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1 INTRODUCAO

Este capitulo visa apresentar o contexto da empresa, da area de atuagdo da discente, os

objetivos do estagio e a organizagdo dos proximos capitulos.

1.1 Contextualizacao

O presente relatorio visa apresentar um resumo das experiéncias adquiridas durante o
periodo de estagio na empresa dti digital'. Com sede em Belo Horizonte, a dti digital ¢ uma
organizacdo totalmente remota desde 2020, contando com profissionais distribuidos por todo
o territorio nacional.

A dti digital atua como uma empresa de consultoria altamente especializada na
promoc¢ao da transformacdo digital por meio da agilidade, oferecendo seus servigos em
diversos setores. Ela atende a uma ampla gama de clientes, incluindo empresas brasileiras de
renome como Localiza, Telemont, Grupo Hermes Pardini, e empresas internacionais como a
ISN, Bottle Rocket, entre outras.

A discente foi inicialmente alocada em um projeto B2C? da empresa Telemont, que
contava com dois times, um para o sistema web e outro para o aplicativo, onde o intuito era
que a Product Owner® (PO), que antes cuidava dos dois times, passasse a cuidar apenas de
um, ¢ a discente do outro. Essa dinamica ocorreu por cerca de dois meses, quando a Telemont
solicitou o inicio de um novo projeto, agora B2B*, originando um novo time, sendo a discente
a unica PO dele.

O projeto em questdo vem da Telemont, uma empresa no ramo de telecomunicagdes,
muito consolidada no mercado, que hoje presta servigos para outras companhias de
telecomunicagdes. Visando ampliar suas fontes de renda, a empresa criou os dois projetos, o
primeiro, B2C, visando criar um produto de prestacdo de servigo para o cliente final, e o

segundo B2B, visando modernizar sua atuagdo na area de prestacao de servigos.

' dti digital € escrita em letras minUsculas de acordo com o guia de uso da marca.

2B2C em tradugéo, Empresa-Para-Consumidor: Modelo de negdcio que indica transagdes ou vendas
efetuadas de empresa para o consumidor final.

% Responsavel por definir e priorizar os requisitos do produto, representando os interesses dos
stakeholders e garantindo a entrega de valor durante o desenvolvimento.

4 B2B em tradugdo, Empresa-Para-Empresa: Modelo de negdcio para vendas de uma empresa para
outra.



1.2

Objetivos do estagio

O objetivo da dti digital com o estdgio era permitir que houvesse uma pessoa de

produto dedicada ao time, podendo sanar as dores do time e do cliente. Dentre as atividades

do estagio se destacam:

Gestao de Backlog: Organizacdo e manutencdo eficiente da lista de tarefas pendentes;
Priorizacao de tarefas: Determinag¢dao da ordem de execucao das atividades com base
em critérios de importancia;

Gestao de Stakeholders: Gerenciamento das relagdes com as partes interessadas no
projeto;

Discovery: Exploracdo e entendimento aprofundado das necessidades e requisitos do
usuario;

Escrita de features e historias de usudrio: Elaboracdo clara e concisa de
funcionalidades e casos de uso;

Documentagao: Registro detalhado das informacgdes essenciais do produto;

Garantir entregas de valor e qualidade para o cliente: Assegurar que as entregas
atendam as expectativas do cliente em termos de valor e qualidade;

Entre outras atividades.

Para a discente, seu principal objetivo era o de se desenvolver profissionalmente na

sua area de atuagdo, por meio de uma das melhores empresas para esta area. Experienciar

projetos nacionais e internacionais, vivéncia com Product Owners e Product Managers

experientes, € criar uma base solida de conhecimento, consolidando o académico com o

mercado de trabalho.

1.3

Organizacgao do relatorio

Além deste capitulo introdutorio, este relatdrio de estagio estd organizado como segue.

O Capitulo 2 apresenta a organizagdo dti digital e sua estrutura. O Capitulo 3 traz a

fundamentagdo tedrica das metodologias e ferramentas utilizadas pela autora durante o

periodo de estagio. O Capitulo 4 descreve todas as atividades da discente, realizadas durante o

projeto B2B da Telemont. Por fim, o Capitulo 5 apresenta as consideragdes finais acerca das

atividades desempenhadas durante o estagio e graduagao.



2 SOBRE A ORGANIZACAO

A dti digital, uma empresa com mais de 1100 funcionarios e inimeros clientes
nacionais e internacionais, pode ser definida erroneamente por alguns como uma “fabrica de
software”, ou seja, quando um cliente precisa de um produto, a empresa contratada
desenvolve, entrega e segue para o proéximo. No entanto, a dti digital ¢ uma empresa de
transformacdo digital’.

Quando um novo cliente chega a empresa, uma equipe exclusiva ¢ destinada ao
projeto do cliente, e tal equipe trabalhard lado a lado do cliente para entender todas as suas
dores e necessidades, sejam elas de desenvolvimento, analise de mercado, analise de dados,
entre outros. O que a dti oferece ¢ uma participagdo ativa na estratégia da empresa a fim de
entregar ndo so o que o cliente quer, mas o que ele e os clientes dele precisam.

Cada projeto ¢ tratado como unico, adaptando-se as necessidades especificas do
cliente, desde a sele¢do de ferramentas e tecnologias até a configuragdo da equipe em termos
de pessoas e fungdes. Alguns projetos envolvem colaboracao direta com membros da equipe
do cliente, enquanto outros demandam exclusivamente a expertise da equipe da dti, podendo
abranger diversas func¢des. Este relatdrio se concentrard especialmente no Ultimo tipo de

projeto.

2.1 Processo Organizacional

A dti digital se inspira no modelo organizacional da empresa Spotify (Figura 1),
influenciado pelas metodologias ageis, o modelo consiste em dividir a empresa em estruturas
independentes menores, ou seja, dividir os funcionarios em tribos e aliangas para que cada
tribo ou alianca tenha toda autonomia necessaria para trabalhar, com poder de captar e gerir
clientes, projetos, funcionarios e mais. O objetivo principal desse modelo € reunir equipes

multidisciplinares, o que aumenta a autonomia e o alinhamento entre as equipes.

® https://www.dtidigital.com.br/categoria/transformacao-digital



Figura 1 — Parte de uma estrutura organizacional da dti digital.
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Fonte: Adaptado de Atlassian.

Uma tribo ¢ a menor quebra possivel para ser criada e manter certa autonomia no
sentido de empresa, com responsaveis pela administragdo, departamento pessoal, entre outros
da propria tribo. Conta normalmente com cerca de 30 a 40 funcionarios e pertence a uma
alianca (conjunto de tribos que possuem alguma semelhanca, seja mesmo cliente, setor de
atuacgdo, ou nacionalidade, por exemplo). Os gerentes da alian¢a sdo geralmente responsaveis
pela parte de gestdo comercial, enquanto o gerente da tribo ¢ responsavel pela operagao de
desenvolvimento e alocagdo dos funciondrios nos projetos.

Em uma tribo, existem as squads, equipes de desenvolvimento que atuardo em um
determinado projeto. A depender do projeto, ele pode precisar de apenas uma squad, de uma
tribo inteira ou de toda uma alianga.

As squads sao formadas seguindo a metodologia agil Scrum, com algumas adaptagdes.

No projeto no qual a discente estagiou, por exemplo, existia uma PO (a propria discente), uma



Designer (ndo faz parte do Scrum team), um lider de desenvolvimento e trés desenvolvedores,
porém a fun¢do do Scrum master era distribuida entre os membros da equipe.

Além dessas formacgdes, existem também os Chapters. Todo chapter possui um
capitdo responsavel por guiar os seus membros, definindo metas, objetivos e fazendo o
acompanhamento do desenvolvimento profissional de todos do chapter. O chapter é
composto somente por membros de uma mesma area, ou seja, um chapter de produto, tera
somente Product Owners ou Product Managers, um chapter de design, terd somente designer,
e assim por diante.

E por ultimo, existem as guildas, sendo grupos formados por pessoas de diferentes
cargos, mas que possuem algum interesse em comum. E comum existir guilda de Produto,

design, front-end, testes, seguranga, as quais sdo para desenvolvimento profissional, mas

também existem guildas sobre outros temas, como video-games e idiomas.

2.2 Produto

O produto no qual a discente trabalhou como estagidria, surgiu da percep¢ao de uma
PO atuando em um produto B2C que a empresa Telemont estava interessada em langar.
Durante reunides com a cliente foi observada uma oportunidade de reutilizar a ideia do
produto para o B2B também, com as devidas modificagdes, porém com véarias regras de
negdcio semelhantes. No projeto, a discente atuou como a unica PO da equipe do produto
B2B, porém contando com o suporte necessario de uma PO experiente alocada no produto
B2C.

O produto em questdo trata-se, na verdade, de dois sistemas que trabalham em
sinergia, sendo um deles, um sistema web (Figura 2), voltado para os funcionarios da
Telemont terem uma gestdo digitalizada de um processo antes feito manualmente.
Chamaremos este sistema de Administrativo. O segundo € um aplicativo mobile para Android
e iPhone de gestao de demandas de solicitacdes de servigos por agenda, do qual os usuarios
sdo trabalhadores autdonomos que prestam servicos de instalagdo e manutencao de redes de
telecomunicagdo para a Telemont em locais remotos. A Figura 3 ilustra uma das telas do

aplicativo em questao.



Figura 2 — Tela do sistema web para os gestores.
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Figura 3 — Tela do aplicativo para os prestadores de servigos.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem como proposito introduzir as ferramentas e metodologias
empregadas ao longo do periodo de estdgio da discente. As ferramentas e metodologias
delineadas neste contexto concentram-se na area de gestdo, desenvolvimento e monitoramento

de produtos digitais.

3.1 Metodologias Ageis

As metodologias ageis surgiram como uma resposta as burocracias e dificuldades
encontradas em outros modelos de desenvolvimento de softwares conhecidos como pesados
ou tradicionais, cuja utilizacdo resultava na entrega de projetos ultrapassando os prazos e os
custos estipulados ou com menos funcionalidades do que especificado no inicio do projeto
(SOARES, 2004).

As metodologias ageis diferem das metodologias tradicionais, pois o enfoque passa a
ser as pessoas € nao processos € algoritmos ou, ainda, as documentagdes, como demonstra os
doze principios do Manifesto Agil. Manifesto este que corresponde a uma declaracio de
valores e principios para o desenvolvimento de um software, concebido no ano de 2001 por
desenvolvedores de softwares que se propuseram a descobrir melhores praticas de gerenciar e
desenvolver sistemas (BECK et al., 2001; KAISTI et al., 2014).

Os doze principios do Manifesto Agil sdo (BECK et al., 2001):

1. Nossa maior prioridade ¢ satisfazer o cliente através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado;

2. Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no
desenvolvimento. Processos ageis tiram vantagem das mudangas visando vantagem
competitiva para o cliente;

3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo;

4. Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto
por todo o projeto;

5. Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o
suporte necessario ¢ confie neles para fazer o trabalho;

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma
equipe de desenvolvimento ¢é através de conversa face a face;

7. Software funcionando ¢ a medida primaria de progresso;

8. Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente;

9. Continua atengo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade;



10. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado ¢é
essencial;

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes
auto-organizaveis;

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e
entdo refina e ajusta seu comportamento de acordo.

Os doze principios foram sintetizados em quatro valores (BECK et al., 2001):

1. Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas;

2. Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente;
3. Colaboragdo com o cliente mais que negociagdo de contratos;

4. Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Nessa perspectiva, o Manifesto Agil tem como foco garantir a satisfacdo do cliente,
interacdes entre a equipe do projeto e o cliente, funcionalidade do produto, além de manter as
equipes motivadas e trabalhar com simplicidade. O Manifesto Agil ndo descarta os processos
burocraticos, mas prioriza o andamento do projeto por meio da resolucao de incidentes de
forma efetiva e dinamica (BECK et al., 2001). O Scrum e Kanban sao considerados dois
métodos ageis importantes que controlam e gerenciam o progresso do desenvolvimento de

softwares (LEI et al., 2017).

3.1.1 Scrum

O Scrum ¢ um método agil caracterizado pela maior flexibilidade e auséncia de técnica
especifica para o desenvolvimento de software. Isto €, o Scrum nao estabelece nenhuma
pratica de engenharia, gerenciamento de riscos ou outras praticas e sim, se concentra em
descrever como os membros da equipe devem trabalhar para produzir um sistema flexivel,
num ambiente de mudangas constantes, onde as equipes t€ém que reagir rapidamente e se
adaptar a novas situagdes dentro do sistema (GONCALVES, 2018; SACHDEVA, 2016).

De acordo com Schwaber e Sutherland (2020), o Scrum Team ¢ composto por um
Scrum Master, um Product Owner e Developers. O Scrum Master ¢ o lider do Scrum Team,
cuja responsabilidade consiste em manter a equipe focada no objetivo, aderindo as regras e
valores do Scrum. O Product Owner ou “Dono do Produto” ¢ o responsavel por maximizar o
trabalho da equipe de desenvolvimento para entregar um produto de alto valor. O Product
Owner atua como um “procurador” do cliente. Por fim, os Developers sdo os profissionais
que trabalham para entregar um incremento potencial ao produto ao final de cada Sprint. Em

adendo, todos os membros do Scrum Team trabalham de forma interativa e incremental,



baseado nos valores — coragem, comprometimento, abertura, respeito e foco (GONCALVES,
2018).
Oliveira e Muniz Junior (2015) afirmam que os conceitos dos papéis do Scrum Team

se relacionam com os elementos contidos no Scrum, conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4 - Elementos de A¢do do Scrum.
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Fonte: Adaptado de Oliveira e Muniz Junior (2015).

O Product Owner ¢ o membro do Scrum Team responsavel por disponibilizar uma lista
dos requisitos, funcionalidades e necessidades do produto (“Product Backlog” ou “Backlog do
Produto”) para que a equipe de desenvolvimento, apos selecionar os itens de maior prioridade,
tratando-os como tarefas a serem entregues no final da Sprint, possa desenvolvé-lo. A fase do
desenvolvimento do projeto, ¢ composta por um ou mais Sprints, cujo objetivo ¢ desenvolver
as funcionalidades de um novo release e adaptar o Backlog do Produto, se necessario. Por
fim, ap6s a fase de desenvolvimento sdo realizadas as reunides de revisdes de Sprint e a
reunido de retrospectiva para analisar o projeto, criar um plano de melhorias a serem aplicadas
na proxima Sprint ou demonstrar o resultado do software ao cliente (OLIVEIRA; MUNIZ
JUNIOR, 2015; URBAN, 2014).

O Quadro 1 demonstra com mais detalhes os papéis e caracteristicas dos trés membros

do Scrum Team.



Quadro 1 - Scrum Team.

Membros Papéis e caracteristicas

Expressar e ordenar os itens do Backlog do Produto de
modo que o mesmo seja visivel, transparente e claro para
todos, para alcangar melhor as metas e missoes;
Otimizar o valor do trabalho que os Desenvolvedores
realizam, mostrando o que o Scrum Team vai trabalhar a
seguir; e,

Garantir que eles entendam os itens do Backlog do
Produto no nivel necessario.

Product Owner

Os desenvolvedores devem ser auto-organizados ¢
multifuncionais para criar o incremento do Produto; e,
O Scrum ndo reconhece titulos e sub-times para os
integrantes do Scrum Team.

Developer

Garantir que o Product Owner saiba como organizar o
Backlog do Produto, assegurando o gerenciamento
efetivo do mesmo, a fim de maximizar valor e garantir
que os objetivos, escopo e dominio do produto sejam
Product Owner entendidos pelo Scrum Team;
Compreender ¢ praticar a agilidade e o planejamento do
Produto em um ambiente empirico; e,
Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou
necessarios.
Scrum Master

trabalhando para:
Treinar os Desenvolvedores em autogerenciamento e
interdisciplinaridade, especialmente em ambientes
organizacionais nos quais o Scrum nao ¢ totalmente
adotado e compreendido, favorecendo a criacdo de
Developers produtos de alto valor;
Remover impedimentos para o progresso dos
Desenvolvedores; e,
Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou
necessarios.

Fonte: Schwaber e Sutherland (2020).

3.1.2 Double Diamond

Schwaber e Sutherland (2020) afirmam que dentro do Scrum Team, o Product Owner é
o responsavel por gerenciar o Backlog do Produto. Para tal o Product Owner pode utilizar a

metodologia  “Double  Diamond”, a qual possui quatro fases principais:



Compreender/Descobrir, Especificar/Definir, Projetar e Avaliar/Entregar (Figura 5)

(BEGNUM, 2021).

Figura 5 - Modelo Double Diamond.
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Fonte: Begnum (2021).

O primeiro diamante ¢ caracterizado pela exploracdo da &area problemdtica num
processo divergente. Para tal ¢ realizada uma investigag¢ao sobre determinado topico, hipdtese,
davida, suposicdes, etc. (Discovery). O segundo diamante, por sua vez, ¢ composto pelo
desenvolvimento tecnoldgico e entrega do produto, por isso denominado Delivery. Nessa
etapa, por meio de pensamentos convergentes, diversas ideias sdo avaliadas como solugdes
potenciais, empregando técnicas de prototipagem que serdo ajustadas de maneira interativa e
transformadas em representantes tangiveis (SENAPATHI; DRURY -GROGAN, 2021).

E importante destacar que a empresa dti digital, local de realizagdo do estigio em
questdo, realizou uma adaptacdo do Double Diamond. No modelo adaptado da dti digital
existem trés momentos (7riple Diamond): Problem Discovery, Product Discovery e Product

Delivery (Figura 6) (FONSECA, 2021).



Figura 6 - Triple Diamond adaptado pela dti digital.

Desafio
Hipétese
Problema
Oportunidade
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Problem Discovery Aprendizados

Product Discovery Product Delivery
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Identificar Explorar Empatizar Sintetizar Definir Idear Decidir Experimentar Validar Iterar Implementar Acompanhar Refletir

Fonte: Fonseca (2021).

A fase Problem Discovery ¢ marcada pela tentativa de compreender quais sdo os
problemas que precisam ser solucionados e quais serdo as pessoas impactadas. Apds a
identificacao dos problemas e priorizacao daqueles que precisam ser solucionados, a proxima
fase, Product Discovery, ¢ destinada a elaborar de forma colaborativa o produto. Por fim, a
terceira fase, Product Delivery, ¢ a fase onde o produto ¢ construido, propriamente dito, e
entregue, além de envolver a coleta de resultados e aprendizados. As subdivisdes de cada

diamante representam objetivos intermediarios (FONSECA, 2021).

3.1.3 Kanban

Kanban ¢ um sistema operacional de agendamento, cujo objetivo inclui gerenciar o
fluxo de trabalho por meio de sinais visuais. O Kanban ¢ utilizado para rastrear processos no
sistema de produ¢do, uma vez que fornece informagdes sobre “o que” e “quanto” é necessario
e “quando” entregar, controlando toda a cadeia de valor, desde o fornecedor até o cliente.
(ZAYAT; SENVAR, 2020).

Nesse sentido, o Kanban oferece uma melhor visualiza¢ao do fluxo de trabalho e, com
isso, ajuda a identificar melhorias no processo de desenvolvimento. As principais vantagens
do Kanban incluem melhorar o tempo necessario para entrega do produto e a qualidade do
mesmo, incentivar a coordenagdo e comunicagdo entre os membros da equipe, além de

garantir a entrega de um produto de qualidade (AHMAD; MARKKULA; OIVO, 2013).



Existem cinco principios do método Kanban (ALAIDAROS; OMAR; ROMLI, 2021):

1. Limitar o trabalho em andamento: principio fundamental do método Kanban,
consiste em definir o méximo de tarefas para cada estagio do quadro Kanban;

2. Visualizar o fluxo de trabalho: processo de evidenciar os mecanismos e
processos que estdo envolvidos na implementagdo de um software;

3. Medir e gerenciar o fluxo: destaca o fluxo como um motor de melhoria e nao
somente a manutencao de um trabalho ou tarefa em andamento;

4. Tornar explicitas as politicas de processo: o trabalho precisa ser bem definido
para garantir que todos os membros da equipe possam participar do processo de
desenvolvimento do software;

5. Utilizar modelos para reconhecer oportunidades de melhoria: o método
Kanban concentra-se nos modelos que se inclinam para a gestdo de residuos e controle de
fluxo.

Essas praticas sdo aplicadas no projeto com o auxilio do quadro Kanban, utilizado a
fim de ajudar as equipes a assimilar e controlar o progresso de suas tarefas visualmente. A

Figura 7 demonstra uma das maneiras que pode ser realizado um processo de Kanban.

Figura 7 - Exemplo de um quadro Kanban simples.
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Fonte: Alaidaros; Omar; Romli (2021).



O quadro Kanban ¢é usado para visualizar o trabalho disponivel, o trabalho em
processo e o trabalho concluido — to do (a fazer): sdo atividades programadas; doing
(fazendo): sdao atividades que estdo sendo executadas e done (feito): sdo tarefas concluidas

(POWELL, 2018).

3.2 Ferramentas

3.2.1 Mural

Mural ¢ uma ferramenta que viabiliza a conexao remota de membros de uma equipe de
modo a possibilitar que os mesmos trabalhem juntos, em tempo real ou de maneira
assincrona. Para isso, fornece as equipes os meios, os métodos e a liberdade de inovar em

ambientes distintos (MURAL, 2023). A Figura 8 ilustra um modelo de Mural.

Figura 8 - Exemplo de Mural para alinhamento de objetivos do time.
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Fonte: Mural (2023).



3.2.2 Microsoft Azure Boards

Segundo informacgdes da Microsoft (2023) o Azure Boards® ¢ um servigo baseado na
Web que da suporte a metodologias ageis como Scrum e Kanban, por possibilitar que as
equipes planejem, acompanhem e discutam o trabalho em todo o processo de
desenvolvimento.

Uma das fungdes do Azure Boards® inclui gerenciar o Backlog do Produto, como

pode ser observado na Figura 9, a qual ilustra a interface do usuario do Azure Boards®.

Figura 9 - Interface de um Backlog no Azure Boards®.
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Fonte: Microsoft (2023).



4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Neste Capitulo sdo apresentadas as atividades desenvolvidas durante o estagio de
Product Owner na dti digital. No Quadro 2, ¢ possivel notar que algumas das tarefas foram
executadas simultaneamente e que a autora participou de outros projetos que ndo foram

mencionados no relatorio.

Quadro 2 — Quadro dos meses trabalhados na dti digital.
Etapas/Meses 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Outros

projetos dti X X X X X

Discovery X X X

Discovery
continuo

Delivery X X X X X

Estratégia de
langamento

Treinamento X X X X X X X X X X X X

Fonte: Autora (2023).

4.1 Treinamento

A dti digital fornece o suporte necessario para o progresso de um colaborador,
independentemente de seu nivel, do primeiro ao ultimo dia. Ela oferece um ambiente
propicio para o aprendizado continuo e facilitado, permitindo o desenvolvimento profissional
continuo de maneira democratica, em que um estagiario ¢ um sénior compartilham seus

aprendizados juntos. Ela disponibiliza diversas maneiras de capacitar e aprimorar o



conhecimento de seus colaboradores, algumas dessas maneiras, experimentadas pela autora,
serdo descritas nesta secao.

O primeiro dia de estagio ndo ¢ caracterizado pelo omnboarding tradicional, que
consiste em participar de um treinamento sobre a empresa e as suas atribuigdes. Vocé recebe
uma pessoa chamada madrinha ou padrinho. Essa pessoa vai te ajudar a resolver suas dividas
e te deixar confortdvel para comecar o trabalho. No inicio, ¢ comum que vocé€ converse
apenas com aquela pessoa. A madrinha, no caso da estudante, foi a pessoa que a entrevistou e
era Product Owner no produto B2C.

Depois do primeiro dia vocé ja ¢ inserido no time, onde vocé pode conhecer
brevemente cada um e também ser apresentado sobre o projeto que ird trabalhar. A madrinha
da autora foi a pessoa que passou as primeiras atividades no estagio, até que a mesma pudesse
se habituar ao trabalho. As primeiras tarefas feitas foram quebra de histdrias de usuarios, além
de participar como ouvinte em reunides de defini¢des de roadmap, design, ritos do scrum,
entre outros.

Enquanto a autora realizava suas atividades laborais, ela participou das ignitions, as
quais sdo uma série de reunides sobre os mais diversos aspectos da dti digital. Foram nas
ignitions que a autora pdde entender como funciona a empresa. A dti digital ¢ dividida em
quatro pilares, sendo eles, produto, operagdes, engenharia e design. Esses sdo temas de
ignitions, assim como a estrutura da dti (apresentada na se¢do de processo organizacional
deste documento), sistema de trajetorias, recursos humanos, administragdo, testes, e varios
outros assuntos.

Quem faz estas ignitions sdo normalmente as pessoas lideres de cada do setor que a
ignition iré tratar. Por exemplo, a lider de produto fard a ignition sobre produto, o lider de
engenharia fara a de engenharia e assim por diante. No entanto, o conteudo ¢ passado
gradativamente, para melhor absor¢do, levando cerca de 3 meses para completar todas as
ignitions, sendo 12 no total.

Além disso, as ignitions sao abertas para a empresa toda, entdo ¢ muito comum vocé
ver funcionarios que ndo sao recém chegados, participando das reunides também, para
relembrar sobre alguma das ignitions.

O chapter de produto, faz parte do processo organizacional da empresa e a autora foi
inserida nele desde o seu inicio. O chapter ¢ um espago para compartilhamento de

conhecimento sobre a area de produtos, mas também pode ser utilizado para sabatinas de



produto. Nessas sabatinas, um Product Owner com problemas no seu produto faz uma
apresentacao sobre ele e sobre os problemas que ele tem do seu ponto de vista, e os outros
integrantes fazem perguntas e levantam discussdes sobre possiveis causas e solugdes, dando
uma visdo externa e experiente sobre o produto. Nele também temos acompanhamento de
OKRs® e KPIs" cujo objetivo € direcionar o chapter para melhorias em produto na empresa e
melhorias no desenvolvimento profissional de cada um.

Outra iniciativa de troca de conhecimento coletiva ¢ a realizagdo de Workshops,
separados em dois tipos, os Knowledge Transfer, também conhecidos como K75, que eram
internos e poderiam ser sobre os mais diversos assuntos, € os Techshots de participagdao
interna e externa, que contam geralmente com uma boa parcela de estudantes de
universidades e também interessados em entrar para na empresa.

Além desse treinamento coletivo, existe também um acompanhamento mais proximo,
contando com One-on-One, reunido onde somente lider e liderado participam,
aproximando-os e permitindo existir um espago seguro para troca de expectativas, feedback e
vida pessoal.

Também existe o acompanhamento do desenvolvimento de habilidades que a empresa
considera fundamentais para uma boa execu¢do do trabalho. Nesse acompanhamento, ¢
possivel comparar a pessoa com ela mesma do passado, de forma a poder fazer uma
autoavaliacdo e estabelecer prioridades para o seu desenvolvimento profissional. Um mapa
criado pelo chapter de produto da dti digital com o objetivo de permitir que as pessoas de
produto pudessem acompanhar o progresso profissional.

Como opcao de treinamento também inclui-se a mentoria, geralmente destinada a
colaboradores em niveis mais elevados, como pleno e sénior. No entanto, ¢ possivel que
estagiarios participem do programa, contanto que tenham um mentor disponivel para
orienta-los. Esse tipo de suporte também é comum para individuos em transi¢ao de carreira na
empresa, algo encorajado na dti digital.

A mentoria possui uma duragdo padrdao de 6 meses, podendo ser estendida. Durante
esse periodo, uma pessoa mais experiente em determinado assunto acolhe e orienta outra,
independentemente do cargo hierarquico. Reunides regulares sdo realizadas para acompanhar
o progresso do mentorado, ¢ o mentor pode oferecer suporte adicional, fornecendo

orientagdes para os projetos no qual o mentorado esta envolvido.

& Objective Key Results, sdo utilizados para medir e guiar a um ou mais objetivos, acompanhado de
metas e resultados, normalmente feito em ciclos.

" Key Perfomance Indicator, conjunto de indicadores chave, usados para medir o desempenho em
processos ou atividades de um negdcio, ou empresa.



O mentor desempenha um papel crucial no processo de feedback estruturado,
realizado a cada 3 meses na dti digital para avaliar o desenvolvimento profissional dos
colaboradores. Todos os colaboradores participam desse processo, escolhendo as perguntas e
as pessoas que responderdo ao seu questionario de feedback. As métricas do acompanhamento
de habilidades também sdo consideradas para direcionar o feedback.

Apds reunir as respostas, o colaborador agenda uma reunido com suas referéncias de
lideranga, que, no caso da autora, incluiam sua mentora, lideranca de produto e lideranga da
tribo. Nessa reunido, o colaborador apresenta um resumo do feedback recebido, destacando
pontos positivos e negativos. Posteriormente, o colaborador compartilha os objetivos que
escolheu para desenvolver habilidades relevantes.

Esses objetivos tém um prazo de 3 meses para serem alcangados, dentro do que ¢
chamado de ciclo de maestria. Na proxima reunido de feedback, o colaborador apresenta os
resultados. Os objetivos sdo de responsabilidade do colaborador, que se compromete a
cumpri-los no prazo estipulado. O Quadro 3 detalha os objetivos escolhidos pela autora
durante o ciclo de outubro a dezembro de 2022, as acgdes selecionadas para alcangar esses

objetivos e os resultados apos o encerramento do ciclo.



Quadro 3 — Detalhamento de objetivos tracados pela autora para um ciclo.

OBJETIVOS ACOES RESULTADOS

Sabatinar com lider de produto
da dti a saude do board da Realizado
equipe

Estudar tipos de roadmap e

reavaliar utilizado na equipe Nao realizado no ciclo
Melhorar habilidade em quip

delivery Sabatinar escrita de US no

chapter de produto Realizado

Direcionar mentoria para

delivery Realizado

Fazer um KT sobre um assunto
de gosto pessoal (passatempos, Nao realizado no ciclo
receita, animais, etc.)

Fazer um KT na area de
Melhorar habilidade de produto (por exemplo,

L . SN o Nao realizado no ciclo
comunicacao com cliente priorizagdo, estimativa de

esforco, etc.)
Ler livro “Como fazer amigos
e influenciar pessoas” e fazer Nao realizado no ciclo
um K7 depois
Organizar atividades através da
matriz de Eisenhower (no . ~
. o Realizado com alteragoes
planejamento de atividades da
semana)
Fazer meditagdo 1x/semana
(auxilia na concentragao e Realizado com alteragdes
descompressao)
Melhorar organizagio de Reservar tempo na agenda para
tempo no dia a dia de trabalho  estudar as outras a¢des e para
tempo de foco (escrita de Realizado
historia e documentagdo, por
exemplo)
Estudar métodos de
organizacao de tempo e adaptar Realizado
um deles no dia a dia da dti
Fonte: Autora (2023).

Todos os tipos de treinamentos € acompanhamentos descritos aqui foram realizados

pela autora que contou com uma rede de apoio forte na empresa.



4.2 Discovery e Upstream

Na dti digital, a pessoa de produto deve estar muito proéxima da pessoa designer,
acompanhando desde o inicio o processo de discovery, ajudando a definir as melhores
perguntas aos stakeholders, trabalhando na facilitagdo de frameworks de discovery, entre
outros.

Foi utilizado o triple diamond da dti digital para o projeto. A primeira etapa “Problem
Discovery” foi feita nos primeiros 2 meses do projeto, chamada discovery inicial ou apenas
discovery neste relatorio. A segunda e terceira etapas foram realizadas paralelamente, e
conhecidas como “continuous discovery” e “continuous delivery” que em suma definem uma
forma de trabalho onde design e produto trabalham juntos para que as atividades de
descobertas e entregas sejam realizadas de forma continua durante a execu¢ao do projeto.

Antes da alocagdo da autora ao projeto B2B, um levantamento inicial foi conduzido,
seguido de uma estimativa de prazo realizada pela Product Owner (PO) do projeto B2C da
Telemont, em conjunto com o lider da tribo responsavel e o time comercial. Juntos,
elaboraram uma proposta de tempo de execucao do projeto € o custo total, com base nesse
levantamento.

Com o or¢amento aprovado, o projeto B2B foi liberado para iniciar € o time comegou
com um discovery junto dos stakeholders para se aprofundar nas necessidades dos usuarios.
Foi nesse estagio que se revelou uma discrepancia significativa em relacdo ao prazo
inicialmente estimado, devido a complexidade do projeto, muito maior do que o previsto.
Diversos problemas foram identificados, desde a arquitetura utilizada até a quantidade de telas
existentes no B2C que nao poderiam ser reutilizadas no B2B conforme previsto inicialmente.

Embora o prazo estimado inicialmente tenha sido aprovado para um periodo de 2
meses, com a promessa de que grande parte do desenvolvimento ja estava pronta para o
produto B2C ou seria realizado em paralelo pelo respectivo time, o projeto B2B acabou
consumindo um total de 8 meses. Desses 8 meses, os dois primeiros foram dedicados
exclusivamente ao discovery inicial, devido a complexidade encontrada e a especificidade do
projeto B2B.

Durante o discovery inicial, foram realizadas reunides semanais com os stakeholders
da Telemont (usuarios e cliente) para entender o negécio. Nessas reunides, foram utilizados
frameworks de discovery para facilitar o levantamento de informagdes. Uma das dindmicas

realizadas com os stakeholders foi a Matriz CSD (Quadro 4), assim como Problem framing,



Mission Command, OKRs, além da definicdo de personas, fluxos, protdtipos iniciais e

roadmap do produto.

Quadro 4 — Exemplo de Matriz CSD preenchida com dados ficticios.

CERTEZAS SUPOSICOES DUVIDAS

Com o software, o processo ~ Entender como ¢ o dia-a-dia do
. Teremos reduc¢do de custo L.
deixara de ser manual usuario

Fonte: Autora (2023).

Todas as reunides foram realizadas de forma online devido a equipe da Telemont que
utilizaria o produto ser espalhada geograficamente pelo Brasil. Além disso, a documentagao
dessas informacdes foi realizada na ferramenta Mural, que, com o visual amigavel, ¢
colaborativa e permite a facilitacdo de reunides com os frameworks citados. Como exemplo
foi utilizado na ferramenta Mural o Problem framing (Figura 10), para alinhar os envolvidos a
chegar a uma solu¢do para o projeto. Isso foi necessario, pois, varios stakeholders nao

estavam compreendendo o intuito do projeto e como seria sua execugao.

Figura 10 — Modelo de um Problem framing canvas.

Problem Framing Canvas
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were some enablers? What were some obstacles?

H nothing changes, how would the future look fike for
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Problem Statement
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Fonte: Design Sprint Academy ([s. d.]).



A partir do discovery inicial, foi definido um MVP (Produto Minimo Viavel) para o
sistema Web, assim como o MVP definido para o aplicativo. O intuito de um MVP ¢ a
proposta de entregar o que € considerado essencial para atender as necessidades dos usuarios,
em outras palavras, ter entrega de valor, a fim de testar a hipotese de viabilidade do produto.

Virias features ficaram de fora da primeira definicdo de MVP, porém posteriormente a
essa definicdo houve algumas mudangas que vieram gragas ao discovery continuo com 0s
stakeholders. Isso fez com que a PO precisasse ter uma gestdo das entregas para manter o
prazo ja dilatado, mas que no final entregou um MVP que realmente fazia sentido para os
usudrios finais e fazia com que eles tivessem total independéncia para utilizar os sistemas no
seu dia a dia.

No discovery continuo, foram mantidas as reunides semanais com os stakeholders até
o final do projeto, o que ajudou em corre¢des de regras de negdcio, mas também gerou
expectativas de mais demandas por parte dos stakeholders do que o projeto suportaria
financeiramente. Para driblar isso foi necessario a discente desenvolver uma gestdo de
stakeholders, a fim de ajustar as suas expectativas a realidade do projeto. A gestdo se deu por
meio de dados, onde foi feito um levantamento de estimativa de tempo com as
funcionalidades levantadas pelos stakeholders e apresentado a eles, a fim de demonstrar a
capacidade limitada de entrega devido ao prazo ja dilatado e principalmente a limitacdo de
recursos financeiros.

Os achados do discovery inicial e do discovery continuo foram documentados e
acompanhados no Microsoft Azure Boards®. O time de produto e design trabalhou com o
kanban e utilizava o quadro de Upstream para trabalhar nas features e pesquisas de
levantamentos de necessidades dos usudrios que poderiam ser transformadas em solugdes para
o produto posteriormente.

No quadro de upstream, existia o seguinte fluxo de trabalho que uma feature deveria

passar (Quadro 5).

Quadro 5 — Colunas do quadro kanban upstream para features.

Fluxo das colunas no quadro de features

Oportunidades — Em discovery — Discovery concluido — Refinamento de feature —
Refinamento concluido — Em prototipacdo — Em validacdo — Product Backlog — Em

andamento — Publicado — Em acompanhamento — Encerrado.

Fonte: Autora (2023).




Havia ainda um board de acompanhamento das historias de usudrio, que também era

para a gestdo a vista da PO (Quadro 6). Esse board era de gestao de historias de usuario, para

que a PO tivesse visibilidade das ativas.

Quadro 6 — Colunas do quadro kanban para User Stories (US).

Fluxo das colunas no quadro de desenvolvimento

Product Backlog — Refinamento funcional — Refinamento técnico — Ajustes de design —

Itens prontos — Backlog da sprint — Em Desenvolvimento — Concluido — Publicado.

Fonte: Autora (2023).

As features tinham um padrao de escrita a ser seguido, para garantir uma

documentacdo adequada do produto, elas deveriam ter as seguintes perguntas respondidas

dentro delas:

O que ¢ a feature?
Quem ira utiliza-1a?
Por que ela € importante para os usuarios?
Por que ela ¢ importante para o negocio?
Existe alguma evidéncia que indique o valor dessa feature?
Como vamos saber se ela foi um sucesso?
Existe algum risco?
o Risco de usabilidade: os usuarios vao saber utilizar a feature?
o Risco técnico: nds sabemos construir essa feature?
o Risco de valor: essa feature gera valor de verdade?
o Risco de negbcio: essa feature esta alinhada as prioridades do negdcio?
Existe alguma dependéncia?
Sera necessario fazer um protdtipo?
Como validaremos o prototipo?

Qual o nivel adequado de fidelidade para essa validagao?

Apbs a feature ter sido propriamente descrita, era feita a reunido de refinamento

funcional com o time de desenvolvimento. Na reunido falava-se das regras de negdcio, em

alto nivel, ou seja, o que os sistemas deveriam ter para os requisitos serem atendidos. Em

resumo, era uma oportunidade de ter algumas das perguntas da feature respondidas.



No nivel de upstream também ocorria a priorizacdo das funcionalidades pela PO, a
prototipagdo pelo designer e, posteriormente, a quebra da funcionalidade em historias de
usuario.

A historia de usuério era quebrada seguindo o padrdo “Eu, como (usuério) quero
(acdo) para (objetivo)”, conforme exemplifica no Quadro 7. Essa frase, apesar de simples, tem
o poder de sintetizar elementos importantes: quem sera o usuario que sera impactado, qual

acdo ele conseguira fazer no produto, € o valor que isso ira gerar.

Quadro 7 — Exemplo de uma histdria de usudrio.

Historia de usuario

“Eu, como terceirizado, quero poder ver os detalhes de um atendimento, para saber onde
devo atender e qual o problema do cliente que solicitou o servigo”

Fonte: Autora (2023).

Além dessa breve descricdo, a historia de usuario, também precisava ter os seus
critérios de aceite, onde a PO detalhava todos os possiveis cendrios de uma historia (Quadro
8). Os cenarios sdo criados para evitar esquecimento no momento de desenvolvimento e
possiveis surpresas no ambiente de produgdo. Ou seja, ele é um artefato fundamental e

simples para reduzir a chance de erros nas aplicagdes.

Quadro 8 — Exemplo de critérios de aceite de uma historia de usuario.

Critérios de aceite

O usuario preenche todos os campos ¢ clica em continuar, o formulario entao € direcionado para a
pagina inicial.

O usuario preenche todos os campos, mas um esta errado e ele clica em continuar, o usudrio recebe
uma mensagem de erro informando o problema.

O usuario nao preenche os campos e clica em continuar, o botdo nao deve estar habilitado neste
caso.

Fonte: Autora (2023).

As historias de wusudrio eram entdo priorizadas para entrar na sprint de
desenvolvimento, planejada com antecedéncia de uma a duas sprints. Por exemplo, o time de
desenvolvimento esta trabalhando na sprint nimero 3, ¢ o PO ja deixava todas as historias de

usudrio priorizadas para a sprint 4 e possivelmente 5.



Além disso, a PO realizava uma reunido semanal com o time de desenvolvimento
chamada de “Visdao de futuro”.essa reunido a PO atualizava os desenvolvedores sobre o
andamento do projeto, se teve alguma tomada de decisdo que vai impactar o produto a curto
prazo, se alguma funcionalidade entrou no MVP ou deixou de fazer parte, entre outros pontos

pertinentes de atualizagao.

4.3 Delivery e Downstream

A etapa de delivery do produto era realizada utilizando a metodologia agil Scrum.
Com ela, tinhamos os ritos de daily, retrospectiva®, planning e review. Com a utiliza¢do do
Scrum, o time trabalhava em sprints de 14 dias corridos de duragao.

As historias de usuério, previamente priorizadas para a proxima sprint, passavam por
um refinamento técnico detalhado. Durante essa etapa, os desenvolvedores, ja familiarizados
com elas apos o refinamento funcional, realizavam uma breve recapitulacdo e procediam a
quebra das histérias em mini tarefas, como front-end, back-end, teste, banco de dados e
integracdo. A responsabilidade dos desenvolvedores incluia a descri¢do técnica das tarefas,
inclusive as de teste unitario.

Apos o refinamento, as histérias de usuario qualificadas seguiam para a planning,
onde a votacdo era conduzida usando story points, seguindo a sequéncia de Fibonacci (1, 2, 3,
5, 8, 13, [...]). Historias de 1 ponto indicavam simplicidade, enquanto historias de 13 pontos
apontavam para alta complexidade ou incerteza no entendimento. Geralmente, historias de 13
pontos eram desencorajadas e deveriam ser quebradas em histérias menores para reduzir
incertezas e falta de detalhamento em regras de negdcio, por exemplo. Importante ressaltar
que historias que ndo seguiam todas as etapas do processo mencionado anteriormente nao
eram incluidas na planning, evitando possiveis bugs, votagdes erradas e entregas sem valor.

Essas historias votadas na planning ficavam no backlog da sprint, um quadro de
acompanhamento (Quadro 9), para separar o fluxo de trabalho das tarefas dos

desenvolvedores.

8 Na empresa, alguns dos termos eram utilizados em portugues e outros em inglés.



Quadro 9 — Colunas do quadro kanban Downstream para tarefas de desenvolvimento.

Fluxo das colunas no quadro de desenvolvimento

Backlog priorizado — Em andamento — Impedimento — Code Review — Homologagao
— Deploy em Produgdao — Concluido.

Fonte: Autora (2023).

Poderia acontecer de uma sprint ser subestimada (votagdo com peso menor que o real),
sobrando itens para a proxima sprint ou ser superestimada (votagdo com peso maior que o
real) e os itens serem finalizados antes da sprint. Quando isso acontecia era responsabilidade
da PO gerir o backlog, a fim de reorganizar a proxima sprint, considerando os itens nao
finalizados, ou entdo puxando alguma tarefa do backlog para ser entregue dentro da sprint.

O quadro de desenvolvimento era acompanhado diariamente durante a daily e, junto
dele, era também utilizado na mesma reunido o grafico de burndown (Figura 11) que
auxiliava o time a observar diariamente se a sprint estava com problemas e poderia atrasar.

Com isso era possivel fazer corre¢cdes em tempo real para manter a sprint dentro do esperado.

Figura 11 — Exemplo de grafico Burndown.

Burndown Trend @

Start Date End Date Backlogs / Work ltems Burndown on Advanced

10/1/2019 to | 10/31/2019 E= Stories backlog ™ Sum of Story Points ~ | [ shownon-
working days

107172019 - 10/31/2019 Story Points
Remaining

Completed 48% Average O 6 ftems not 73 Total Scope _1 ?2

burndown estimated Increase

225

M Remaining Total Scope — ldeal Trend

Fonte: Microsoft ([s. d.]).



Apds a finalizagdo do desenvolvimento de todas as tarefas relacionadas a uma historia
de usudrio, essas tarefas eram entdo subidas para o ambiente de homologacdo, onde a PO
poderia testar as regras de negdécio e cenarios € a designer validar mais uma vez os
comportamentos em tela. Caso fosse encontrado algum problema, era aberta uma atividade de
bug, para corre¢do da historia de usuario, a fim de corrigir antes que a historia fosse liberada
em produgdo.

Acontecia também o caso de existir um débito técnico, como, por exemplo, ter que
trocar para outra biblioteca, uma vez que a antiga estd apresentando problemas, ou o cddigo
ndo segue as melhores praticas de programagao, etc. Um débito técnico ¢ o mesmo que dizer
que o time identificou aquilo como um problema e ndo conseguiu resolver dentro da sprint,
mas se compromete a corrigir no futuro. A PO priorizava itens do tipo débito técnico, com a
ajuda do lider técnico.

Era um compromisso da equipe que, em cada sprint, corrigiria pelo menos um débito
técnico, a fim de garantir melhorias continuas no sistema. Em um determinado momento do
projeto, todas as funcionalidades do MVP foram entregues e, por isso, foi realizada uma
sprint somente com esses débitos técnicos, a fim de garantir que o MVP fosse o mais eficiente
possivel ndo apenas em termos de funcionalidades, mas também em termos técnicos.

Ap6s a validagao das historias de usuario pela Product Owner (PO) em homologacao,
realizava-se a sprint review, onde os desenvolvedores apresentavam os entregaveis da sprint a
PO e ao cliente. Apds a aprovagdo durante a reunido, as histdrias da sprint eram liberadas para
producao.

Como mencionado anteriormente, a PO fazia a gestdo do backlog através da
ferramenta Microsoft Azure board®, que trazia boa visibilidade dos PBIs’. Além dele,
utilizava o delivery plan para visualizar o planejamento de entrega de valor, com estimativas
para curto e médio prazo. A autora utiliza principalmente datas, etapas do processo e o objeto
da entrega como dados principais para a visualiza¢ao do plano de entrega.

Para concluir o ciclo de delivery, a PO conduz uma reunido de status report,
resumindo a sprint para o cliente e apresentando a previsdo para a proxima sprint. Esse

processo visa tornar o desenvolvimento transparente, permitindo ajustes em tempo real.

% Product Backlog Item, item do backlog do produto.



4.4 Estratégias de langcamento do produto

Uma das ultimas etapas do produto que a PO realizou foi a elaboragao da estratégia de
langamento. Como o produto era um MVP e a metodologia era o Scrum, a PO precisou pensar
em uma maneira de entregar iteragcdes do produto MVP para que os usudrios administrativos e
os terceirizados pudessem se familiarizar com o produto e, dessa forma, tirar proveito da
utilizacao dos sistemas.

Com o apoio de outra PO mais experiente, a discente chegou nos seguintes pontos para
a estratégia de langamento:

e Planejamento de release em produgao;

e Grupo piloto para adaptacdo e colheita de feedback;

e Instrumentacdo de métricas para acompanhamento a longo prazo;

® Roadmap para versdes de melhorias;

e Apresentagdo de entrega e encerramento do projeto com stakeholders

executivos da Telemont.

Para decidir quais funcionalidades iam primeiro, ou seja, definir as releases em
producdo, a PO decidiu seguir o fluxo do terceirizado e o fluxo do administrativo. A partir
deles, foram priorizadas as etapas que eram indispensaveis para o uso inicial, ou que outras
etapas dependiam dela. Dessa forma, a primeira etapa a ser entregue foi o cadastro dos
terceirizados no aplicativo, e a tela de aprovagao de terceirizados no sistema administrativo.
Seguiu-se, entdo, o fluxo de entrega de iteragdes que acrescentassem valor ao produto.

Para acostumar os usuarios de ambos sistemas com 0 novo processo, que antes era
manual, a PO criou um grupo piloto, para apoiar e ensinar a utilizar os sistemas, visto que os
usudrios tinham pouco contato com tecnologias. Neste grupo piloto foram escolhidos 20
usuarios do sistema administrativo, ¢ 9 terceirizados para o aplicativo. Os terceirizados
escolhidos foram aqueles que j& prestavam servigos anteriormente & empresa, portanto nao foi
preciso gerar um planejamento estilo go-to-market, ja que seu uso seria exclusivo e limitado a
poucos usudrios durante o MVP.

Para os usuarios do administrativo e terceirizados foi gerado um material de
boas-vindas e primeiros passos, conforme a realidade de cada um. No caso do administrativo
foi gerado um documento mais detalhado e em formato para ser visto em telas de

computadores e no caso dos terceirizados foi feito um material contendo apenas as



informagdes essenciais e formatado para caber perfeitamente na tela de um celular, aparelho
de trabalho dos terceirizados. Junto a esses materiais, a PO e a Designer entraram
pessoalmente em contato com cada um dos usudrios a fim de fazer uma apresentagdo inicial
sobre o projeto e também explicar o grupo piloto e solicitar a participacdo dos mesmos nele.

Com as pessoas escolhidas para o grupo piloto, iniciou-se entdo um canal de
comunicagdo a fim de aproximar o usudrio com o produto. Para os usudrios administrativos
foi feito um canal para troca de mensagens pelo Telegram, que era o canal ja utilizado pela
empresa para avisos, ndo sendo necessdria nenhuma adaptacdo por parte dos usuarios da
Telemont. Além disso, foram reservados hordarios para tirar davidas por chamada de video e
compartilhamento de tela caso necessario, através do 7eams, também ja usado pela empresa.

O mesmo aconteceu com 0s usuarios terceirizados, que por estarem habituados a
utilizar o WhatsApp para trabalho, foi escolhido manter o contato com eles através do
aplicativo, por ele também foram realizadas chamadas, inclusive de video, a fim de dar todo o
apoio necessario para 0s usuarios.

Durante a execugdo do grupo piloto, além da adaptacdo dos usuarios ao sistema e
aplicativo, esta foi uma oportunidade de obter feedback quanto a usabilidade e possiveis bugs.
Os feedbacks e reporte de bugs partiam dos proprios usuarios.

Apos a entrega do projeto e suporte aos usuarios, a PO documentou um roadmap para
apoiar um proximo PO em futuras versdes do projeto. Nesse roadmap a PO adicionou pontos
de melhoria levantados nos feedbacks dos usuarios, funcionalidades definidas no discovery
que ndo entraram no MVP e funcionalidades inspiradas no produto B2C e que poderiam
melhorar o produto B2B, entre outros. A PO ainda definiu as principais funcionalidades desse
roadmap que foram vistas como as que teriam maior entrega de valor aos usuarios.

Por fim, a PO, junto da Designer, fizeram uma apresentagao a diretoria executiva da
Telemont, apresentando o projeto e explicando o funcionamento dos sistemas. Nesta
apresentacdo também exibiram as métricas colhidas, o feedback dos usudrios e as
funcionalidades que trariam valor para uma proxima versdao do produto. Os executivos se
mostraram interessados, € apontaram que este produto poderia ser utilizado também para
outras localidades e equipes além das definidas para o MVP, validando a hipdtese do MVP e
mostrando o potencial de escalabilidade no contexto da empresa, inclusive com a

possibilidade de se tornar um sistema White label".

'® Produto desenvolvido para ser personalizado e redistribuido.



Também foi priorizado no final do projeto a instrumentalizacdo de métricas do
produto, para acompanhamento a longo prazo, isso foi realizado através do Power Bl com o
auxilio de um Product Growth, pessoa especialista em acompanhamento e crescimento de
uma marca. Na Figura 12 pode-se observar algumas métricas extraidas da ferramenta apos a

entrega final do produto.

Figura 12 — Levantamento de métricas no periodo de 14 dias pds-langamento.

Gestfio e controle confiavel
das informages

14

Pendente de aceite

Gestfio e controle confiavel
das infermagdes

66

Concluido

Redugdo do tempo de
atendimento

62 min

SLA de atendimento

Padronizagéio e digitalizagae

e oo

Importagoes de planilha

Dados do dia 31/01/2023 a 13/02/2023

Gestdo e controle confiavel

das infermagdes

Pendente de execugdo

Gestdo e controle confiavel
das infermagdes

5

Concluido Improdutivo

Padronizagdo e digitalizagdo

30

Usudrios ativos — Perfil ADM

Redugfio de custo

por atendimento

Usudrios ativos — Perfil
Terceirizado

Fonte: dti digital (2023).



5 CONSIDERACOES FINAIS

A autora realizou o estagio na empresa dti digital e pode participar desde a concepgao
da ideia do projeto até a entrega final. Esse periodo foi um alicerce forte e essencial para a
experiéncia profissional da autora, pois o titulo do cargo ndo limitou a sua atuagdo no projeto,
0 que maximizou as possibilidades de aprendizado.

Essa experiéncia possibilitou a autora a nao s6 adquirir conhecimento técnico, mas
também sentir na pratica como ¢ a vivéncia em equipes ageis de desenvolvimento, a gestdo de
stakeholders tanto do lado do cliente quanto os stakeholders da dti digital, desenvolvendo
também habilidades como lideranca, comunicagdo, negociacao, colaboragdo, organizagao,
entre outros. Poucas empresas de tecnologia podem fornecer uma base tdo forte na area de
produto e a dti digital seguramente ¢ uma delas.

No contexto da atuagdo da autora no projeto, a mesma pode experimentar fungdes
comumente realizadas por Scrum Masters, Product Owners, Product Managers e até mesmo
Quality Assurance e Suporte ao Usuario. O que também auxiliou a autora a ter uma visao de
uma ponta a outra do projeto.

Durante a atuacdo da autora no projeto, foi possivel constatar na pratica varios
conceitos abordados durante a graduagdo, mostrando como mercado e academia estdo
alinhados, mas ainda assim foi possivel aprender sobre conceitos mais praticos que nao
constam no curso de Sistemas de Informagdo até o momento em que este relatorio foi escrito,
como gestdo de backlog, discovery com frameworks, estratégias de lancamentos,
acompanhamento do produto com métricas, entre outros.

Pode se destacar algumas matérias que a autora considerou enriquecedoras para a
atuagdo como estagiaria de produto na dti, descritas abaixo:

e Engenharia de Software (GCC188);

e Processos de Software (GCC244)

e Gerencia de projetos de Software (GCC135);
e (Qualidade de Software (GC(C243);

e Teste de Software (GCC255);

e Interagdo Humano-Computador (GCC219).



Por fim, através das experiéncias adquiridas durante o bacharelado de Sistemas de
informacao, a autora passa a deter um conhecimento sélido, diversificado e enriquecido
através das aulas teoricas, praticas, atividades extracurriculares como iniciagcdo cientifica em
softwares embarcados, atividades de extensdo como a Comp Junior, e a propria experiéncia de
mercado adquirida no estdgio e descrita neste relatorio, tornando a autora uma pessoa com
adaptabilidade, resiliéncia e capacidade de aprender com qualquer experiéncia que o futuro
profissional a aguarde.

A estudante destaca a possibilidade de oferecer como disciplinas eletivas as areas de
produto, e design, a fim de incentivar os alunos nestas areas que sdo complementares ao
desenvolvimento. Dessa forma, os estudantes que optarem por estes caminhos podem obter
um curriculo mais alinhado as tendéncias do mercado.

Ja em relacdo ao estdgio, seria interessante ter um programa de acompanhamento
direcionado para o estagidrio, visto que os treinamentos € acompanhamentos citados neste
relatorio sdo gerais, ou seja, sao utilizados para todos os funcionarios, independente do grau
de experiéncia. Entende-se que um estagiario comeca sem experiéncia, por conta disso, um
acompanhamento diferenciado e mais direcionado poderia beneficiar em uma curva de

aprendizado mais 4gil para o estagiario, beneficiando ambas as partes.
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