colaboracdo continuas: O contrato estabeleceu mecanismos de
comunicacdo e colaboracdo continuas entre a empresa e o fornecedor terceirizado, incluindo
reunides regulares, como as Daily Stand-ups, para compartilhar atualizagdes, discutir progresso
e alinhar expectativas.

InteragOes e entregas incrementais: O contrato considerou a natureza iterativa do
desenvolvimento agil, definindo as iteracGes ou sprints e as entregas incrementais esperadas ao
longo do projeto. Isso permitiu uma abordagem de feedback rapido, em que as partes puderam
revisar e ajustar o trabalho realizado em cada iteracéo.

Métricas de sucesso: O contrato incluiu métricas de sucesso acordadas entre a empresa
e o fornecedor terceiro. Essas métricas foram relacionadas ao desempenho do produto, a
satisfacdo do cliente, aos prazos de entrega, entre outros aspectos relevantes para o projeto.

4.2.1. Integracao do Fornecedor Terceirizado

Visando o envolvimento do fornecedor terceirizado no projeto, a fim de garantir um

acompanhamento mais eficaz e auxiliar na implementacao da ferramenta 3D, foram aplicadas
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as metodologias ageis com o objetivo de obter uma melhoria continua a cada entrega.

Para isso, como mencionado no item 4.2.1, foram estabelecidas comunicagdo ¢
colaboracdo continuas por meio de reunides, além de metas e prazos bem definidos que
auxiliaram na medi¢do do desempenho do projeto em relagdo ao que foi prometido.

Os prazos e metas definidos foram gerenciados por meio do Kanban, facilitando o
intercAmbio de pequenas entregas entre a empresa e o fornecedor terceirizado. Foi realizado um
planejamento inicial para 10 semanas, contendo 5 sprints, ou seja, as pequenas entregas
deveriam ser finalizadas a cada 2 semanas (1 sprinf), com o objetivo de identificar e reduzir
desperdicios nas atividades, além de medir a experiéncia do cliente conforme as métricas de
sucesso acordadas no contrato.

Dessa forma, foi possivel planejar e acompanhar de maneira continua todo o processo
de integracdo do fornecedor.

4.2.2. Planejamento Conjunto

O planejamento conjunto na metodologia agil proporcionou transparéncia, colaboragao
e flexibilidade ao projeto, garantindo o alinhamento entre a empresa e o fornecedor terceirizado.
Para realizar o planejamento conjunto, foram identificadas as partes interessadas e envolvidas
no projeto, ou seja, os representantes da empresa, membros da equipe de desenvolvimento e o
fornecedor terceirizado.

Essa identificacdo permitiu uma participagdo efetiva de todos os envolvidos no
planejamento conjunto. A defini¢do dos objetivos do projeto foi realizada em conjunto pela
empresa e pelo fornecedor terceirizado, levando em consideragdo as necessidades dos clientes
e os resultados esperados. Esses objetivos devem ser claros, mensurdveis e alinhados com a
visdo geral do projeto. Para priorizar o backlog das atividades, foi utilizado o Planning Poker,
atribuindo valores de prioridade as funcionalidades com base no valor de negocio,
complexidade e dependéncia entre as tarefas.

Com base no backlog priorizado, a empresa e o fornecedor terceirizado definiram as
iteragdes do projeto, representando periodos de tempo fixos, geralmente de uma a quatro
semanas, nos quais um conjunto de funcionalidades deveria ser implementado. Essa definicao
considerou a capacidade da equipe, os riscos identificados e a necessidade de feedback
continuo.

Para cada iteragdo, a empresa e o fornecedor terceirizado planejaram as tarefas e

estimaram o esfor¢o necessario para implementar as funcionalidades selecionadas, utilizando
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praticas ageis, como o Sprint Planning Meeting, para discussdo e defini¢do das atividades,

levando em consideracdo a capacidade da equipe e as prioridades estabelecidas.

4.2.3. Acompanhamento e Comunicacio Continua

A gestao e acompanhamento das entregas para a implementacao da ferramenta 3D foram
realizados por meio do Kanban, com um planejamento inicial das atividades dentro de um prazo
de 10 semanas, sendo que a cada 2 semanas pequenas entregas deveriam ser feitas. Esse
planejamento inicial foi feito em conjunto com as reas interessadas da empresa e o fornecedor
terceirizado, visando promover a maior troca de ideias possivel entre os times de
desenvolvimento. As 10 semanas foram divididas em 5 sprints, cada um com duragdo de 2
semanas, € a cada 10 semanas um novo planejamento de atividades foi realizado para alinhar
as expectativas das entregas, melhorando continuamente todo o processo de integragao,
conforme necessario ao longo do projeto.

Para a comunicagdo durante o projeto, foi essencial realizar reunides regulares para
acompanhar o progresso, identificar possiveis desvios e ajustar o planejamento conforme
necessario. A empresa e o fornecedor terceirizado precisavam estar abertos a mudangas e
adaptar o plano de acordo com as descobertas e feedbacks recebidos. As reunides ocorriam no
inicio, durante e ao final de cada sprint, com o objetivo de fornecer um acompanhamento mais
detalhado das atividades. Essas reunides visavam auxiliar o time de desenvolvimento em
duvidas que surgiam durante a realizagdo das pequenas entregas, visando minimizar
desperdicios, seja de tempo ou produtividade. Além disso, foram realizados testes em campo
para validagao da ferramenta e medi¢do da experiéncia do cliente, sendo realizado 1 vez a cada
sprint finalizada. Como métrica, foram utilizadas ferramentas de qualidade, como PDCA e
Kaizen, para a melhoria continua do processo, auxiliando na estratégia das futuras entregas.

4.3. Projeto Geral — Encerramento

4.3.1. Revisao de Entregas

Nas revisdes de entregas, utilizou-se a Sprint Review para verificar se cada entrega
correspondia aos requisitos definidos. Durante essa etapa, ocorreu uma demonstragdo do
produto para avaliar sua conformidade com as expectativas. A equipe foi responsavel por
apresentar o que foi entregue, seguido pelo feedback do cliente e, apds sua aprovagado, a
validagdo da sprint foi realizada.

4.3.2. Controle de Qualidade

Para garantir o controle de qualidade, foram estabelecidos indicadores para monitorar o
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aumento esperado das vendas de projetos. Esses indicadores forneceram percepcdes sobre o

sucesso da implementacao da ferramenta 3D e permitiram avaliar se eram necessarias melhorias
ou apenas manuteng¢do para garantir a exceléncia do servigo aos clientes.

4.3.3. Encerramento do Projeto

Com a implementacdo concluida e a verificacdo continua da ferramenta, o projeto foi
encerrado com a plataforma totalmente implementada e operacional, garantindo sua

funcionalidade continua para atender as necessidades dos clientes.

5 CONCLUSOES

O presente trabalho apresentou a proposta de aplicagdo de metodologias ageis na
implantacdo de uma ferramenta 3D para projeto, personalizagdo e visualizacdo de modveis e
ambientes planejados em um site de vendas de varejo de moveis. A motivagdo para essa
implementa¢do decorre da necessidade de melhorar a experiéncia do cliente e proporcionar um
diferencial competitivo no mercado de moveis modulados, que é uma categoria de produtos
com grande potencial.

Foram apresentadas ferramentas dgeis que podem ser aplicadas para gerenciar projetos
com sucesso, incluindo o KANBAN, Scrum, reunides diarias e burndown charts. A metodologia
e planejamento experimental abordaram a implementacdo da ferramenta 3D em etapas,
destacando a importancia do planejamento, andamento do projeto e encerramento. O acordo
contratual com o fornecedor terceiro foi flexivel e adaptavel, refletindo os principios ageis. O
planejamento conjunto envolveu todas as partes interessadas, priorizando o backlog de
atividades e definindo iteragdes. A comunicagdo continua e acompanhamento foram realizados
por meio do KANBAN, permitindo a identificacdo de desvios e ajustes conforme necessarios.

Os resultados e discussdes apresentaram a selecdo da ferramenta BUGABOO com base
na avaliacdo de requisitos funcionais e custos. A integracdo do fornecedor terceiro serd
facilitada pela colaboragdo e comunicacdo continua, resultando em entregas incrementais ao
longo do projeto. O encerramento do projeto envolveu revisdo de entregas, controle de
qualidade e monitoramento de indicadores.

Em conclusdo, a aplicagdo de metodologias ageis na implementagdo da ferramenta 3D
ira proporcionar beneficios como entrega iterativa, feedback continuo dos usudrios,

colaboragdo entre equipes, maior engajamento dos usuarios, flexibilidade para lidar com
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mudancas e redu¢ado de riscos. O projeto tem como objetivo melhorar a experiéncia do cliente,

agregando valor a sua jornada de compra. O uso da abordagem dagil permitird uma
implementagdo mais eficaz e adaptavel, resultando em um projeto de sucesso.

Este trabalho demonstrou a viabilidade e eficacia da aplicacdo de metodologias ageis
em projetos de implementacdo de tecnologia, destacando a importancia da colaboragdo,
comunicacao e flexibilidade para atender as necessidades em constante evolucao dos clientes e
do mercado. A implementacdao da ferramenta 3D representard uma melhoria significativa na
oferta de produtos e servicos da empresa, posicionando-a de forma competitiva no mercado de
moveis modulados.

Portanto, a abordagem agil demonstra ser uma estratégia eficaz para impulsionar a
inovacdo e atender as demandas dos clientes de forma agil e eficiente, contribuindo para o
sucesso do projeto e a satisfagdo do cliente.

5.1. Sugestao de Trabalhos Futuros

* Implementagao pratica da ferramenta.

* Andlise de impacto no cliente, comparando os resultados do antes e apos a
implementagao.

 Avaliagdo de pontos positivos e negativos sobre a metodologia aplicada para a

implementa¢do do projeto em questao.
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