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RESUMO

Este estudo investigou a forma como as praticas de Gestao da Informagao impactam
a qualidade da Informagédo e os respectivos desafios enfrentados por equipes ageis
de uma empresa de grande porte do setor de Tecnologia da Informagao (Big Tech).
A pesquisa adotou uma abordagem mista, com aplicagdo de um questionario online
que obteve ao total 23 respondentes sendo profissionais atuantes em diferentes
equipes ageis, abrangendo questdes fechadas (quantitativas) e abertas
(qualitativas). Os resultados quantitativos evidenciaram que, embora haja percepgao
favoravel quanto a eficiéncia na troca de informagdes e a relevancia dos conteudos
compartilhados, desafios como documentacdo insuficiente, falta de clareza nos
requisitos, formalizacdo de decisbes e sobrecarga de canais de comunicagdo se
mostraram persistentes. A analise qualitativa reforgou e acrescentou esses achados,
destacando a centralidade dos problemas de comunicagdo e documentacao, além
de sugerir praticas como padronizagdo de templates, centralizagéo de repositérios,
clareza nos papéis e fortalecimento dos ritos ageis. Por fim, o alinhamento entre
Gestao da Informagdo e metodologias ageis é fundamental para aprimorar o fluxo
informacional, promover maior eficiéncia operacional e reduzir chances de
retrabalho. E recomendavel que se tenha implementacdo de politicas de
padronizacdo documental, curadoria dos canais de comunicagao e treinamentos
voltados a Gestdo da Informacdo. Entre as limitagdes do estudo, destacam-se o
tamanho reduzido da amostra e o contexto especifico dos participantes, sugerindo a
necessidade de pesquisas futuras em diferentes organizagdes e com amostras
ampliadas.
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applying an online questionnaire that obtained a total of 23 responses from
professionals working in different agile teams, covering both closed (quantitative) and
open (qualitative) questions. Quantitative results showed that, although there is a
favorable perception regarding the efficiency of information exchange and the
relevance of shared content, challenges such as insufficient documentation, lack of
clarity in requirements, decision formalization, and communication channel overload
remain persistent. The qualitative analysis reinforced and expanded these findings,
highlighting the centrality of communication and documentation issues, as well as
suggesting practices such as template standardization, repository centralization, role
clarity, and strengthening of agile rituals. Finally, the alignment between Information
Management and agile methodologies is fundamental to improve information flow,
promote greater operational efficiency, and reduce the chances of rework. It is
recommended to implement policies for document standardization, communication
channel curation, and training focused on Information Management. Among the
study's limitations are the small sample size and the specific context of the
participants, suggesting the need for future research in different organizations and
with larger samples.

Keywords: Information Management; Agile Methodologies; Information Quality;
Organizational Communication; Documentation; IT Teams
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1 INTRODUCAO

Desde a década de 1990, a gestdo da informagdo € observada como um
elemento central no desenvolvimento de software, pois envolve a criacao,
compartilhamento, armazenamento e uso do conhecimento necessario para a
construgdo e manutengao de sistemas complexos. O desenvolvimento de software é
uma atividade intensiva em conhecimento, exigindo colaboragdo entre equipes,
integracdo de dados de multiplas fontes e adaptacdo constante a novas tecnologias
e requisitos de mercado (Gerogiev, 2023).

Em um ambiente corporativo cada vez mais digitalizado, a capacidade de
coletar, armazenar, processar e disseminar informagdes de forma eficaz tem se
destacado como uma competéncia essencial para apoiar a tomada de decisao, a
inovacgao continua e a seguranga dos sistemas. No contexto do desenvolvimento de
software, a Gl abrange desde a organizacado dos requisitos e historias de usuarios
até a integracdo de dados provenientes de diversas fontes, passando pela
seguranga e conformidade com legislacbes e melhores praticas globais (Dyrby,
2022).

Patel (2022) sugere que a importancia da Gestdo da Informagéao reside na
necessidade de manter a qualidade e a confiabilidade dos dados que alimentam
desde sistemas internos até aplicagbes com alta interagdo com o cliente. Segundo o
autor, a integracdo de uma gestdo eficaz da informagdo ao longo do ciclo de
desenvolvimento melhora ndo apenas a qualidade do software, mas também sua
seguranca, escalabilidade e adaptabilidade as mudangas do mercado

Jones (1996) destaca que na primeira versao da ISO/IEC 12207, norma
internacional que define um modelo abrangente de processos do ciclo de vida de



software, ja existia um processo dedicado a Gestdo da Informagéo. A norma trata a
informagdo como um ativo fundamental para todas as fases do ciclo de vida do
software — desde a concepcéo até a manutencio e descarte.

O autor afirma que a gestdo da informagao, dentro da ISO/IEC 12207, é
considerada parte integrante dos processos de apoio e de gerenciamento. Ela
estabelece diretrizes para a criagdo, armazenamento, manutengao, recuperagao e
descarte de informagdes produzidas durante o desenvolvimento e operacao de
sistemas de software. A norma enfatiza:

e Padronizacédo dos artefatos de informagao, assegurando que sejam
compreensiveis, auditaveis e reutilizaveis.

e Gestdo de configuragcdo da informagado, garantindo controle de
versodes, rastreabilidade e consisténcia de documentos.

e Protecdo e seguranca da informagao, especialmente nos processos
de aquisicao, desenvolvimento e manutencao de software.

e Planejamento da informacado, através de planos de gerenciamento
que definem como os dados e documentos serdo organizados e
acessados ao longo do tempo.

Considerando os contextos ageis, a gestao eficaz da informagao facilita a
comunicagdo entre stakeholders, melhora a tomada de decisdo e contribui para a
qualidade do produto final. Fawzy e colegas (2025) afirmam que a troca eficiente de
informagdes entre diferentes papéis é vital para o sucesso do projeto, sendo
necessario adotar praticas e ferramentas que suportem a visualizagao e o fluxo de
informagdes de forma acessivel e relevante para todos os envolvidos. Entre os
principais desafios estdo a integracdo de dados, a manutengdo da qualidade da
informagcdo e a necessidade de capturar tanto o conhecimento explicito
(documentado) quanto o tacito (experiéncia dos desenvolvedores).

Em ambientes ageis, os autores destacam a importancia de praticas formais e
informais de compartilhamento de conhecimento, como redes pessoais, reunides de
retrospectiva, uso de dashboards e sistemas colaborativos. A automacdo de
processos, o uso de ontologias e ferramentas de apoio a decisdo também sao
solugcdes que vém sendo implementadas para melhorar a integracéo e a qualidade
das informacdes, especialmente na cultura DevOps. Além disso, a lideranca e a
cultura organizacional sdo apontadas como fatores criticos para o sucesso da gestao
da informagao.

Considerando a agilidade, os métodos ageis emergiram no inicio dos anos
2000 como uma alternativa disruptiva aos modelos tradicionais de desenvolvimento
de software, como o modelo cascata. Fundamentados no Manifesto Agil (Fowler et
al, 2001), esses métodos priorizam a colaboragéo, a adaptagao continua e a entrega
incremental de valor ao cliente (Cohen, Lindvall & Costa, 2004). Sua adogao cresceu
rapidamente devido a capacidade de responder as constantes mudancas do
mercado e as incertezas tecnologicas, tornando-se essencial no contexto da
industria moderna de TIC.

A relevancia dos métodos ageis esta diretamente associada a flexibilidade e
rapidez na entrega de resultados, possibilitando que equipes lidem melhor com
requisitos mutaveis e reduzam riscos em projetos complexos. Estudos empiricos
demonstram que empresas que adotam praticas ageis alcangam maior satisfagéo
dos clientes e maior alinhamento entre produto e necessidades de mercado (Dyba &
Dingsayr, 2008).



Além da agilidade em processos, outro aspecto central é a énfase em
colaboracéo interdisciplinar. Os métodos ageis incentivam comunicagcao constante
entre desenvolvedores, gestores e clientes, rompendo barreiras tradicionais entre
areas técnicas e de negocio (Rodriguez et al., 2012). Essa dinamica favorece a
cocriacao de solucdes e acelera o ciclo de feedback, aumentando a qualidade do
produto final.

Adicionalmente, métodos ageis estdo fortemente relacionados a inovagéo e a
vantagem competitiva. A possibilidade de experimentar solugdes rapidamente e
falhar de forma controlada proporciona um ambiente propicio a criatividade. Em
mercados altamente competitivos, essa capacidade de adaptagao se traduz em
maior velocidade de langcamento de produtos e servigos (Matharu et al., 2015).

Contudo, a implementagcdo de métodos ageis nado esta isenta de desafios.
Fatores culturais, resisténcia organizacional e a dificuldade em medir valor tangivel
ainda representam barreiras significativas para muitas empresas. Pesquisadores
apontam que o sucesso da adogdo agil depende tanto de aspectos técnicos quanto
humanos, ressaltando a importancia da lideranga adaptativa e do aprendizado
organizacional (Alahyari, Svensson & Gorschek, 2017).

Considerando os desafios do desenvolvimento agil de software e as
vantagens trazidas pela Gestdo da Informagado, este trabalho se justifica pela
oportunidade de apresentar a sugestdo de como a gestdo da informagdo pode
auxiliar no funcionamento de ambientes ageis.

Sendo assim, o estudo tem como objetivo geral investigar como as praticas
de Gestdo da Informacdo impactam a qualidade da informagcdo e os desafios
enfrentados por equipes ageis em empresas de grande porte do setor de Tecnologia
da Informagdo. Logo, tem-se como objetivos especificos:

e Mapear os principais desafios e barreiras informacionais presentes em
equipes ageis do setor de Tecnologia da Informagao.

e Identificar e analisar quais praticas de Gestdo da Informacdo nos
contextos ageis, relacionando-as a percepg¢ao dos colaboradores a
respeito da qualidade informacional e comunicacional interna.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta seg¢ao serdao apresentados conceitos referentes aos assuntos ligados a
esta monografia, iniciando pela Gestao da Informacao.

21  GESTAO DA INFORMAGAO

A Gestao da Informagao (Gl) surge de uma necessidade em suprir demandas
informacionais como o armazenamento, recuperacao, classificacdo e disseminacao
da informacgéao, tendo como principal estopim o contexto do fendbmeno pés segunda
guerra mundial conhecido como o boom informacional, gerando uma densa
quantidade informacional, que por sua vez se encontrava com uma grande
necessidade de se terem solugdes tecnoldgicas para que pudessem ser melhor
recuperadas e disseminadas. Tendo em vista tais necessidades, Vannevar Bush foi
designado no periodo pos-segunda guerra para encontrar as solugbes mais
emergenciais da época referida, em que publicou o artigo As We May Think, que por
sua vez trazia reflexdes a respeito da enorme dificuldade de acesso a informacao
durante o periodo bélico referido anteriormente. Em um trecho do artigo, Bush (1945,



p. 102) enfatiza que “The summation of human experience is being expanded at a
prodigious rate, and the means we use for threading through the consequent maze to
the momentarily important item is the same as was used in the days of square-rigged
ships.” (“A soma da experiéncia humana estd se expandindo em um ritmo
prodigioso, e 0s meios que usamos para atravessar esse emaranhado em busca do
item momentaneamente importante sdo os mesmos usados nos tempos dos navios
avela.”).

Em sua fala, Bush destaca o ritmo de desenvolvimento extremamente
acelerado em que a experiéncia humana se encontrava, e que 0s meios de busca
existentes na época eram ultrapassados, sendo equiparados aos equipamentos
utilizados no periodo de navios a vela. A fala traz consigo um destaque ligeiramente
implicito as demandas informacionais relacionadas a busca e recuperagcdo da
informagdo, demandas essas que seguem evoluindo cada vez mais conforme o
passar do tempo de acordo com o avango tecnoldgico.

Desde entdo, a Gestdo da Informacédo (Gl) se encontra em constante
evolucgao, de tal forma a ajudar profissionais a realizarem tarefas importantes dentro
do meio organizacional, fazendo-se presente de inumeras formas, sejam elas
através da coleta, armazenamento, recuperacao, disseminacao da informacao, entre
outros aspectos, muitas vezes de maneira imperceptivel para os colaboradores e
para a alta gestdo. A partir de um conjunto robusto de praticas, a Gestdo da
Informacao viabiliza de forma notavel a otimizacdo de demandas e fluxos de trabalho
que, por vezes, podem ser de alto nivel de complexidade, especialmente
considerando a aceleragao dos fluxos informacionais.

Desta forma, pode-se perceber a maneira como a fala de Le Coadic (1996, p.
5) complementa o ponto de vista mencionado anteriormente quando ele afirma que
‘A informacdo € um recurso essencial que deve ser identificado, organizado e
disseminado, constituindo a base para a tomada de decisdo em qualquer
organizagdo”. Ou seja, a partir do momento em que a informagdo € nao so
identificada, mas também devidamente organizada e disseminada, torna-se um
recurso essencial e precioso para uma organizagao. Esta é uma caracteristica que,
caso seja identificada pelos colaboradores, possui o potencial de mudar
completamente a maneira de uma empresa funcionar, fazendo com que se possuam
ganhos de extrema relevancia dentro do contexto interno, proporcionando diversos
beneficios para o dia a dia dos colaboradores ali presentes.

Considerando a matéria-prima informacao, Bystrdm, Heinstrom e Ruthven
(2019, p. 7) pontuam que “A informagéo permeia todas as atividades de trabalho e
sua gestdo adequada é fundamental para reduzir incertezas, coordenar esforcos e
criar ambientes de colaboracao eficazes”. Tal ponto de vista faz um destaque a
respeito do papel da Gestdo da Informagao como meio de suporte a coordenagao e
a colaboragao organizacional, enfatizando que a Gestado adequada das Informagdes
torna-se fundamental para que se tenha uma redugao de incertezas no ambiente de
trabalho. Sugere a importancia da Gestdo da Informagcéo ndo somente como uma
forma de gestdo técnica, mas também como possibilidade de se verter em
ferramentas eficazes para que se promova uma melhor organizagéo e disseminagao
de informacgao, principalmente no que tangente as formas de comunicagdo e
colaboragdo entre equipes dentro de seus respectivos  projetos.

Seguindo este mesmo sentido, pode-se perceber a maneira como a fala de
Choo (2003, p. 9) pode acrescentar ao ponto de vista retratado mais acima quando
ele afirma que “a Gestdo da Informagdao € o processo pelo qual as organizacdes
coletam, processam, armazenam e distribuem informacdes para apoiar a tomada de



decisdo, a coordenacdo e o controle”. Esse entendimento ressalta quais sdo os
principais processos que permeiam a Gestdo da Informagdo dentro das
organizagbes, comentando também o impacto possivel que pode ter através da
garantia de informagdes devidamente acessiveis e utilizaveis. Diante desse ponto de
vista, pode-se inferir que, apesar de Choo n&o mencionar de maneira explicita
questdes relacionadas a estratégias, a énfase atribuida nas questdes sobretudo de
tomada de decisdo e de coordenagédo sugerem a possibilidade de aplicagdo e uso
da Gestdo da Informacado em niveis mais amplos da alta gestdo. ndo apenas atua
em tarefas organizacionais basicas, mas também em diferentes niveis da estrutura
organizacional, passando desde a coleta de informagdes até a disseminagdo da
mesma, deixando evidente que a Gestdo da Informacgcao ndo se limita a contextos
basicos operacionais dentro de uma organizagdo, mas que pode constituir um
grande planejamento estratégico sendo responsavel por alinhar os fluxos
informacionais aos objetivos da organizagéo.

Ampliando também a perspectiva do uso da Gestdo da Informacdo no
contexto organizacional, pode-se inferir que a gestdo da informagdo envolve a
conscientizagdo de que a informagdo é um recurso valioso, que deve ser
administrado com o mesmo cuidado dedicado a outros recursos importantes de uma
organizacdo (DAVENPORT, 1998). Nesse contexto, o entendimento da informagao
como um ativo estratégico dentro das organizagbes é reforcado, o que ressalta a
importancia de trata-la de forma planejada e gerencial, assim como funciona em
outras areas da organizagdo, como as de finangas, operacbes, pessoas, entre
outras.

Esse ponto de vista também mostra a forma como a Gestao da Informacéo,
se for aplicada da maneira correta, possui o potencial de agregar positivamente para
a empresa, gerando valor competitivo sobre outras empresas que nao fazem o uso
devido da informagao que possuem, seja coletando, organizando, disseminando ou
protegendo ela. Além disso, Davenport argumenta que a maneira como as pessoas
interagem com a informagdo dentro destes ativos define o quéo eficiente sera a
gestdo da informagédo nesses ambientes. Dessa maneira, faz sentido que a gestao
informacional ndo seja vista somente como forma de suporte ao operacional, mas
sim, como um dos meios essenciais da parte do planejamento estratégico da
organizagcdo, uma vez que permite alinhar todas as suas praticas as respectivas
metas e objetivos da instituicdo em que encontra-se inserida. Além disso, essa
perspectiva encontra ressonancia no cenario contemporaneo, sobretudo em
organizagbes que fazem uso de metodologias ageis, buscando aprimorar
continuamente seus processos de comunicacao e de trocas informacionais, a fim de
alimentar processos de melhoria e inovagao constantemente.

A partir das perspectivas evidenciadas, torna-se evidente que a Gestdo da
Informagdo possui potencial de atuar como um pilar estrutural com grande
possibilidade de agregar positivamente ao melhor funcionamento das organizagoes
contemporaneas, agregando nao somente aos processos operacionais, mas
também a decisbes em nivel de gerenciamento estratégico. Portanto, diante das
praticas de captagéo, organizagao e propagacao, a informagao tem o potencial de se
transformar em um ativo dindmico, com capacidade nao s6 de direcionar decisdes
internas, mas principalmente de gerar vantagem competitiva de mercado sobre
outras organizacoes.

Ademais, a Gestdo da Informacdo torna possivel a criacdo dos chamados
ambientes informacionais colaborativos, onde se é percebida uma facilitagdo para
que se tenha o transito do fluxo de dados e de conhecimentos de maneira eficaz e



transparente, viabilizando a colaboracgao intersetorial e melhorando a competéncia
de respostas das equipes ali presentes, 0 que consequentemente evidencia uma
melhora das entregas de demandas existentes no respectivo ambiente
informacional. Por sua vez, faz-se fundamental entender a forma como estas
praticas podem ser agregadas a mecanismos de trabalho que viabilizam e
possibilitam a flexibilidade, a adaptacdo e a inovacgao, diretrizes centrais das
metodologias ageis, tematica que sera abordada a seguir, no proximo subitem.

2.2 METODOLOGIAS AGEIS

O processo de desenvolvimento de software entre as décadas de 1970 e
1980 foi caracterizado pela popularizagdo em larga escala do uso do método de
cascata, fortemente influenciado pelas praticas de engenharia de software da época.
Idealizado por Winston W. Royce introduzindo através de um artigo no ano de 1970,
o0 modelo de cascata consistia em uma divisio linear de seis etapas, sendo elas:

Figura 1: Etapas do desenvolvimento de software em cascata

Requisitos l:> Design l:> Implementacio

Manutencio <::| Testes <JL_

Fonte: Elaborada pelo autor (2025)

A partir destas etapas, de acordo com Sommerville (2011, p. 47-49), “na fase
de requisitos, a equipe do projeto investiga os servigos, restricbes e metas do
sistema em consulta com os usuarios do sistema”. Ou seja, é basicamente a fase
que é responsavel por delimitar o que sera feito no sistema a ser desenvolvido
através do escopo e tudo que o sistema devera cumprir. Na parte de Design,
Sommerville (2011, p. 48) também ressalta que “o processo de projeto do sistema
aloca os requisitos em sistemas de hardware ou software, estabelecendo uma
arquitetura geral e identificando as abstragdes fundamentais do sistema”. Logo,
entende-se que essa etapa tem por caracteristica principal a de decidir como o
sistema sera desenvolvido, tendo os requisitos como base principal.

Ja para a implementagdo, Sommerville (2011, p. 48) afirma que “durante
este estagio, o design de software é realizado como um conjunto de unidades de
programa, sendo testadas individualmente em testes de unidade”. Portanto, a
implementagdo pode ser vista como o momento de construgdo em si do sistema.
Quanto a integracdo e teste de sistema, Sommerville (2011, p. 48-49) pontua
também que “as unidades de programa sao integradas e testadas como um sistema
completo para garantir que os requisitos tenham sido atendidos”. Entende-se a etapa
de testes como o momento do projeto em que o que foi desenvolvido é de fato
constatado e corresponde ao que foi definido e solicitado. Posteriormente,



Sommerville (2011, p. 49) diz que na etapa de operagao e manutengao “o sistema é
instalado em uso pratico, e a manutengao envolve corregao de erros, melhoria das
unidades existentes e aprimoramento com base em novos requisitos”. Concluiu-se
que, ao chegar a ultima etapa, garante-se o ciclo de vida continuo do sistema apds a
entrega inicial.

Ademais, se mostra de grande relevancia o retorno ao contexto histérico do
modelo a partir do ponto de vista que ja se tinha como ponto focal o alerta para os
riscos desse tipo de modelo em sequéncia evidenciado por Royce (1970, p. 4), onde
em seu artigo seminal afirmou que “eu acredito neste conceito, mas a
implementagao descrita acima é arriscada e convida ao fracasso”. Em suma, mesmo
que Royce tenha proposto a divisdo em fases, ele mesmo reconhecia que o modelo
unica e exclusivamente linear apresentava risco de tornar-se problematico em
projetos de maior complexidade.

Entretanto, o modelo em cascata, apesar de ter tido uma ampla
popularizacdo e aceitacdo entre as décadas de 1970 e 1980, tendo como premissa
base a de ser uma maneira estruturada de abordagem para projetos de software e
possuindo etapas sequenciais e bem definidas. Entretanto, desde sua apresentacao,
o préprio autor ressaltou um alerta informando que sua aplicagéo rigida possuia
risco e que poderia estar propensa a fracasso, especialmente em projetos
complexos e sujeitos a mudangas (Royce, 1970). Ao longo dos anos posteriores, 0s
projetos de desenvolvimento de software se mostravam ganhando mais
complexidade e consequentemente estando estes sujeitos a mudangas constantes,
e tal necessidade de flexibilidade, colaborac&o e agilidade em entregas constantes
foram evidenciando cada vez mais os entraves sofridos por esse modelo, o que
motivou a busca por outras formas mais adaptativas de se desenvolver.

Essa busca culminou na elaboracdo do Manifesto Agil em 2001, onde os
membros aderentes afirmaram que estavam inseridos no processo de estar
“descobrindo formas melhores de desenvolver software ao fazé-lo e ao ajudar outros
a fazé-lo” (Fowler et al., 2001), iniciando assim uma nova forma de modelo para
desenvolvimento de software baseada em ciclos iterativos, foco nas pessoas e uma
resposta recorrente as mudangas e imprevistos que consequentemente possam
surgir ao longo do processo, prometendo corrigir os problemas de adaptabilidade e
flexibilidade que antes existiam.

A partir do contexto dessa otica de mudanca e transformacado, as
metodologias ageis surgem como um novo conceito de desenvolvimento, que como
mencionado de maneira breve anteriormente, tem como premissa a de ser
fundamentada no principio da flexibilidade, na colaboragdo e na entrega continua e
qualitativa, onde se apresenta sendo mais do que um conjunto de etapas a serem
seguidas, podendo mudar a maneira como a cultura e a filosofia de planejamento
dentro de uma organizacdo. Partindo dessa premissa, segundo Fowler et al. (2001)
“O desenvolvimento agil enfatiza a importancia das pessoas e das interagdes, da
entrega de software funcional, da colaboragdo com o cliente e da resposta rapida a
mudancas.” Desta forma, nota-se que o agil, diferentemente do modelo de cascata
(que € mais tradicional e conservador), opta por romper com o0s principios
‘enraizados”, deixando os mesmos de lado e priorizando a comunicagéo,
adaptabilidade, flexibilidade e o aprendizado continuo, tornando os projetos mais
propicios a lidar com incertezas e imprevistos no ambiente em que estao inseridos.

No momento da criagdo e proposta das metodologias ageis, foi criado o
Manifesto Agil, responsavel por ditar como devem ser regidas as metodologias
ageis. Nele estdo presentes 4 valores e 12 principios a serem seguidos como forma



de denominar a maneira como o agil acontece dentro de cada projeto. Os quatro
valores fundamentais que orientam o desenvolvimento de software sdo: “Individuos
e interagbes mais que processos e ferramentas”, “Software em funcionamento mais
que documentagao abrangente”, “Colaboragédo com o cliente mais que negociagao
de contratos”, e “Responder a mudangas mais que seguir um plano”. Tais valores
tiveram funcdo de ressignificar o papel das equipes envolvidas no processo de
desenvolvimento, transferindo o enfoque de uma visdo de logica de controle para
uma légica colaborativa, de aprendizado e de adaptabilidade constante.

Com a consolidagdo do Manifesto Agil em 2001, surgiram diversas
metodologias novas com o passar do tempo, todas as quais tinham como
embasamento os valores e os principios evidenciados pelo manifesto, buscando por
estes em pratica gerencial concreta. Dentre as metodologias mais conhecidas,
podem ser destacados o Scrum e o Kanban, que, apesar de possuirem a mesma
base conceitual (manifesto Agil), possuem também focos divergentes referentes a
maneira de se organizarem na empresa, fluxo de trabalho e controle processual.

2.2.1 Scrum

Apos a solidificagdo do conceito de metodologias ageis vinda do manifesto
agil, em meados de 2001, a metodologia conhecida como Scrum foi consolidada
como um dos modelos mais amplamente utilizados no meio de desenvolvimento de
software e na gestdo de projetos desde entdo. O Scrum foi idealizado por Ken
Schwaber e Jeff Sutherland na década de 1990, quando teve, na obra The Scrum
Guide, a sua base conceitual tedrica mais profundamente descrita de maneira
ampla, e sua primeira versdo foi publicada somente em 2010, recebendo uma
atualizagdo em 2017. De acordo com Schwaber e Sutherland (2017, p. 3), “O Scrum
€ um framework leve que ajuda pessoas, equipes e organizagdes a gerar valor por
meio de solugdes adaptativas para problemas complexos”. Essa definicao enfatiza a
caracteristica do Scrum de ser conhecido por ter uma estrutura flexivel e interativa,
onde ha enfoque na solugdo de problemas que exigem um alto nivel de
adaptabilidade e de colaboracéo entre os membros ali presentes.

Em consonancia, a forma estrutural das equipes inseridas dentro de um
projeto scrum € caracterizada principalmente pela autonomia, transparéncia e
aprendizado continuo, o que é fator primordial de diferenciagdo em relagdo aos
modelos rigidos e hierarquizados. Em ambientes considerados de alta
complexidade, essa caracteristica é tida como de grande relevancia, pois em
ambientes como os de desenvolvimento de software, por exemplo, as demandas
possuem grande tendéncia a serem alteradas recorrentemente. Complementando
esse ponto de vista, Schwaber (2004, p. 5) enfatiza que “O Scrum n&o é um
processo prescritivo, mas um ambiente de controle empirico, onde as decisdes sao
baseadas na observagao, experiéncia e experimentagao”. Dessa forma, nota-se que
as questdes de empiricidade e adaptabilidade do Scrum permitem que as equipes
regulem suas praticas de acordo com o conhecimento obtido no decorrer dos seus
respectivos ciclos.

Na estrutura organizacional do Scrum, sdo definidos papéis, eventos e
artefatos, estes que podem ser vistos como maneiras de organizar e promover a
visibilidade das demandas e atividades ali presentes. Dentre essas divisdes, o0s
papéis principais sdo: Product Owner (responsavel por representar o cliente e os
stakeholders envolvidos, a fim de acompanhar o desenvolvimento e maximizar o
valor da equipe de trabalho), Scrum Master (tem a fungdo de ser o primeiro contato



da equipe de desenvolvimento com o Product Owner, onde garante que o time
trabalhe de forma eficaz) e o Time de Desenvolvimento (encarregado de executar o
backlog e a demanda trazida pelo Product Owner, transformando os requisitos em
incrementos funcionais do produto). Essa divisao de atribuicdes garante um melhor
equilibrio entre o planejamento estratégico e o processo de desenvolvimento,
fornecendo grandes ganhos para o fluxo informacional e a comunicagao continua
entre todos os envolvidos.

Figura 2: Detalhando papéis das partes envolvidas durante o Scrum
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Fonte: Zopu (2025)

Além dos papéis, os eventos do Scrum (Sprint, Planning, Daily, Review e
Retrospective) possuem o objetivo de garantir que, ao longo de todo o processo, se
tenha a transparéncia e inspecao necessarias de maneira continua para garantir a
qualidade da entrega. O evento chamado de Sprint se refere aos ciclos,
representando um periodo determinado em que a equipe trabalha visando a entrega
de um incremento do produto final com potencial de ser utilizavel. Quando vistos em
contexto de unido, cada um desses eventos proporciona um ambiente em que o
aprendizado constante circula com liberdade e as decisdes recebem ajustes com
base em dados coletados ao longo do processo. Como afirmam Schwaber e
Sutherland (2017, p. 6), “Os eventos do Scrum sao projetados para criar
regularidade e minimizar a necessidade de reunidées n&o definidas no Scrum?”,
reforgando o foco do Scrum em priorizar a manutengao objetiva e organizada.

Assim, o uso do Scrum pode ser visto ndo somente como uma forma de
metodologia utilizada em desenvolvimento, mas também como um tipo de filosofia
de gestdo colaborativa, onde se firmam na transparéncia da informagdo e no
engajamento da equipe, visando conseguir resultados mais eficazes. Tendo em vista
essa flexibilidade, entende-se também que pode ser aplicado além do contexto
técnico, podendo ser adotado em diversas areas que necessitem dessa flexibilidade,
coordenacao e desenvolvimento gradual. Através do Scrum, a Gestdo da Informagéao



possui fungdo central na sustentacdo dos fluxos de comunicagdo e na garantia
continua do processo de melhoria, conectando diretamente a importancia dos
ambientes informacionais dindmicos e colaborativos, ambientes estes que serao
explorados mais para adiante.

Figura 3: Eventos do scrum
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Fonte: Santos (2023)

2.2.2 Kanban

O Kanban se origina a partir do Sistema Toyota de Produgao (STP), cujo
desenvolvimento foi evidenciado nos anos 1940, fazendo parte da filosofia de
manufatura enxuta (lean manufacturing) que visava otimizar o fluxo de trabalho
reduzindo desperdicios através do principio do “just-in-time”. A palavra “Kanban”
possui como significado japonés o de “cartdo” ou “sinal visual’, onde foi usado
inicialmente como ferramenta de indicacdo da necessidade de reposicdo de
materiais na linha de produgdo, sendo assim um mecanismo de comunicagao
simples, porém eficaz. Segundo Liker (2004, p. 37), “O sistema Kanban é um
método de controle visual que sinaliza a necessidade de producdo ou movimentagao
de materiais, promovendo a eficiéncia e a redugao de desperdicios”. Tal ponto de



vista se mostrava inicialmente voltado para a industria automobilistica, sendo
adaptada em sequéncia para o contexto de desenvolvimento de software e gestao
de projetos, principalmente partindo dos aportes tedricos de David J. Anderson
(2010), responsavel por sistematizar a utilizacdo do Kanban como uma ferramenta
agil voltada para a visualizagdo do fluxo de trabalho, a limitagdo de tarefas em
andamento e a otimizagao constante dos processos.

O Kanban é definido com base em trés premissas centrais: visualizacdo do
fluxo de trabalho, mensuragao do trabalho que esta em progresso (work in progress)
e a busca pelo aprimoramento de maneira constante. Anderson (2010, p. 15)
destaca que “O Kanban é uma abordagem evolucionaria que permite as
organizagbes melhorar gradualmente seus processos, sem a necessidade de
mudancgas disruptivas imediatas”. De forma analoga, Kniberg e Skarin (2010, p. 23)
afirmam que “limitar o trabalho em progresso € essencial para reduzir gargalos e
aumentar a previsibilidade das entregas”. Desse modo, o Kanban pode ser visto
como uma metodologia consolidada caracterizada por privilegiar a transparéncia da
informacdo e a facilitagdo entre a coordenacdo dos colaboradores inseridos na
equipe, fazendo com que as demandas possuam clareza e objetividade durante o
processo de gerenciamento delas, ao mesmo tempo em que se tem a promogao de
um ambiente tido como de aprendizado constante e continuo.

Figura 4: Kanban board
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Fonte: Elaborada pelo autor (2025)

Em nivel comparativo entre o Scrum e o Kanban, pode-se observar que os
dois fazem uso dos valores e principios do Manifesto Agil, tendo vergéncias em suas
aplicabilidades e estruturagdes no trabalho. Segundo Schwaber e Sutherland (2017,
p. 4), “0 Scrum é um framework que organiza o trabalho em ciclos curtos e iterativos
chamados Sprints, permitindo inspecao e adaptacdo continuas”. Em contrapartida,
Anderson (2010, p. 27) afirma que “o Kanban ndo impobe iteragbes fixas, mas



promove um fluxo continuo de trabalho, onde as tarefas avangcam de acordo com a
capacidade da equipe”. Em consonéancia com tal ponto de vista, Kniberg e Skarin
(2010, p. 12) enfatizam que “Scrum e Kanban ndo sdo concorrentes, mas
abordagens complementares que podem ser combinadas para aumentar a eficiéncia
e a transparéncia”. Assim, o comparativo mostra que, de um lado, o Scrum faz uso
da cadéncia e da previsibilidade através de ciclos definidos, diferentemente do
Kanban, que possui enfoque em valorizar a flexibilidade e a adaptacéo frequente,
em que ambos se mostram apoiados pela transparéncia da informacédo e pela
colaboracéo dentro das equipes.

3 METODOLOGIA

Neste capitulo sera descrito o método de pesquisa que foi aplicado para a
realizacdo do presente estudo. Em primeiro momento foi aplicado um questionario
em uma Big Tech, voltado para entender melhor o uso e aplicagédo da Gestao da
Informagdo e das metodologias ageis nos ambientes de desenvolvimento de
software e tecnologia em geral. De forma ampla, a pesquisa que foi realizada pode
ser classificada como quantitativa e qualitativa.

3.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa aplicada possui natureza de cunho descritiva-exploratéria,
possuindo uma abordagem mista (quantitativa e qualitativa). O procedimento
metodoldgico escolhido se justifica a partir do objetivo de entender clara e
diretamente a forma como os profissionais atuantes em Big Techs que se encontram
inseridos em demandas fazendo uso de metodologias ageis percebem a qualidade
da informagédo em seus respectivos ambientes e fluxos de trabalho cotidianos, bem
como identificar comportamentos padronizados, janelas de oportunidade e entraves
relacionados ao uso informacional nos ambientes ageis de empresas deste porte no
Brasil.

A abordagem quantitativa teve fungdo de entregar uma visdo mais ampla do
que € mais amplamente implementado e das percepg¢des de quem esta inserido no
contexto apresentado, onde o contexto de dados qualitativos, por sua vez,
possuiram funcdo de complementar os dados obtidos através da captura de
percepcdes intrinsecas e opinides mais compostas que nao tivessem sido
provenientes de métricas numéricas.

3.2 Participantes da Pesquisa

Ao todo, o questionario aplicado foi responsavel por obter respostas de 23
profissionais que atuam em diferentes equipes ageis da organizagdo em que foi
aplicado, incluindo dentre estes cargos de desenvolvedores, QA’s, inteligéncia
artificial, Scrum Master, suporte, dentre outros.

Dentre as obrigatoriedades de critérios para participar da pesquisa, foi
estabelecido somente que o profissional deve atuar diretamente em rotinas ageis ou
participar de reunides formais como dailies, plannings, refinamentos, etc. A
participacdo foi feita de forma voluntaria e contou com total anonimato do
profissional, contando com nenhum tipo de identificacao pessoal, associagao a cargo



especifico, nivel de carreira ou squad/equipe, preservando integralmente a
identidade do participante.

3.3 Instrumento de coleta de dados (Questionario)

A coleta de dados foi efetuada através de um formulario/questionario de forma
online constituido por 17 perguntas ao todo, sendo responsavel por englobar tanto
questdes fechadas que por sua vez foram tanto de multipla escolha quanto de
escala, tendo funcdo de quantificar as percep¢des a respeito da qualidade da
informacgdo, da eficiéncia no tangente as praticas ageis e do quéao eficiente a
comunicagao é percebida de maneira mais objetiva. O questionario também contou
com questdes abertas, estas que tiveram funcdo de captar as percepg¢des mais
subjetivas, exemplos praticos e recomendagdes dos participantes a respeito de
aspectos negativos ou positivos sobre o fluxo de informagdes em suas respectivas
equipes. Ademais, antes de sua divulgagao, o questionario foi sujeito a uma revisao,
objetivando o maximo de clareza, coeréncia e alinhamento ao que a pesquisa se
propos.

3.4 Procedimentos de Coleta de Dados

A disponibilidade e divulgagdo do questionario ocorreu através do canal
interno da empresa (Teams), acompanhado respectivamente de um convite
voluntario e do Termo de Consentimento, este responsavel por esclarecer e garantir
o anonimato dos participantes e confirmar que estido de acordo a participar da
pesquisa. Durante o periodo de coleta de dados, nenhum dado sensivel foi
solicitado, bem como nenhuma resposta permitia ou solicitava identificacdo dos
participantes. Também nao houve qualquer tipo de incentivo (material, financeiro,
hierarquico, etc) para motivar a participagdo. Ao todo, foram necessarios apenas
dois dias para que todas as 23 respostas fossem coletadas, numero de respostas
que por sua vez foi considerado suficiente para que as respostas pudessem ser
devidamente analisadas para o contexto de investigagao ao qual foi aplicada.

3.5 Procedimentos de Analise dos Dados

Os dados obtidos através do questionario foram devidamente organizados e
analisados em duas etapas complementares entre si, a primeira sendo a Analise
Quantitativa e a segunda a Analise Qualitativa.

3.5.1 Analise Quantitativa

Foram realizadas analises em cima dos dados absolutos, com o objetivo de
formar interpretacbes acerca dos dados a fim de compor uma resposta para a
pesquisa, onde na sequéncia foram identificados padroées de acordo com as fungdes
exercentes pelos entrevistados, e posteriormente, algumas destas analises
resultaram em graficos simples e tabelas, obtendo assim uma melhor visualizagao
dos resultados.

3.5.2 Anélise Qualitativa



As questbes abertas por sua vez foram devidamente analisadas de forma
tematica, onde foram categorizadas em algumas partes especificas de acordo com o
que foi examinado, categorias essas que abrangem as tematicas de problemas com
documentacédo no projeto, falta de clareza nas informagdes internas, comunicagao
extremamente limitada, falta de padronizagcédo informacional, melhor planejamento
interno, entre outras.

3.5.3 Juncgéo das analises

Com os dados devidamente organizados, foi feito o cruzamento dos
resultados obtidos nas duas analises, permitindo assim interpretar ndo somente as
ocorréncias dentro dos times ageis, mas a fonte de determinados possiveis padrdes
informacionais. Essa mistura de analises reforga e valida os dados encontrados e
interpretados, sustentando a 6tica da Gestao da Informacgao aplicada a metodologias
ageis.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secao serdo apresentados o perfil dos participantes e os resultados
obtidos na pesquisa que foi realizada com colaboradores voluntarios que atuam
diariamente com metodologias ageis dentro de uma Big Tech, a fim de entender
melhor quais desafios informacionais estdo presentes nas equipes e identificar
possiveis praticas que possam vir a aperfeicoar a qualidade informacional no
contexto da organizagcdo. Os resultados discutidos estdo organizados em duas
etapas: analise quantitativa (que diz respeito as questbes fechadas) e a analise
qualitativa (referente as respostas das questdes abertas).

Acredita-se que os resultados obtidos e apresentados neste capitulo auxiliem
os colaboradores indiferentemente de seu nivel de carreira a entenderem pontos
positivos e negativos no que diz respeito ao funcionamento agil em que estdo
atuando. Com isso, espera-se que se tenha um ganho de produtividade interno, bem
como de qualidade de comunicacao e de informacgdes que circulam dentro de seus
respectivos contextos, viabilizando melhores tomadas de decisbées e buscando
solugcdes mais consistentes e coerentes para os problemas que venham a surgir a
partir disso.

4.1 Perfil dos participantes

Ao todo, a pesquisa contou com resposta de 23 participantes que atuam em
equipes utilizadoras de metodologias ageis. A amostra € constituida em sua grande
parte por desenvolvedores, onde na sequéncia se mostrou mais diversificada em
relacdo as areas de atuacdo dos participantes, com todos possuindo tempo de
experiéncia de utilizagdo de algum tipo de metodologia agil variando de 6 meses a
mais de 5 anos. O método mais amplamente utilizado que se constatou foi o Scrum.
As tabelas abaixo detalham de melhor maneira a caracterizacdo dos participantes
presentes na pesquisa, facilitando a compreensao e o entendimento do perfil dos
mesmos.



Tabela 1: Area/Unidade dos participantes

Area/Unidade Quantidade Quantidade (em %)
Desenvolvimento 16 69,6%
Operagdes/Suporte 3 13%

Dados/BI 2 8,7%
Agilidade 1 4,3%
QA/Testes 1 4,3%

Nota-se a grande predominancia dos participantes atuantes na area de
desenvolvimento, esta que engloba 69,6%, seguida por Operagdes/Suporte que
correspondem a 13% e Dados contando com 8,7% dos participantes.Ja as areas de
Agilidade e QA/Testes contam com o menor montante presente nos dados, cada

Fonte: Pesquisa feita pelo autor (2025)

uma ficando apenas com 4,3% dos participantes.

Tabela 2: Papel no time

Papel no time Quantidade Quantidade (em %)
Desenvolvimento 14 60,9%
Tech Lead 2 8,7%
Analista de Dados 1 4,3%
Gestor(a) 1 4,3%
Comunicacéao 1 4,3%
Analista de Software Jr 1 4,3%
Product Owner (PO) 1 4,3%
Especialista/Desenv. de 1 4,3%
IA
QA 1 4,3%

A maior parte dos participantes, assim como indicado na tabela anterior,
também é composta por desenvolvimento direto quando se trata de responsabilidade
atribuida dentro do time em que esta inserido, representando 60,9% destes, sendo
sucedido de Tech Lead que representa 8,7%. Teve uma diversificagdo ainda maior
em relacdo aos demais papéis, onde os papéis de Analista de Dados, Gestor(a),
Comunicacéao, Analista de Software Jr, Product Owner, Especialista/Desenvolvedor

Fonte: Pesquisa feita pelo autor (2025)

de IA e QA foram todos constituidos por 4,3%.




Tabela 3: Tempo de experiéncia com metodologias ageis

Tempo de experiéncia Quantidade Quantidade (em %)
2-5 anos 9 39,1%
Mais de 5 anos 6 26,1%
6 meses - 1 ano 4 17,4%
1-2 anos 3 13%
Menos de 6 meses 1 4,3%

Fonte: Pesquisa feita pelo autor (2025)

Tratando-se de experiéncia utilizando metodologias ageis, o periodo que
concentra mais respostas € o de 2 a 5 anos, ficando com 39,1% das
correspondéncias, seguido da resposta de mais de 5 anos que contou com 26,1%
das respostas. Os participantes com 6 meses a 1 ano de experiéncia representam
17,4% enquanto aqueles com 1 a 2 anos ou menos de 6 meses ficaram com
percentual respectivamente de 13% e 4,3%.

Tabela 4: Método agil predominante

Método agil predominante Quantidade Quantidade (em %)
Scrumban 10 43,5%

Scrum 9 39,1%

Kanban 3 13%

SAFe 1 4,3%

Fonte: Pesquisa feita pelo autor (2025)

Nota-se um grande destaque para os métodos de Scrumban que ficou com
43,5% das marcacdes e Kanban que por sua vez contou com 39,1% das respostas.
O Kanban e o SAFe tiveram grande diferenca em relagcdo aos demais, ficando
respectivamente com 13% e 4,3% das respostas a respeito da metodologia utilizada.

4.2 Anélise quantitativa

Inicialmente serdo apresentadas as dimensdes avaliadas pela escala Likert
(1-5), tendo como referéncia o numero de 23 respondentes no total. Em seguida
serdo apresentadas as meétricas analisadas nas principais questbes de multipla
escolha aplicadas na pesquisa.

4.2.1 Questoes fechadas de escala

Na tabela 5 sera utilizado o formato de Parametro (coluna que indica 0 nome
do parametro utilizado), Média (coluna que sintetiza a tendéncia central das
respostas) e Mediana (que indica o valor central da distribuicdo e ajuda a verificar o
padrao mais frequente na escala). O conjunto dos parametros faz uso indireto dos
atributos classicos de Qualidade da Informacao (Ql) que séo: acuracia, completude,



atualizacao, acessibilidade e relevancia bem como o papel da Gestao da Informacéao
nos processos organizacionais (Wang & Strong, 1996); (Choo, 2003).

Tabela 5: Médias e mediana das dimensbes de qualidade da informacao

Parametro Média Mediana
Eficiéncia na troca 4,13 4
Relevéncia 4,39 4
Comunicacao clara 3,91 4
Atualizagao 3,65 4
Acessibilidade 3,65 4
Precisao (acuracia) 3,57 4
Completude 3,52 4
Impacto dos problemas 2,91 3

Fonte: Pesquisa feita pelo autor (2025)

Em geral, as médias indicam percepcdes favoraveis nos parametros de
Eficacia na troca e Relevancia, enquanto Atualizacdo e Acuracia podem ser vistos
como estando em patamar moderado. Em quase todas as respostas a mediana foi
igual a 4, indicando maior concentragao das respostas em “frequentemente”, o que
reflete em boa percepgdo global. J& a mediana igual a 3 para Impacto dos
problemas indica avaliagcao intermediaria de interferéncia no desempenho.

4.2.2 Canais de comunicagdo mais utilizados

A seguir, nota-se com que frequéncia os canais de comunicagao citados pelos
participantes sao utilizados.

Grafico 1: Canais de comunicagao mais utilizados
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Fonte: Pesquisa feita pelo autor (2025)



E de grande e notavel destaque que os repositérios, os canais sincronos
(Slack/Teams) e as reunides do tipo Daily sdao os meios de comunicagao com maior
popularidade dentre os participantes. Observa-se também que a popularidade de
documentagdes encontra-se com uma grande diferenca em relacdo aos outros
citados, o que sugere uma certa falta de registro comunicacional em determinado
ponto.

4.2.3 Principais dificuldades informacionais

Abaixo encontram-se as frequéncias das dificuldades informacionais citadas e
mencionadas pelos participantes.

Grafico 2: Principais dificuldades informacionais
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Fonte: Pesquisa feita pelo autor (2025)

Os resultados obtidos nesta questdo evidenciam que as principais
dificuldades encontradas séo relacionadas a falta de documentacgéao (este sendo o
principal ponto de problema) sendo seguido de informagdes desatualizadas, pouca
formalizacdo de decisdes e falta de clareza nos requisitos. Estes pontos indicam
fatores que podem interferir negativamente na comunicagéo interna, a forma como
as tarefas sdo executadas e a qualidade das entregas destas tarefas, mostrando a
necessidade de melhora dos processos de registro, atualizagao e detalhamento das
informacdes que circulam entre os membros do time. A superacao destes problemas
possui potencial de favorecer o alinhamento das equipes e consequentemente a
eficiéncia operacional das demandas atribuidas.

4.3 Analise qualitativa

Neste subitem serdo analisados, interpretados e apresentados os resultados
obtidos nas duas questdes abertas do questionario, as perguntas 16 e 17.



4.3.1 Questao 16

A questao 16 busca identificar desafios informacionais dentro das equipes dos
respondentes com a pergunta “Na sua opinido, qual € o maior desafio informacional
da sua equipe hoje?”, sendo uma pergunta ndo obrigatéria, que contou
consequentemente com 16 respostas ao todo. Nesta questdo (assim como na 17)
buscou-se destacar as principais falas a respeito das respostas coletadas, a fim de
padronizar e determinar quais problemas se repetem com alguma frequéncia.

Ap6s analise e interpretagcdo, foi constatado que os dois desafios
informacionais mais citados foram relacionados a problemas de comunicagao e de
documentagéo, constituindo 5 e 4 respostas respectivamente. Algumas falas de
destaque que podem ser citadas sobre comunicacao seriam “Definicao de requisitos
e comunicagdo entre papeis” e “Entendimento da gestdo”. Ja para problemas
documentais as falas “Documentacao do processo” e “Documentagao desatualizada”
podem ser destacadas. Outros problemas informacionais que podem ser destacados
e categorizados sao os de sobrecarga, planejamento e sincronizagao entre equipes,
estes que somatizam 2 respostas cada. Apos estes, com apenas uma resposta,
pode ser destacado o problema de padronizagao ou centralizacao de informacoes.

4.3.2 Questao 17

Ja a questdo 17 teve como premissa a de identificar possiveis solugdes para
0s principais problemas informacionais que os candidatos passem dentro de suas
equipes através da pergunta “Que praticas poderiam melhorar a comunicagéo e a
qualidade da informacdo no seu time?”, onde da mesma forma que a anterior, se
trata de uma questao de cunho opcional, que por sua vez obteve 14 respostas ao
total. A analise feita seguiu o mesmo padrdo utilizado na anterior, onde busca-se
encontrar e determinar padrbes de respostas que nesse momento permeiam a
resposta para encontrar melhores praticas de comunicacao e informacgao. No fim, os
relatos obtidos permeiam sobretudo aspectos documentacionais, clareza de
requisitos, padronizacao e centralizagao.

Depois de analisadas e interpretadas, notou-se que as respostas contaram ao
todo com 6 diferentes tipos de categorias padronizadas, onde as categorias mais
citadas foram as de clareza nos papéis e melhorias em questdes documentais,
contando com 7 e 5 respostas respectivamente. “Tempo especifico para
entrosamento” e “Entendimento do propésito de cada rito e papel” foram falas que se
destacaram no tocante a categoria de clareza nos papéis. Para a categoria de
documentagbes podem ser destacadas as falas “Melhorar a documentagcao” e
“Atualizacdo da documentagdo”. Outras categorias que foram identificadas nas
respostas foram as de repositorio unico e integragao social, contando cada uma com
um correspondente. Vale ressaltar que em algumas respostas foram identificadas
mais de uma categoria, o que faz com que sejam identificadas mais categorias do
que respostas brutas coletadas. Ao final, as praticas sugeridas priorizam a clareza
nos papeéis dos integrantes do time, padronizagdo de documentacgao e unificacéo de
repositorios.



4.3.3 Integracéo de ideias

As respostas se alinham com as recomendagdes e boas praticas destacadas
em Gestdo da Informacdo e métodos ageis por (Choo, 2003) e (Schwaber &
Sutherland, 2020). A presenga de sobrecarga informacional e de multiplos canais
informativos sugere a necessidade de centralizagdo informacional e simplificagao
das formas de fluxo comunicacional.

Por fim, algumas agbes que podem ser tomadas para que se tenham
melhorias na qualidade da informacdo e da comunicagdo tomando como base as
respostas coletadas nestas duas questdes podem ser:

Padronizacdo de documentacao;

Unificacao de repositérios com atualizagdes recorrentes;

Centralizagao de canais a fim de evitar sobrecargas;

Sincronizagéo de ritos/reunides ageis (Dailies, Plannings, Reunides de
refinamentos, etc).

Este estudo teve como objetivo analisar os desafios informacionais e praticas
de qualidade da informacao em equipes ageis de uma Big Tech.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar os possiveis desafios
informacionais e praticas de qualidade da informagao presentes em equipes ageis
de uma Bic Tech. Diante da analise quantitativa e qualitativa, os resultados obtidos
mostraram que as principais barreiras informacionais enfrentadas pelas equipes
encontram-se em aspectos como documentacado insuficiente, pouca clareza de
requisitos, formalizagdo de decisdes e sobrecarga de canais de comunicagéo. Em
contrapartida, algumas fortalezas mostraram destaque na pesquisa, como a eficacia
na troca de informacgdes, a relevancia dos conteudos compartilhados, o uso
corriqueiro de repositérios e ritos/reunides ageis (Dailies, Plannings, Reunides de
refinamentos, etc).

A analise das praticas que foram obtidas como sugestbes partindo dos
participantes como padronizacdo de documentacio, centralizagao de repositérios e
clareza nos papéis, aponta caminhos para o melhor refinamento do fluxo
informacional e comunicacional interno. Essas praticas, quando alinhadas com a
Gestdao da Informacdo possuem grande potencial de elevar a qualidade das
informagdes e da comunicagéo, além de favorecer tomadas de decisdes, fornecendo
potencial para que elas sejam mais assertivas dentro do contexto ao qual estao
inseridas.

O que foi constatado reflete a importancia existente de investimentos em
processos de documentacdo de maneira continua, definicdo clara de
responsabilidades e rotinas de atualizacdo dos artefatos informacionais. O
vencimento das barreiras identificadas tende a promover ndo sé uma melhora no
alinhamento entre os membros das equipes, mas também uma melhoria continua na
eficiéncia operacional e sobretudo na diminuigao de retrabalho.

Dentro das limitacbes da pesquisa, pode-se destacar a quantidade de
respostas, sobretudo nas questdes abertas, que podem ser vistas como um pouco
reduzidas e o contexto especifico dos participantes, que apesar de ser similar em



outras empresas do meio, também pode restringir um pouco a maneira como 0s
resultados podem ser generalizados para outras organizagdes.

Como recomendagdes praticas, devem ser destacadas algumas sugestdes
para a organizagao, como implementagao de politicas que reforcem a padronizagao
documental, a curadoria dos canais de comunicacao e a formalizagao de processos
decisérios. Também propde-se que se tenha um fortalecimento dos ritos ageis e
seria de ganhos enormes a promog¢do de treinamentos voltados a Gestdo da
Informacao.

Para novas pesquisas, sugere-se que se realizem estudos em diferentes
contextos organizacionais, aplicando amostras ampliadas e avaliagbes de impacto
das praticas sugeridas a respeito de indicadores de desempenho voltadas para a
qualidade informacional e comunicacional igualmente em equipes ageis.

De maneira concisa, € possivel afirmar que a Gestdo da Informagao possui
papel imprescindivel na potencializagdo dos resultados positivos que possam ter as
equipes ageis, corroborando assim para a melhoria continua dos processos e para o
alcance dos objetivos estratégicos das organizagdes do setor de Tecnologia da
Informagao que fazem uso de métodos ageis.
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APENDICE A - QUESTIONARIO
1. Em qual area/unidade vocé atua atualmente?

() Desenvolvimento

() QA/Testes

() Produto

() UX/UI

() Arquitetura

() Dados/BI

() Agilidade (Scrum Master/Agile Coach)
() Operacgdes/Suporte

() Inteligencia Atrtificial

() Outro:

2. Qual é o seu papel dentro do time?

() Desenvolvimento

() QA

() Product Owner

() UX/UI Designer

() Analista de Dados

() Tech Lead

() Gestor

() Especialista/Desenvolvedor de IA
() Outro:

3. Ha quanto tempo vocé trabalha com metodologias ageis?

() Menos de 6 meses
() 6 meses - 1 ano
()1-2anos
()2-5anos

() Mais de 5 anos

4. Qual método agil € mais utilizado na sua equipe?

() Scrum

() Kanban

() Scrum + Kanban (Scrumban)
() XP

() SAFe

() Outro:

5. Em sua equipe, a comunicacao é clara e compreensivel?

Classifique de acordo com a escala abaixo:
1 —Nunca

2 — Raramente

3 — As vezes

4 — Frequentemente

5 — Sempre



6. A troca de informagdes entre os membros do time ocorre de forma eficiente?

Classifique de acordo com a escala abaixo:

1 — Nunca

2 — Raramente

3 — As vezes

4 — Frequentemente
5 — Sempre

7. Quais canais de comunicagao sao mais utilizados?

[] Slack / Teams

[] Daily Scrum

[] Reunides de Planning

[] Refinamentos

[] Documentagao

[] Chamados/Tickets

[] Repositorios (GitHub, GitLab, AzureDevops, etc.)
[] Outro:

8. As informagdes recebidas sao precisas (acuradas)?

Classifique de acordo com a escala abaixo:
1 — Nunca

2 — Raramente

3 — As vezes

4 — Frequentemente

5 — Sempre

9. As informacgdes sdo completas o suficiente para executar suas tarefas?

Classifique de acordo com a escala abaixo:
1 — Nunca

2 — Raramente

3 — As vezes

4 — Frequentemente

5 — Sempre

10. As informacbes estdo atualizadas no momento em que vocé precisa delas?

Classifique de acordo com a escala abaixo:

1 — Nunca
2— Raramente
3 - As vezes

4 — Frequentemente
5 — Sempre



11. Qual é o seu meio preferido para receber informacdes importantes dentro da
empresa?
(Ex.: e-mail, reunides rapidas, mensagens no chat corporativo do teams, etc).

[] E-mail
[] Reunides Rapidas
[] Teams
[] Outro:

12. As informacgdes sao facilmente acessiveis quando vocé precisa?

Classifique de acordo com a escala abaixo:
1 — Nunca

2 — Raramente

3 — As vezes

4 — Frequentemente

5 - Sempre

13. As informacgdes sao relevantes para o seu trabalho diario?

Classifique de acordo com a escala abaixo:
1 — Nunca

2 — Raramente

3 — As vezes

4 — Frequentemente

5 - Sempre

14. Quais dificuldades de informagao vocé observa na sua equipe? (marque quantas
quiser)

[] Falta de clareza nos requisitos

[] Falta de documentacao

[] Informacdes contraditérias

[] Falta de comunicagéo entre papéis (PO, Dev, QA etc.)
[] Informacdes desatualizadas

[] Excesso de canais de comunicagao

[] Pouca formalizagao de decisdes

[] Nenhuma dessas

[] Outro:

15. Esses problemas impactam a entrega do time?

Classifique de acordo com a escala abaixo:
1 — Nao impactam

2 — Impactam raramente

3 — As vezes impactam

4 — Impactam frequentemente

5 — Impactam muito



16. Na sua opinido, qual € o maior desafio informacional da sua equipe hoje?

17. Que praticas poderiam melhorar a comunicagao e a qualidade da informacao no
seu time?
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