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O esforgco em estruturar ambientes de trabalho em Home Office na
pandemia do COVID-19 com agilidade, comunicacdo e
produtividade passa por varias caracteristicas que times presenciais
possuem pelo fato de estarem no mesmo ambiente fisico. O trabalho
demonstra atraves de uma revisao sistémica o cenario atual de times
em Home Office diante da pandemia e as ferramentas em torno das
metodologias ageis, tracando um paralelo entre esses dois aspectos
para solucionar os desafios encontrados. A proposta elaborada,
baseada em aspectos sociais, no panorama de producdo mundial e
nas formas de gerenciamento, atingiu pontos que deixaram mais
claros a implementacao das metodologias ageis em times distantes
visando um aumento de produtividade e uma viséo holistica. Por fim
0 trabalho prop6s um conjunto de ferramentas como respostas aos
desafios encontrados na implementacdo do Home Office, que
harmonizaram e potencializaram a possivel solucéo dos desafios que

0 Home Office e a pandemia impuseram.
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1. Introducgéo

Os avancos que a ciéncia traz no mundo atual e a massiva concorréncia empresarial seguem
uma expansao constante. Entrega ao mundo uma alta producdo em todas as areas, forcando uma
urgéncia na confeccdo de produtos e servigos novos. A margem de erro para as equipes
empresariais acaba se tornando muito curta, tendendo o processo de mudanca de gerenciamento
para estruturas mais ageis e com equipes fisicamente descentralizadas.

As medidas tradicionais de escopo, tempo, e custo para um projeto ja ndo sao suficientes no
ambiente competitivo atual (PMI, 2016). Segundo o relatério Pulse of the Profession feito pelo
Project Management Institute (PMI), (2020), o Brasil perde em média 133 milhdes de dolares
a cada 1 bilhdo gastados em projetos, um valor 14% mais alto que a média mundial. Analisando
0 CHAOS Report do Standish Group (2018), baseado nas métricas “dentro do tempo, dentro do
orgamento, com um resultado satisfatério”, projetos envolvendo software falharam 19% das
vezes em algum dos fatores mundialmente.

Outro aspecto que dificulta a eficiéncia das empresas é o0 custo e tempo perdido para que seus
funcionarios se desloquem até a sede. O ultimo Mobilidados, boletim do Instituto de Politicas
de Transporte e Desenvolvimento (2019), revelou que, desconsiderando as capitais, 38% dos
habitantes de regides metropolitanas trabalham fora do seu municipio, e utilizando os dados da
Pesquisa de Orcamento Familiar (2017-2018), 18.1% das despesas de consumo das familias
sdo destinadas ao transporte, primeira vez que o valor percentual foi maior que o destinado a
alimentacéo (17.5%).

Em contrapartida o Home Office demonstra notar aspectos importantes na construgdo de
empresas mais produtivas. Bloom (2014) mostrou que através de um estudo controlado, uma
empresa de telecomunicacdo obteve aumento de 9,2% em minutos ao telefone por dia de seus
funcionarios, uma métrica favoravel a empresa. Segundo o estudo, trés quartos desse valor se
devem aos fatos de os colaboradores trabalharem mais pontualmente, alegando que puderam
evitar eventos como trafego ruim. Eles conseguiram marcar assuntos pessoais, como uma
consulta médica, no tempo que perdiam no trajeto para o trabalho e tendo que sair mais cedo.
Também alegam os nimeros ao fato de almogos ou idas ao banheiro gastarem menos tempo em
suas casas.

Ja Bergamaschi (2018) reportou, em um grupo de 110 pessoas trabalhando em Home Office no

Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), que 95% dos participantes conseguiram
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superar sua meta individual em ao menos 30% do que havia sido planejado. Além disso, 64%
dos pesquisados informaram manter uma rotina de trabalho nos dias da semana, entre segunda
e sexta-feira, embora uma parcela significativa, 50%, informou que seu chefe realizou somente
um contato por semana e 23% nao fizeram ao menos um contato.

E preciso, portanto, que a estrutura em volta do time incentive a autonomia e a comunicac&o,
porém com as abordagens tradicionais, que mantém uma larga extensdo de controle, os gestores
acabam tendo menos conhecimento aprofundado de qualquer projeto em especifico (HOEGL,;
GEMUENDEN ,2001). Outro aspecto é a falta de clareza e consenso do time de producdo e
gestores na criacdo das tarefas e sub-tarefas, aumentando o tempo do projeto e criando possiveis
retrabalhos (LINDSJZRN et. al., 2016).

Uma discussdo feita com gestores de projeto mostrou que para se alcancar um alto rendimento
do time de producdo, deve-se superar a desconfianca no proximo, a falta de cooperacéo, e uma
mé vontade de trabalhar com outros gerada pela diversidade de categoria social (AGRAWAL
,2012). Além disso, em experimento guiado por Milgram (1974), foi observado que quando
duas autoridades de mesmo status, ddo ordens incompativeis, nenhuma das agdes € realizada
por pessoas de uma categoria abaixo devido ao desacordo. As pessoas que compdem o time se
tornam desempoderadas a posicao que estdo no modelo tradicional de gerenciamento, e a falta
de objetividade por parte dos gestores impossibilita na maioria dos casos a tomada de decisao
do time temendo errar no caminho tracado. E necessario a sincronia de ideias entre os gestores
e 0 time para que o trabalho tome o rumo correto e seja executado.

Diante desse cenario, é possivel construir uma cultura empresarial que incrementa sua
produtividade a partir de ferramentas ageis utilizando-se do Home Office? Percebe-se que as
melhorias nas ferramentas de gerenciamento ndo seguem uma tendéncia pontual. O PMI,
detentor da maior e mais respeitada certificacdo de gerenciamento no mundo (proximo de 1
milhdo de profissionais), ja esta trazendo para 0 PMBoK 2020, seu guia de boas praticas de
gerenciamento, as novas diretrizes ageis para se conduzir projetos. No Exposure Draft (2020)
da sétima edicdo, um resumo que o PMI proporciona do que estd por vir na nova edicdo,
podemos notar as mudancas bruscas que 0 novo guia ird tomar. Nas edi¢des anteriores 0 guia
seguia uma abordagem baseada em processos, com passos sequenciais pré-planejados. A nova
abordagem traz foco para o valor agregado no resultado, deixando em segundo plano os

processos e baseando-se em principios. Esses principios trazem diretrizes de como o gerente de
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projetos deve se comportar, independente da natureza do projeto, permitindo a adaptacéo de
acordo com o desenrolar do projeto.

Em um contexto atual a introducdo em uma escala maior do Home Office devido a pandemia
do virus COVID-19 forgou empresas a lidar com um ambiente ndo planejado e encontrar
solucdes para ndo perder os niveis de produtividade que ja possuiam. No Brasil de 6 em cada
10 empregados trabalham em Home Office atualmente (HIBOU, 2020), apesar de que em outra
pesquisa (HIBOU, 2020), 54,3% dos entrevistados afirmaram que o isolamento impactou ao
menos negativamente na forma como trabalha e interage com colegas e clientes, mostrando que

0 Home Office precisa ter seus processos refinados a fim de atingir seu real potencial.

Apesar de 0 Home Office entregar autonomia para manejar os horarios, Palumbo (2020) em
uma extensa pesquisa relatou que os integrantes de um time acabam tendo uma percepc¢do maior
de cansaco por conta do trabalho nessa modalidade. O autor afirma que isso esta correlacionado
ao fato de o trabalho estar sendo realizado em horérios incomuns, mostrando uma falta de

disciplina quanto aos integrantes em organizar seus afazeres.

McKinsey (2020) em uma abordagem mundial, com 899 entrevistados de alta geréncia,
confirmou essas mudancas drasticas que o Home Office proporcionou, onde empresas
aceleraram a digitalizacdo da interacdo com clientes e fornecedores em 3 a 4 anos. Uma
evolucdo de anos acontecendo em meses, forcando a familiarizacdo de seus integrantes com
tecnologias novas. Na mesma pesquisa, se tem a expectativa em dias da implementacdo do
Home Office, que os gestores acreditavam acontecer em 454 em média, porém dentro da
pandemia aconteceram em aproximadamente 11 dias. Um dado mostrando a visédo e

planejamento errdneo de gestores quanto a capacidade de implementacdo do Home Office.

O uso do Home Office pelas empresas na pandemia atual teve um aumento significativo, com
niveis mais elevados de implementacdo em companhias europeias de larga escala
(BELZUNEGUI-ERASO et. al., 2020). Outras empresas de porte pequeno e médio nado
conseguiram um nivel elevado de implementacdo por falta de conhecimento de tecnologias
inovadoras, bem como a falta de planejamento devido a mudanca abrupta causada pelas

circunstancias.



PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE GOIAS

‘ ESCOLA DE ENGENHARIA
l s y_ Engenharia de Controle e Automacao
I

ENGENHARIA DE

CONTROLE E AUTOMACAC

#-#\

NUmeros que mostram as promissoras vantagens da utilizacdo das ferramentas ageis na busca
de um time mais competitivo, mas que os desafios que o Home Office e a pandemia trouxeram

precisam de atencdo para uma implementacéo correta.

2. Referencial Teorico

2.1 Gestdo de Projetos

A Gestdo de projetos hoje é aplicada para uma variedade de diferentes projetos empresariais,
mas esse massivo uso ndo é algo novo. Vem sendo usado a centenas de anos pela humanidade
como nas Piramides de Giza, Muralha da China, Taj Mahal, entre outras grandes estruturas
projetadas pelo ser humano. Essas incriveis obras foram o resultado de lideres e gestores
aplicando praticas de gerenciamento, principios, processos, ferramentas e técnicas ao seu
trabalho. Os gestores desses projetos usaram uma lista de habilidades chaves e conhecimentos
aplicados para satisfazer seus clientes e outras pessoas envolvidas e afetadas pelo projeto (PMI,
2017).

Na metade do século XX se definiu a gestdo de projetos como uma profissdo seguindo as
seguintes diretrizes: A gestdo de projetos é a aplicacdo de conhecimentos, habilidades,
ferramentas, e técnicas nas atividades do projeto para atingir os requisitos do projeto, (PMI,
2017). Permitiu aos profissionais entenderem e se aprofundarem na integracdo desses pontos

chaves para trazer o que fosse mais apropriado e efetivo na conducao dos projetos.

2.2 PMI (Project Management Institute)

O PMI é uma associacéo de profissionais de gestdo de projetos sem fins lucrativos. Tem como

objetivo disseminar e aperfeicoar as melhores praticas de gerenciamento de projetos em todo
mundo. Esta presente em mais de 185 paises através de seus associados que geram debates por
meio de publicacdes, eventos e reunides. A constante melhoria trouxe o que pode se dizer a
maior contribuicdo do PMI, o PMBok, o guia de melhores praticas de gerenciamento de projetos
(PMI, 2017).
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O PMBok € o conjunto de praticas de gerenciamento que foram debatidas entre 0s membros do
PMI e foram definidas como as melhores para o seu tempo de publicagdo. O PMBok ndo é uma
metodologia, visto que 0 mesmo entende que cada projeto possui suas particularidades. Engloba
uma série de principios que cada empresa, com sua experiéncia, ira aplicar da melhor forma e
definir seus processos Unicos derivados desses principios. Trata-se de um poderoso guia que

aumenta as chances de sucesso dos mais variados projetos (PMI, 2017).
2.3 Abordagem tradicional preditiva

A abordagem tradicional preditiva segue o que ¢ chamado de “tridngulo de ferro”: Executar o
projeto no tempo, custos e pré-requisitos planejados incialmente (SHENHAR et. al., 2007).
Baseia-se na identificacdo de todos 0s requisitos necessarios no comego do projeto, que
consecutivamente sdo documentados e seguidos a risca pelo gerente de projetos. Possui uma
estrutura rigida que segue a mesma linha para diferentes projetos, evitando mudancas no
planejamento inicial e ao longo da execucdo. Um importante fator é que a condugéo do projeto
é dada pela identificacdo de possiveis desvios do projeto e os ajustes desses desvios sao feitos

baseados no planejamento inicial, para que o planejamento inicial seja o foco.
2.4 Abordagem adaptativa agil

Esse tipo de abordagem parte do principio da entrega de resultados como foco. Sendo assim
todo o planejamento é baseado no produto a ser entregue, desde o planejamento das atividades,
até a mensuracao de tempo e custos. E uma estrutura flexivel que identifica as mudancas durante
a execucdo do projeto que o ambiente em torno dele proporciona através de uma comunicacgédo
constante, e ajusta o planejamento de acordo com essas mudancas, tornando um projeto mutavel
e coerente com o tempo que ele esta inserido (SHENHAR et. al., 2007). Se beneficia também
pela entrega em partes do produto final, gerando um feedback dos stakeholders em cada analise.
Dessa forma diminui o tempo gasto em partes do projeto que ndo seriam necessarias e seriam

rejeitadas somente na entrega do projeto totalmente acabado.
2.5 Manifesto Agil

O manifesto Agil (2001) é um documento elaborado por 17 criadores de metodologias ageis

que definiram os pilares dessas abordagens. A base das metodologias ageis gera uma
7
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responsabilidade maior entre os integrantes do time, pois estdo inseridos no processo de analise
do que deve ser aprimorado para a entrega de um projeto melhor. O feedback das pontas do
processo de produgdo do projeto entrega ao gerente de projetos mais dados para serem
trabalhados com stakeholders, trazendo mais uma vez, um aumento no valor entregue do

projeto.
2.6 Metodologias Ageis

As disruptivas mudancas que a sociedade gera faz das metodologias ageis uma ferramenta
poderosa para preencher a adaptacdo necessaria nas empresas atualmente. Partem dos
principios estabelecidos no Manifesto Agil, cada uma seguindo uma linha de pensamento

descrita abaixo.
2.6.1 Last Planner System®

O Last Planner System® é um sistema holistico, significando que cada uma de suas partes é
necessaria para sustentar o planejamento e execucao de um projeto enxuto. Evita a tentacdo de
tratar o sistema como um menu onde se escolhe somente as partes que Sdo convenientes ao
usuario (LEAN CONSTRUCTION INSTITUTE, 2017). O termo Last Planner remete a
integracdo dos gerentes de cada unidade da equipe, como engenheiros, arquitetos,
programadores, superintendentes, mestre de obras, na fase de idealiza¢do do projeto. Isto faz
com que insumos e manejo do tempo sejam mais precisos, aumentando a efetividade do projeto

jano seu inicio.

O sistema € dividido em 5 partes, sendo as duas primeiras responsaveis por identificar o trabalho
necessario para concluir um projeto enxuto. A primeira parte foca em identificar os objetivos
principais do projeto bem como suas datas de conclusdo. Permite construir o esqueleto do
projeto onde os Last Planners irdo definir os trabalhos a serem feitos, que sdo estabelecidos na
segunda parte. Nessa fase do sistema, todo o trabalho a ser feito é descrito e principalmente
como eles irdo cruzar entre os Last Planners. E na segunda parte que o ritmo do projeto é criado
a partir da transferéncia das atividades entre os Last Planners. Quanto menor o tempo

desperdicado nessas intera¢Ges, mais o projeto se torna enxuto.
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A terceira parte ird definir as restricdes para se completar o trabalho. Aqui os Last Planners
irdo olhar a frente os possiveis obstaculos que irdo aparecer nas atividades estabelecidas. A
quarta parte é marcada pela construcao do plano semanal de trabalho do projeto. Aqui os Last
Planners irdo detalhar num periodo de 7 dias o que cada integrante de sua equipe ira fazer para
se alcancar o objetivo semanal. Por Gltimo, a quinta parte é responsavel pelo aprendizado.
Diariamente uma reunido entre os Last Planners é realizada para que os integrantes do projeto
como um todo discutam as atividades que foram concluidas no dia passado e as que ndo foram
para serem reagendadas. Esta fase permite que o projeto ndo perca seu ritmo e foco por parte

de seus Last Planners, e garante a revisdo diaria do projeto para leva-lo ao caminho correto.
2.6.2 Scrum

O Scrum oferece um planejamento versatil de trabalho em diferentes projetos que possuem uma
variedade de requerimentos pois seu ponto chave esta na flexibilidade da selecdo desses
requerimentos sem que haja procedimentos especificos a serem seguidos pelo time
(SRIVASTAVA, 2017).

A estrutura que o Scrum segue é a colaboracdo continua entre o Scrum Master, O Product
Owner e o Scrum Team. O Scrum Master tem como objetivo eliminar todos os obstaculos que
0 Scrum Team encontrar durante a execu¢do do projeto. O Product Owner é o responsavel por
identificar as partes necessarias para a execucao do projeto. E o Scrum Team é a equipe dotada
de integrantes de diferentes areas capazes de entregar um produto inovador que ira satisfazer as

necessidades do cliente.

O Sprint é uma parte da estrutura do Scrum que ir& entregar um produto potencialmente usavel.
Possui de 1 a 3 semanas, sendo estabelecido pelo Product Owner o valor que este produto em
potencial deve entregar. Como se trata de uma estrutura que trabalha com produtos de inovacao,
0 Scrum Team se encarrega de definir as atividades que devem ser realizadas para se alcancar
o valor mencionado pelo Product Owner. No final de cada dia as partes se reinem para avaliar
0 progresso e a partir do feedback realizar as melhorias para o proximo dia. No final do Sprint
é feito o Sprint Review que junto ao Product Owner seréa apresentado o produto potencialmente

usavel que agregara ao produto final.
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2.6.3 PM Canvas

Sustentado pela publicacdo de 2009 do Business Model de Alex Osterwalder e Yves Pigneur, o
PM Canvas ¢ uma metodologia visual criada pelo professor José Finocchio, que visa a
implementacao de um modelo de projeto agil, coletivo e objetivo. Utiliza-se de uma tela e post-
its organizados em 13 blocos que em colaboragdo com todos stakeholders é discutido o rumo
do projeto. Isso permite a visualiza¢do por parte de todas as &reas do projeto que podem cruzar
seus conhecimentos e encontrar pontos mais claros para a execucdo do projeto. A coletividade
no planejamento também ajuda os colaboradores que possuem tarefas mais especificas a

entenderem com mais clareza a escopagem do projeto.

Segundo José Finocchio (2019), a neurociéncia € um importante elemento na lideranca e
planejamento de projetos, pois 0s mecanismos cerebrais envolvidos no planejamento de um
projeto podem classificar colaboradores e gestores como inimigos ou amigos em questdes de
milésimos diante de uma afirmacdo. A integracdo e co-criagdo do projeto elimina o
individualismo, resultando em um projeto que todos se sentem responsaveis pela construcao,

manutencdo e consequéncias que ele ira trazer.

2.6.4 Design Thinking

O aspecto central do Design Thinking de servigos esta em entender o valor e a natureza das
relacbes entre pessoas e pessoas, pessoas e produtos, pessoas e organizacOes e entre
organizacOes de diversos tipos (FONSECA, 2016). Se trata de um conceito que surgiu com a
escola alemad Bauhaus em 1919 que tinha como intuito agregar estética e valor ao produto,

caracteristicas que eram deixadas de lado para se ter o foco na funcionalidade.

O design passou de uma profissdo a um movimento de solucdo de problemas. Parte de uma
série de pilares descritos por Schneider (2014) como o foco no usuario para um entendimento
abrangente do comportamento e consequentemente lapidar o produto a partir disso. Uma visdo
holistica do produto para se entender onde ele esta inserido e gerar a experiéncia correta e
satisfatoria ao usudrio a partir disso. Deve integrar todos stakeholders envolvidos na criagdo
visando uma imagem diversificada na concepcdo do produto e por se tratar de um conceito

utilizado na criatividade, novas ideias podem surgir durante o processo e elas devem ser testadas

10
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seguindo todos os processos descritos. Mais do que o usuario entender o valor do produto, é
necessario que a equipe de criagdo abrace e entenda esse valor, pois a equipe também se passa

por usuarios e quanto mais imersos na busca, mais refinado o valor do produto se torna.
2.6.5 Extreme Programming (XP)

O XP ¢é uma das metodologias ageis mais populares em times de desenvolvimento de softwares
onde preza a construcdo de multiplas versdes novas por dia, a entrega de uma nova fase do
projeto a cada duas semanas para o solicitante, garantindo todos os testes feitos para criar-se
acesso a uma parte funcional do projeto (SUNNER, 2016). Baseia-se na construcdo dos
algoritmos do software por todo o time com 0s integrantes em pares, revisando o trabalho do
outro e compartilhando o conhecimento para evitar perdas em caso de um integrante deixe o
time (SUNNER, 2016). Os requisitos do projeto sao definidos por historias criadas pelo usuario
que o time ira quebrar em atividades e definir um ranking baseado no tempo e custo. A partir
desse ranking a prioridade do que seré feito é definida pelo solicitante e o trabalho realizado
sera aquele acordado (SUNNER, 2016).

Através dessas caracteristicas 0 XP constrdi 0 necessario, com testes massivos e uma interagcdo
do solicitante do projeto constante aliado a mudancas ageis no projeto se necessarias. 1sso ira
exigir um time com alto nivel de comunicacdo, feedback, atitude e empatia para entender a

necessidade do solicitante.
2.7 Gestao Hibrida de Projetos.

A necessidade de diferentes abordagens para gerenciar projetos pode ser vista dentro de uma
organizacdo em um nivel de portfolio de projetos, onde a utilizacdo de cada abordagem vai
depender das caracteristicas de cada projeto, o uso de técnicas e métodos especificos de um
unico projeto, também dos pedidos em uma fase especifica do projeto, e denovo considerando
as caracteristicas do projeto (SPUNDAK, 2014).

As abordagens tradicionais sdo mais apropriadas para projetos com pré-requisitos iniciais e
objetivos do projeto bastante claros, consequentemente com um nivel de incerteza baixo
(FERNANDEZ, 2008). Ja as abordagens &geis serdo usadas nos aspectos que tangem a

criatividade, projetos inovadores, como projetos de pesquisa ou 0 desenvolvimento de produtos
11
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novos, ou até mesmo o aprimoramento de processos (CONFORTO et. al., 2008). Todos
projetos caracterizados por um nivel de incerteza muito alto, com objetivos no curso do projeto

com alta probabilidade de mudanca.

A Gestdo Hibrida, portanto, € a integracdo das caracteristicas de cada abordagem nas
necessidades dos projetos, trazendo agilidade nos momentos de incerteza do projeto e solidez

nos pontos mais brandos e claros.
2.8 Home Office Work.

O conceito de Home Office nasceu nos anos 70 com Jack Nilles, que analisava o crescimento
da industria de informacédo no estado da California. O foco da criacdo desse conceito foi na
reducdo do tempo de viagem entre casa-trabalho, que era e continua sendo um importante
agravante na dindmica entre os funcionarios e as empresas. Nilles (1975), relatou a retirada do
trabalho das facilidades da empresa, sendo movidos para préximo ou dentro das casas dos
funcionarios. Na época, o0 comeco da informatica e da telecomunicacdo, facilitou essas formas

de descentralizagéo.

Atualmente esse tipo de trabalho ganhou novas ferramentas, como a utilizacdo de smartphones
que trazem e-mails, mensagens, e informaces a respeito do trabalho instantaneas, facilitando
ainda mais a utilizacdo dessa metodologia. No Brasil, o IBGE (2018) apontou
aproximadamente 4 milhdes de pessoas trabalhando em Home Office, um aumento de 21% em
relacdo a 2017. J& numa visao global, o Modern Workplace Report (2019) mostrou que em 6
paises pesquisados (Singapura, Alemanha, Franca, Australia, Estados Unidos, Reino Unido),
41% dos lideres entrevistados afirmaram possuir a opcao de trabalhar em Home Office em suas

companhias.

3. Metodologia

3.1 Revisao Sistémica

A base tedrica se concentrou na utilizagdo de uma revisdo sistémica com as seguintes palavras-

chave no portugués e sua devida traducdo para o inglés: “Metodologias Ageis”, “Scrum”,
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“Home Office”, “PM Canvas”, “Extreme Programming”, “Last Planner”, “Design Thinking”,
“Gerenciamento Produtivo”. Os periddicos online escolhidos para se realizar a pesquisa foram
o portal Capes, Google Scholar, Scielo, MDPI, encontrando-se artigos e livros tanto nacionais
guanto internacionais. O trabalho contou também com a utilizacdo de relatorios do Governo
Brasileiro e de instituicdes internacionais de pesquisa e consultoria para darem um contexto
atual do gerenciamento agil e Home Office tanto brasileiro quanto mundial.

A base de referéncias selecionada traz trabalhos de paises que possuem alto indice de times em
Home Office e de aplicacbes na pratica de metodologias ageis. Também possui trabalhos

baseados no comportamento humano para entender as interacdes interpessoais.

3.2 Desafios do Home Office

As mudancas drasticas da pandemia proporcionaram um ambiente ndo planejado de
implementagéo do Home Office. E de suma importancia entender como foi as diferentes formas
de implementacéo e quais pontos fracos as empresas atingiram ao utilizar tal método.

A analise de varios casos, mesmo gque em ambientes diferentes, deu a oportunidade de encontrar
0s problemas e possiveis padrdes de erros, para entender em quais aspectos 0s times ndo estdo
obtendo sucesso para performar o Home Office, e a partir disso associou-se as ferramentas ageis

para solucionar tais problemas.

3.3 Ferramentas Ageis

Como objeto de solucdo para 0 Home Office, 0 estudo das metodologias ageis tem o papel de
entender quais 0s processos para implementacdo dessas metodologias baseado nos trabalhos
selecionados.

Cada metodologia, mesmo que baseada no manifesto agil, segue uma linha de pensamento para
utilizar seus principios, portanto, um leque de ferramentas ficou disponivel a fim de solucionar
os desafios encontrados. Os principais principios elencados no manifesto agil e seguidos pelas

metodologias ageis seguem abaixo:

e Foco nos individuos e interacfes ao inves de processos e ferramentas

e A entrega de um produto parcial funcionando em poucas semanas ou meses
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e A rresposta as mudancas diante de um cenario nao planejado

e Reunides frequentes com o intuito de refinar a eficacia do andamento do projeto

3.4 Quadro Farol

As metodologias ageis tiveram sua origem baseando-se em times presenciais com o foco em
manter a agilidade e comunicacgdo, portanto, o emprego das ferramentas ageis de forma literal
ndo seré possivel, visto que o ambiente em questdo ndo permite a presenca fisica do time.

O quadro farol nasceu da analise comparativa entre as formas de implementacdo do Home
Office e das metodologias ageis, para que no momento que as ferramentas ageis forem utilizadas
respeitem as restricdes impostas pela telecomunicagéo, garantindo que sua funcionalidade néo

S€ perca.

3.5 Proposta

Definido os desafios que o Home Office possui e as ferramentas que as metodologias ageis
empregam, deu-se inicio ao processo de identificacdo de quais ferramentas conseguem eliminar
o0s obstaculos encontrados na implementacdo do Home Office.

Para cada um dos trés desafios, naturalmente houve um conjunto diferente de ferramentas que
foram analisadas e fizeram parte da proposta de solucdo. Além das ferramentas, softwares de
comunicacdo e visualizacdo complementaram as propostas, sendo que 0s mesmos nao foram
especificados pois em uma eventual aplicacdo, cada empresa tem seus proprios softwares ou
inclinacdes para adquirir algum e, portanto, necessitam somente do auxilio de como empregé-

los.

4. Resultados

4.1 Revisao Sistémica
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A partir da analise de dezenas de trabalhos, foi selecionado estudos que dessem um panorama
de como o Home Office foi introduzido nas empresas, sendo que observa-se uma concentragéo
de trabalhos nas areas de Home Office, Metodologias Ageis e Gerenciamento Produtivo, os
pilares do estudo. Como forma de complemento, os demais artigos dao base cientificaem como
foi implementado as metodologias ageis. A tabela 1 apresenta o quantitativo de artigos por tema

e pais, dando um panorama de como se estabeleceu a revisdo sistémica.

Tabela 1 — Revisdo Sistémica por tema e pais

Tema Pais Chuantidade
Brasil 4
Inglaterra 3
£45
Hame Office E=tados Unidos 4
China 1
. E=tados Unidos 3
Mt‘?ﬂt‘;ﬂ:ﬁm Holanda 2
i Bras=il 1
P Canvas Bra=il |
ST e e 1
Progransning
Lasi Flammer Inelaterra )
Svstem =
Design Thinking Erasil 2
Gerenciamento Brasil 3
Produtiv
ooutve E=tados Unidos 2

Fonte: Autor (2020)

4.2 Desafios do Home Office

Um fato esperado que foi confirmado com as pesquisas, é a falta de conhecimento aliada a
urgéncia em utilizar o Home Office, devido a pandemia, que gerou times ndo produtivos. Dois
aspectos que o Home Office traz, a digitalizacdo e a autonomia, criaram problemas tanto para o
gerenciamento e planejamento, quanto para os proprios integrantes, criando um ambiente
indisciplinado e imprevisivel, elementos que qualquer empresa precisa evitar ao maximo. O
quadro 1 sintetiza os desafios encontrados na pesquisa realizada separando-os pelo seu autor

correspondente.
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Quadro 1 — Os desafios para implementacédo do Home Office

Fealizacio das tarefas de forma indisciplinada em
Palumbao (20207 hor ar os incomuns, aum entando a percepedo de
cansago paot parte dos integrantes.

Necessidade em digitalizar servigos e produtos que
M insey (20207 ndo tiveram wn planejamento adequado pelos
gestores responsaveis.

EBdzunezin-Eraso Falta de plane amento e conhecimento de
eErro-(r arcés tecnol ogias inovadoras para a implem entacio do
(2020) Home Office

Fonte: Autor (2020)

4.3 Ferramentas Ageis

As 5 metodologias estudadas possuem caracteristicas muito semelhantes. Observa-se que
realmente seguem os principios do manifesto, porém nota-se ferramentas especificas que as
tornam Unicas.

Essas ferramentas unicas fazem o foco estar as vezes no time, no produto ou até mesmo nas
ideias, mas o que todas realmente entregam no final, € um ambiente multidisciplinar agil e
com valor ao usuario, caracteristicas marcantes das metodologias ageis. O quadro 2 apresenta

em blocos as ferramentas que compdem e conceituam cada metodologia agil.
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Quadro 2 — Ferramentas de composicdo das metodologias ageis

Scrum

PM Canvas

Design Thinking

Last Planner System

Extreme Programming

Time dividido em
Product Owner, Scrum
Master e Scrum Team.

Trabalha a cocriago do

projeto pelo time para umal

visdo mais holistica dos
blocos do projeto.

Determina os ohjetivos
através da tempestade de
ideias.

Integra os responsavels por
executar as atividades (Last
Planners) na buscapor
solugdes.

Entregras pequenas de uma
nova fase do projeto a cada
duas semanas.

Requisitos do proj eto
informados pelo Product
Owner e visualizados em

formato de histérias.

Faz uso de perguntas
chaves para a criagdo de
um projeto daro e
tangivel.

A multidisdplinaridade

solugdes inovadoras.

criaum ambiente que gera

Constrdi uma visdo do
futuro para o presente do
proj eto.

E executado somente o que
foi solicitado da forma mais
simples, visando a entrega
da funcionalidade desgjada.

Plang amento semanal
das atividades de
responsabilidade do time
gerando o sprint.

O projeto € composto por
13 blocos que facilitam
sua compreensio para o
time.

Tem foco no valore
experiéncia que o usudrio
ird obter do projeto.

Detalha as atividades a curto
prazo bem como seus
obstaculos.

Prioridade das atividades
definidas pelo solicitante.

Comunicar3o constante

para a visualizagio dara

do escopo do projeto por
parte do Scrum Team.

Utiliza da neurociéncia
para criar um time com
consciéncia coletiva
perante o projeto.

O valor € obtido por melo
da compreensio das
diferentes perspectivas do
projeto pelo ime.

Esclarece as atividades
identificando os

responsaveis para wma maor

eficacia de tempo.

Trabalho em pares visando o
compartilhamento e revisdo
do que foi feito.

Reunides didrias para
momnitorar o andamento e
obstaculos das atividades

realizadas.

O emprego de umatelae
post-its da espago para
mudangas dgeis na
estrutura do projeto.

Aidealizacdio deuma
possivel solugdo é feita
pela prototipagio tangivel
de ideias discutidas.

Faz-seum plano semanal de
trabalho de responsabilidade
dos Last Planners.

Foco na agilidade e feedback
do solidtante para o projeto
nio perder o caminho
correto.

Reunides semanais com

Reunides didrias para

Visdo integrada do que foi

minimo viavel ao final de
cada sprint buscando
valor agregado ao projeto.

os solicitantes do projeto amalizagio do trabalhe | produzido para a criagio de
a fim de evitar realizado e obsticulos um projeto com valor ao
retrabalhos. encontrados. solicitante.
Entrega de um produto

Reunides semanais que
discutem o trabalho a ser
feito na proxima semana.

Indicadores de progresso que
irdo mensurar a
produtividade do time.

4.4 Quadro Farol

Fonte: Autor (2020)

A andlise deu a oportunidade de visualizar as ferramentas ageis que baseando-se nas restri¢cdes

do Home Office mostram em verde as ferramentas que podem ser utilizadas na forma como

foram convencionadas, em amarelo as que precisam adaptacOes para se aplicar ao Home Office,
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e em vermelho as que devido as limitacbes do Home Office estima-se uma utilizacdo nédo
adequada.

Observando o quadro 3 percebe-se que praticamente todas ferramentas tém potencial de
aplicacdo em times Home Office, pois ndo dependem necessariamente do espaco fisico e da
presenca das pessoas em um ambiente Unico. Porém nota-se que uma parte necessita de
adaptacoes, seja softwares ou mudancas no proprio processo de implementacédo, para que sua

concepcao seja executada em plena forma.
Quadro 3 — Quadro Farol

Product Owner, Scrum
Master e Scrum Team.

vis3o mais holistica dos
blocos do projeto.

através da tempestade de
ideias.

Planners) na buscapor
solugdes.

Scrum PM Canvas Design Thinking Last Planner System |Extreme Programming
- L Trabalha a cocriagdo do . . Integra os responsaveis por
Time dividido em projcto pelo time para uma Determina os objetivos executar as atividades (Last Entregras pequenas de uma

nova fase do projeto a cada
duas semanas.

Requisitos do projeto
informados pelo Product
Owmer e visualizados em

formato de historias.

Faz uso de perguntas
chaves para a criagdo de
um projeto claro e
tangivel.

A multidisciplinaridade
criaum ambiente que gera
solugdes inovadoras.

Constrol uma viso do
futuro para o presente do

proj eto.

E executado somente o que
foi solicitado da forma mais
simples, visando a entrega
da fundonalidade desgjada.

Planejamento semanal
das afividades de
responsabilidade do time
gerando o sprint.

O projeto é composto por
13 blocos que facilitam
sua compreensdo para o
time.

Tem foco no valere
experiéncia que o usudrio
ird obter do projeto.

Detalha as atividades a curto

prazo bem como sens
obstaculos.

Prionidade das atividades
definidas pel o solicitante.

Comunicagdo constante

para a visualizagdo clara

do escopo do projeto por
parte do Scrum Team.

Utiliza da neurociéncia
para criar um time com
consciéncia coletiva
perante o projeto.

Reuni des didrias para
monitorar o andamento e
obstaculos das atividades

realizadas.

O emprego de umatelae
post-its da espaco para
mudangas dgeis na
estrutura do projeto.

Reunides semanais com
os solicitantes do projeto
a fim de evitar

O valor € obtido por meio
da compreensdo das
diferentes perspectivas do
projeto pelo time.

Esclarece as atividades
identificando os

responsaveis para uma maior

eficicia de tempo.

Trabalho em pares visando o
compartilhamento e revis3o
do que foi feito.

Faz-seum plano semanal de
trabalho de responsabilidade
dos Last Planners.

Foco na agilidade e feedback
do solidtante para o projeto
n3o perder o caminho
correto.

Reunides didrias para
atualizagio do trabalho
realizado e obstaculos

Visdo integrada do que foi
produzido para a criag3o de
um projeto com valor ao

valor agregado ao projeto.

feito na proxima semana.

retrabalhos. encontrados. solicitante.
Entrega de um produto - .
. . Reunides semanais que
minimo vidvel ao final de discut trabalh
cada sprint buscando 1Scuten 0 trabaiho a ser

Indicadores de progresso que

irdo mensurar a
produtividade do time.

4.5 Proposta

Fonte: Autor (2020)

4.5.1 Primeiro Desafio — Realizacdo de tarefas de forma indisciplinada
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O primeiro desafio encontrado remete a entrega de autonomia a funcionarios e a falta de
disciplina quanto a realizagdo das tarefas por conta dessa auto responsabilidade. A
responsabilidade sendo dissolvida entre os integrantes do time é algo incentivado pelas
metodologias ageis, que é construida nos integrantes com o caminho que as ferramentas criam.

Analisando o primeiro desafio foi selecionado as ferramentas que se observa no quadro 4.

Quadro 4 — Ferramentas de solugéo para o primeiro desafio

Scrum PM Canvas Design Thinking Last Planner System |Extreme Programming

Determina os objetives
através da tempestade de
ideias.

Planejamento semanal
das atividades de
responsabilidade do time
gerando o sprint.

Utiliza da neurociéncia

para criar um time com identificando os . . .
e . . . . | compartilhamento e revisdo
consciéncia coletiva responsdvels parawma mai or do que foi feito
perante o projeto. eficacia de tempo. g i

Esclarece as atividades

Trabalho em pares visando o

Reunides didrias para
monitorar 0 andamento e
obstaculos das atividades

realizadas.

Faz-seum plano semanal de
trabalho de responsabilidade
dos Last Planners.

Reunides semanais com
os solicitantes do projeto

a fim de evitar
retrabalhos.

Reunides didrias para

atualizacio do trabalho

realizado e obstdculos
encontrados.

Reunides semanais que
discutem o trabalho a ser
feito na proxima semana.

Fonte: Autor (2020)
Com as ferramentas selecionadas acima, 0s gestores responsaveis pelo time devem incentivar

a cocriagdo ja no inicio do projeto. O PM Canvas e 0 Design Thinking trazem duas ferramentas
muito importantes para que no comeco do projeto, o0 sentimento de pertencer aumente entre o
time. O Brainstorm e a neurociéncia tém o papel de construir a visdo holistica dentro do projeto,
que ndo faz do time um executor de ideias, e sim um criador de ideias. Essa mudanca é

fundamental para manter o comprometimento do inicio ao fim.
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Tanto o Scrum quanto o Last Planner System passam a determinacéo das atividades a serem
realizadas nas méos do time, processo no qual mais uma vez aumenta gradativamente a
responsabilidade ao time e ndo aos gestores. Nessa etapa, as atividades sdo realizadas e
definidas pelo time, sendo funcéo do gestor garantir que os obstaculos que podem vir a diminuir
o fluxo de trabalho, serdo eliminados. Junto a isso, 0 Extreme Programming usa o trabalho em
pares como forma de revisdo de trabalho em tempo real, buscando ao maximo a execucéo
correta das atividades. O time em pares induzira a programacéo de horarios de trabalho, sendo,
portanto, uma possivel solucdo para a falta de disciplina observada no desafio.

Para finalizar o comprometimento e manter o fluxo de trabalho em todas as etapas de execucao
do projeto, reunides diarias e semanais, ndo s6 entre o time e gestores, mas também com 0s
solicitantes do projeto, visam eliminar as chances de retrabalho por falta de informagdes ou
solugdes mal formuladas. Essas reunides garantem que toda a visdo macro e micro do projeto
esteja na mente dos integrantes durante o curso do projeto facilitando assim o desenvolvimento

cumprimento das atividades.

4.5.2 Segundo Desafio — Falta de planejamento e valor do projeto

Os desafios encontrados refletiram também um mau desempenho nas empresas e nos gestores,
no que tange ao planejamento necessario para 0 Home Office e as consequéncias que a
pandemia trouxe. Houve uma visdo errénea que ndo priorizou a digitalizacdo, ou seja, trazer
todas as informacdes da empresa para 0 mundo virtual e em tempo real, um elemento exigido
pela pandemia e que para o ambiente de trabalho em Home Office é fator chave para o pleno
funcionamento. No quadro 5 as ferramentas selecionadas tém o intuito de trazer valor e

experiéncia para o projeto a fim de o time encontrar essas necessidades ndo visualizadas.
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Quadro 5 — Ferramentas selecionadas para o segundo desafio

Scrum PM Canvas Design Thinking Last Planner System |Extreme Programming

Farz uso de perguntas
chaves para a criacdo de
um projeto claro e

Constrdi uma visde do
futuro para o presente do

tangivel. proj eto.
Tem foco no valor e
experiéncia que o usuario
ird obter do projeto.
Owalor & obtido por meio
da compreensio das
diferentes perspectivas do
projeto pelo time.
O emprego de umatelae Foco na agilidade e feedback
post-its da espago para do solicitante para o projeto
mudangas dgeis na nio perder o caminho
estrutura do projeto. correto.
Visdo integrada do que foi
produzido para a criacio de
um projeto com valor ao
soli citante.
Entrega de um produto
minimo viavel ao fina de
cada sprint buscando

valor agregado ao projeto.

Fonte: Autor (2020)

As metodologias ageis possuem um foco grande na entrega de experiéncia e valor ao usuario.
Para atingir isso, ndo s6 incentiva em determinar qual é esse valor buscado pelo usuario, mas
também estimula a agilidade no curso do projeto para que esse valor seja alcancado
independente do planejamento previamente feito.

As trés ferramentas selecionadas trabalham a construcdo de valor e do que é necessario ao

usuario no comec¢o do projeto. O PM Canvas utiliza de perguntas chave (por que? O que?
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Quem? Como? Quando e quanto?) e muito semelhante, o Design Thinking atraves da
compreensdo das diferentes perspectivas, trabalham como o ambiente em volta do produto
resultante ira reagir para que toda e possivel experiéncia gerada seja introduzida e pensada na
ideacdo do produto. O Last Planner System atinge esse resultado também tendo uma viséo do
futuro para o presente do produto, garantindo ao maximo que em longo e curto prazo, as
experiéncias que o produto estiver inserido sejam pensadas.

No curso dos projetos a concepcao de novas ideias e a adi¢cdo de varidveis do ambiente ndo
planejadas mudam o resultado do projeto. Observou-se atualmente com a pandemia, que por
mais que a digitalizacdo ja € uma das ferramentas da industria 4.0, deixou muito claro a
necessidade que o mundo globalizado depende dessa mudanca. O Scrum e o Extremme
Programming possuem duas fases em seu processo que focam na entrega de um projeto parcial
com agilidade e funcionalidade, para garantir o caminho correto do projeto. Com esse feedback
constante, se torna mais facil para o time entender quais 0s objetivos e interesses do usuario no
projeto, e assim pivotar em meio a mudancas drasticas se necessario.

A revisdo sisttmica mostrou que as empresas estudadas na pandemia tiveram resultados ruins
tanto com o Home Office quanto com seu préprio nicho, pois 0s projetos possuiam um tempo
de conclusdo alto e estavam condicionados a variaveis até entdo ndo existentes que foram
altamente impactados no avango da pandemia com suas restricdes. Ter uma cultura &gil é um
ponto chave para que projetos entreguem valor de acordo com o0 seu ambiente.
Complementando esse processo de agilidade, o PM Canvas introduz uma visdo com post-its
das atividades e fases do projeto, que facilitam a visualizacao e possiveis mudancas no projeto

a fim de ndo tirar a compreensdo da visdo macro e micro para o time.

4.5.3 Terceiro Desafio — Falta de tecnologias inovadas para a implementacdo do Home
Office

O terceiro desafio mostrou a dificuldade que as empresas tiveram no planejamento, mas
principalmente na busca por tecnologias que dessem suporte ao Home Office. O primeiro
processo que d& as bases para a execucdo plena do Home Office é a digitalizacdo e
integralizacdo de todos os times da empresa. Isso é feito através da implementagdo de um

sistema integrado de gestdo empresarial (ERP) que armazena os dados em nuvem ou em virtual
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private network (VPN) de todos departamentos e comunica 0s mesmos entre si, entregando
todas as informacdes da empresa em tempo real para o time.

Como abordado no quadro farol, as metodologias &geis precisam de adaptacGes para que a
comunicagio seja constante no Home Office. E necessario portanto, que os times estejam
conectados atraveés de softwares de video conferéncia, e um aspecto muito importante é a
utilizacdo da video chamada para que a confianga e comprometimento entre os integrantes do
time seja visual e constante. Os gestores nesse processo devem criar um planejamento para que
a infraestrutura do integrante do time ndo seja um obstaculo na solucdo das atividades do
projeto, garantindo, portanto, que a conexao entre o time seja estavel e rapida.

Para auxiliar no processo de ideacao e controle das ideias e atividades do projeto, os aplicativos
de gestéo de projetos possuem suporte para tais fungdes que sustentam a visualizacdo das ideias
e atividades em formato de blocos, sendo totalmente configuraveis, entregando a agilidade que
as metodologias ativas precisam. Entregam também ambientes digitais com ferramentas para a

ideacdo de forma ativa e colaborativa, outro aspecto necessario para o gerenciamento agil.

5. Concluséao

O presente trabalho buscou identificar os desafios do Home Office e propor um conjunto de
ferramentas que podem contribuir com o vencimento ou a mitigacao das dificuldades pela falta
do time presencial.

O levantamento da revisao sistémica foi de grande desafio por conta da dificuldade do tema
que esta associado a uma resposta que a pandemia causou, fazendo a producdo de trabalhos
nesse periodo crescer gradativamente, mas com um empenho e dedicacdo muito grande por
parte dos autores, relatando dados de valor imenso e que tendem a mudar a forma como
empresas se organizam nos proximos anos.

O desafio de desenvolver um time agil em Home Office passa por muitas caracteristicas que
foram estudadas e testadas durante anos para serem aplicadas em um ambiente presencial,
porém a andlise com uma perspectiva ligada entre as interagdes sociais, a conjuntura atual
mundial e a implementacao das metodologias &geis deu a oportunidade de se criar um processo
para times distantes. Para projetos futuros segue a tentativa de encontrar um time em Home

Office para se analisar o processo descrito, fazer as devidas adaptacdes de acordo com o
23
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ambiente e aplicar os processos para se desenvolver gestores e um time com agilidade,

fidelidade e uma visdo holistica.
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