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“Nosso fascinio pela tecnologia nos fez esquecer o objetivo principal da informacéao:

informar." (Davenport, 1998, p. 11).



RESUMO

Este trabalho investiga a implementacédo de Espacos de Trabalho Informativos (ETIS)
no contexto da Gestdo de Projetos Ageis, com um foco especial no Extreme
Programming (XP), analisando como eles influenciam e sdo moldados pela Gestao de
Informacao. Inspirado substancialmente pelos estudos de Renan Oliveira e outros
académicos, o estudo aborda a interacdo entre os ETIs e aspectos como a cultura
informacional, comportamentos informacionais no trabalho, e o uso efetivo de
artefatos de informacdo. Enfatiza-se a relevancia dos ETIs na melhoria da
comunicacao, colaboracéao e eficiéncia em ambientes ageis, destacando a importancia
de estratégias bem definidas de gestdo da informacao para otimizar esses espacos.
O estudo oferece insights valiosos para o aprimoramento da gestédo da informacgéo em

contextos de projetos ageis, realcando a sinergia entre os ETIs e as praticas ageis.

Palavras-chave: Espagos de Trabalho Informativos; Extreme Programming; Gestéo

de Informacgéo.



ABSTRACT

This work investigates the implementation of Informative Workspaces (ETIs) in Agile
Project Management, with a special focus on Extreme Programming (XP), analyzing
how they influence and are shaped by Information Management. Heavily inspired by
Renan Oliveira’'s studies and other academics, it addresses the interaction between
ETls and aspects such as informational culture, informational behaviors at work, and
the effective use of information artifacts. The relevance of ETIs in improving
communication, collaboration, and efficiency in agile environments is emphasized,
highlighting the importance of well-defined information management strategies to
optimize these spaces. The study provides valuable insights for enhancing information
management in agile project contexts, enhancing the synergy between ETIs and agile

practices.

Keywords: Informative Workspaces; Extreme Programming; Information

Management.
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1 INTRODUCAO

No atual contexto de projetos cada vez mais complexos, 0 gerenciamento de
projetos desempenha um papel fundamental. No monitoramento de projetos, em sua
abordagem mais tradicional, € essencial para garantir que um projeto seja concluido
com sucesso e dentro dos parametros estabelecidos. Segundo o "Guia PMBOK 72
edicdo" ferramentas e técnicas sdo empregadas para coletar, medir e relatar o
desempenho do projeto. Entre essas ferramentas podemos destacar os gréficos de
Gantt, diagramas de rede e andlise de valor agregado. Embora o guia ndo se
aprofunde em ferramentas especificas, como dashboards, destaca a necessidade de
coletar e relatar informacdes para o gerenciamento eficaz do projeto (Project
Management Institute, 2021).

Uma vez observada a variedade de ferramentas e técnicas para representar o
estado atual do projeto, o acesso as informa¢cdes do andamento de um projeto nao
deve ser centralizado na figura do gerente de projetos, de acordo com o "AMA
Handbook of Project Management” O guia enfatiza a importancia de envolver todas
as partes interessadas relevantes no processo de compartilhamento de informacdes.
Isso promove uma visdo mais ampla e colaborativa do projeto, permitindo que
diversas partes interessadas contribuam com suas perspectivas (Dinsmore; Cabanis-
Brewin, 2010).

A centralizacdo das informacdes do projeto pode levar a problemas graves,
como falta de transparéncia e atrasos na tomada de decisdes, como destacado em
"Project Management Practices in Private Organizations" Quando a visdo €
centralizada, as partes interessadas podem enfrentar dificuldades para acessar as
informacdes necessarias para tomar decisdes informadas (Tereso et al., 2018).

E inegavel que o campo do gerenciamento de projetos evoluiu ao longo dos
anos, inicialmente com sua visao “tradicional”, que aos poucos foi sendo alvo de uma
profunda reflexdo da comunidade. E para solucionar as os problemas mais frequentes
novas abordagens foram sugeridas dentre elas o gerenciamento agil de projetos. Essa
abordagem, enfatizada no livro "Project Management Toolbox" promove a
colaboragéo, a comunicacdo e a flexibilidade. Os principios ageis podem incluir a
compartilhamento de informac¢des com toda a equipe do projeto e partes interessadas
relevantes (Milosevic; Martinelli, 2016).
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A gestao agil de projetos incorpora varias visdes diferentes sobre 0s processos
de comunicacao e compartilhamento de informacfes do projeto, assim como métricas
ageis e graficos como a ideia do burndown chart, como discutido em "Strategic Project
Management". Essas ferramentas sao fundamentais para manter as partes
interessadas informadas sobre o progresso do projeto e para promover a colaboracao
e a transparéncia (Barclay & Osei-Bryson, 2016).

Independentemente da abordagem escolhida, o armazenamento adequado
das informacdes do projeto é crucial. Em "APM Body of Knowledge" € destacada a
importancia de manter as informacgdes do projeto em um local centralizado e acessivel
a todos os membros da equipe do projeto e partes interessadas. Isso pode ser
alcancado por meio de sistemas de gerenciamento de projetos, plataformas de
colaboracéo ou outras ferramentas adequadas (APM, 2008).

A partir deste ponto, torna-se evidente a necessidade de um ambiente que
proporcione facil e rapido acesso as informacdes pertinentes aos projetos. E aqui que
entra a ideia de Espacos de Trabalho Informativos (ETIs). Esses espagos, sejam
fisicos ou virtuais, servem como epicentro para a disseminacdo de informacdes
relevantes do projeto, destacando-se pela atualizacdo constante e pela capacidade
de oferecer uma viséo instantanea do progresso.

No contexto agil, especialmente em projetos que adotam o Extreme
Programming (XP), os ETIs desempenham um papel fundamental. Ao implementar o
XP, equipes podem organizar visualmente seus fluxos de trabalho utilizando, por
exemplo, cartdes de histérias dispostos em uma parede. Esta abordagem fisica reflete
a filosofia &gil de promover a comunicacdo clara e a colaboracdo eficaz,
caracteristicas essenciais para o sucesso do XP.

No entanto, antes de mergulharmos nas nuances do XP e sua relagdo com o0s
ETls, é imperativo entendermos o contexto historico que levou ao surgimento das
metodologias ageis. O Manifesto Agil, fundamento de toda a abordagem &gil ao
desenvolvimento de software, traca suas origens a partir de 2001. Este manifesto,
nascido da necessidade de respostas rapidas a mudancas e de processos menos
burocraticos, € um divisor de aguas que influencia diretamente o XP e,
consequentemente, a adogéo de ETIs.

Aprofundando ainda mais, € essencial entendermos 0s principios, praticas e
diretrizes que moldam o XP, uma metodologia que se destaca por sua simplicidade,

foco na comunicacao e busca incessante pela melhoria continua. A relacéo intrinseca
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entre 0s conceitos ageis e o XP prepara o terreno para explorarmos como os ETIs ndo
apenas se alinham a essas filosofias, como também se tornam uma extensao natural
das préticas 4geis, contribuindo para a eficacia do gerenciamento de projetos.

Diante desse contexto o objetivo geral deste trabalho € apresentar o conceito
de Espacos de Trabalho Informativos de forma ampla e abrangente. O intuito da
escolha deste tema € apresentar aos gestores de projetos, em especial os gestores
da informagéo, esse tipo de ferramenta que vem sendo cada vez mais utilizadas na
figura de observatérios. Assim, esse trabalho se justifica pela ideia da qual esses
observatorios querem potencializar como disseminacéo da informacao coletiva, facil
compreensao do contexto e acesso aos dados em tempo real vem de uma cultura de
agilidade que ja apresenta solucbes e ideias bem definidas para tais problemas,

dentre elas os ETlIs.

Diante disso, este trabalho apresenta os seguintes objetivos especificos.

e Introduzir o conceito de agilidade

e Apresentar os Espagos de Trabalhos Informativos

e Apresentar um estudo de caso em que foi utilizado o conceito de espaco de

trabalho informativo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

No prosseguimento deste documento se faz necessario apresentar conceitos
adjacentes que culminam naquilo que chamamos de Espagos de Trabalhos
Informativos. Para isso serdo apresentados esses conceitos e nas subsecdes a seguir

e iniciaremos pelo contexto de metodologias ageis.

2.1 Metodologias Ageis

2.1.1 Contexto Histérico

Antes de nos aprofundarmos nas metodologias &geis, € necessario
compreender o contexto histérico sobre como se trabalhava com desenvolvimento de
software até aquele momento, principalmente no que tange a gestédo de projetos. Até
meados dos anos 2000, o gerenciamento de projetos de software era amplamente
realizado a partir de abordagens tradicionais, como o0 modelo cascata (processo), por
exemplo. Essas abordagens eram caracterizadas por uma énfase em planejamento
detalhado, realizado antes da execucéo do projeto, esse conceito esta imerso em uma
cultura chamada de Big Upfront Desing. Além disso existia farta e extensa
documentacdo sobre todo o trabalho a ser realizado feito de forma abordagem
sequencial onde uma atividade s6 era iniciada apds término de uma outra atividade
anterior, remontando o conceito de linha de producéo.

No entanto, percebeu-se que essas abordagens tradicionais eram muito rigidas
e burocréticas e a comunidade ja enxergava a necessidade de novas estratégias de
trabalho que pudessem responder de forma mais rapida as mudancas e que fosse
menos “burocratico”. E segundo o conceituado gestor Mike Cohn (2012), foi nesse
contexto que surgiu o movimento agil, que propunha uma abordagem mais leve e

flexivel para o desenvolvimento de software. E aqui que nasce o Manifesto agil.
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2.1.2 O Manifesto agil

O Manifesto Agil é considerado a base para toda abordagem A&gil de
desenvolvimento de software. Criado como um conjunto de ideias em fevereiro de
2001 por um grupo de dezessete desenvolvedores de software que se reuniram para
discutir suas experiéncias com abordagens de desenvolvimento de software mais
leves e ageis. O manifesto é descrito como uma declaracdo de valores e principios
que orientam a abordagem &gil ao desenvolvimento de software (Cohn, 2012). E nos
explicado por Beck et al. (2001) que o Manifesto Agil possui quatro valores e doze

principios, sendo eles:

Valores:
1. Individuos e interagbes mais que processos e ferramentas

2. Software em funcionamento mais que documentagao abrangente
3. Colaboragdo com o cliente mais que negociagéo de contratos
4

. Responder a mudangas mais que seguir um plano

Principios:
1. Satisfacao do cliente por meio de entregas continuas e adiantadas de software

com valor agregado

2. Aceitacdo de mudangas nos requisitos, mesmo em estagios avangados do
desenvolvimento

3. Entrega frequente de software funcionando, com preferéncia por periodos
curtos de tempo

4. Colaboragéo constante entre os desenvolvedores e os clientes durante todo o
projeto

5. Construgao de projetos em torno de individuos motivados e capacitados, dando
a eles o ambiente e o suporte necessario e confiando neles para realizar o
trabalho

6. Uso de conversas face a face como a forma mais eficiente e eficaz de
comunicagao

7. Medicdo do progresso do projeto principalmente por meio do software
funcionando

8. Manutencéao de ritmo constante e sustentavel de trabalho

Exceléncia técnica e de design como base para a agilidade
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10.Simplicidade como essencial
11. Auto-organizagao das equipes de desenvolvimento
12.Reflexdo regular sobre o desempenho da equipe e ajuste do comportamento

de acordo com as ligbes aprendidas.

2.2 Gestao Agil de Projetos

A introducdo dos modelos de gestdo agil no desenvolvimento de software
marcou uma ruptura significativa com as abordagens tradicionais, que eram
tipicamente lineares e pouco adaptaveis. Esses modelos 4geis trouxeram uma nova
era de flexibilidade e adaptabilidade, desafiando continuamente as praticas
convencionais com uma abordagem dinamica que se ajusta as mudancas e
necessidades do ambiente de desenvolvimento. Conforme explica Larman (2015), a
gestdo agil de projetos representa uma resposta adaptativa a essas limitacles,
enfatizando a entrega continua e a capacidade de resposta rapida, cruciais em um
cenario tecnologico em constante evolucao.

Conforme Martin (2009) discute em "Clean Code: A Handbook of Agile Software
Craftsmanship”, a gestdo &gil de projetos se diferencia pelas suas caracteristicas
Unicas. Priorizando a adaptabilidade e a colaboracdo sobre o planejamento rigido,
esta abordagem enfatiza entregas incrementais e revisdes frequentes, ajustando-se
continuamente as necessidades do projeto e do cliente.

Considerando o0s papeis e responsabilidades, Cohn (2005), em "Agile
Estimating and Planning", destaca a importancia dos papéis distintos na gestéo agil.
O Scrum Master, o Product Owner e a equipe de desenvolvimento colaboram
estreitamente, cada um com suas responsabilidades especificas, para assegurar que
0 projeto progrida de maneira eficiente, mantendo o foco nas necessidades do cliente
e na entrega de valor.

O ciclo de vida de um projeto &gil, conforme descrito por Sutherland (2014) em
"Scrum: A arte de fazer o dobro do trabalho na metade do tempo", é caracterizado por
iteracOes continuas. Este ciclo iterativo permite avaliacbes regulares e ajustes
estratégicos, garantindo que o projeto se mantenha alinhado com as expectativas dos

stakeholders e com as mudancas do mercado.
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A gestao de riscos em projetos ageis, como abordado por Schwalbe (2018) em
"Information Technology Project Management”, adota uma abordagem proativa e
integrada. Os riscos sao continuamente identificados e mitigados ao longo do ciclo de
vida do projeto, permitindo respostas rapidas e eficazes as mudancas e desafios
emergentes.

A comunicacédo eficaz € fundamental na gestdo agil, enfatizada por Kniberg
(2007) em "Scrum e XP direto das Trincheiras". Ferramentas e técnicas de
comunicacdo, como reunides diarias e quadros de tarefas, asseguram que todos 0s
membros da equipe estejam alinhados e informados sobre o progresso e desafios do
projeto.

A colaboracéo e o trabalho em equipe sdo essenciais na gestao agil, como
Appelo (2011) discute em "Management 3.0: Leading Agile Developers, Developing
Agile Leaders". Estratégias para promover um ambiente colaborativo ajudam a
maximizar a eficiéncia e a inovacado, permitindo que a equipe responda de forma
flexivel e criativa aos desafios do projeto.

Métodos ageis de avaliacdo de desempenho e feedback, segundo Beck (2004)
em "Extreme Programming Explained”, enfocam na melhoria continua. Avaliacbes
regulares e feedback constante entre os membros da equipe contribuem para o
aprimoramento dos processos e do produto final, alinhando-os as expectativas do
cliente.

A implementacdo da gestdo agil, conforme Cockburn (2006) em "Agile
Software Development”, apresenta desafios como a resisténcia a mudanca e a
adaptacdo as novas praticas. Estratégias para superar esses desafios incluem
treinamento continuo e a promocdo de uma cultura organizacional que valoriza a
agilidade e a inovagao.

Os estudos de caso, como ilustrados por Ries em "A Startup Enxuta",
demonstram a aplicabilidade pratica da gestédo agil. Eles oferecem insights valiosos
sobre como os principios ageis sdo implementados em diferentes contextos,
destacando as melhores praticas e as licbes aprendidas.

Conforme Doerr discute em "Avalie o0 Que Importa", as perspectivas futuras da
gestdo agil incluem sua adaptacao a projetos cada vez mais complexos e inovadores.
A gestdo agil continuara a evoluir, abracando novas tecnologias e métodos para

enfrentar os desafios emergentes.
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Considerando todo esse corpo de conhecimento sobre a Gestdo Agil de
Projetos destaca-se por sua adaptabilidade, colaboracéo e foco na entrega continua
de valor. O sucesso dessa abordagem, entretanto, depende de uma avaliagao
constante e precisa do progresso e desempenho do projeto. Aqui, destacamos a
importancia critica dos Indicadores ageis. Tais indicadores ndo se resumem apenas a
analisar métricas de desempenho, mas acabam por se tornar ferramentas
fundamentais para a tomada de deciséo e ajuste de estratégias em tempo real. Eles
permitem uma visdo clara da eficacia das praticas ageis, facilitando ajustes e
melhorias continuas. Este topico pavimenta o caminho para o préximo segmento do
TCC, que se aprofundara nos Indicadores Ageis, explorando como eles podem ser

efetivamente utilizados para otimizar a gestéo de projetos ageis.

2.3 Indicadores Ageis

Os indicadores ageis, conforme Beck et al. (2001) e Cohn (2012), séo
essenciais para avaliar a eficiéncia e eficacia das metodologias ageis. Eles permitem
monitorar o progresso do projeto, avaliar a produtividade da equipe e assegurar a
entrega de valor ao cliente. Esta abordagem flexivel e adaptativa contrasta com os
métodos tradicionais, enfatizando a importancia de respostas rapidas e processos
menos burocraticos no desenvolvimento de software.

Segundo Larman (2015) e Martin (2009), os indicadores ageis podem ser
classificados em trés categorias principais: processo, produto e recursos. Os
indicadores de processo focam na eficiéncia das técnicas e métodos utilizados; os de
produto avaliam a qualidade e a funcionalidade do software desenvolvido; e os de
recursos lidam com a gestéo de tempo, pessoal e outros recursos. Essa categorizacao
ajuda as equipes a manterem um equilibrio entre qualidade, eficiéncia e
sustentabilidade do projeto.

No contexto do Extreme Programming (XP), conforme destacado por Beck
(2004), os indicadores ageis séo cruciais para reforcar seus principios fundamentais,
como a simplicidade, feedback continuo e comunicagéo eficaz. Estes indicadores
ajudam as equipes XP a avaliar rapidamente o impacto das mudancas, garantindo

gue as praticas de desenvolvimento se mantenham ageis e centradas no cliente. Eles
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sao vitais para manter o foco na melhoria continua e na adaptacdo a ambientes de
projeto dindmicos.

Cohn (2005) e Sutherland (2014) salientam a importancia de medir e analisar
indicadores de forma eficaz no XP. As técnicas de medicado devem ser simples, mas
robustas, permitindo analises precisas do progresso do projeto. A analise dos
indicadores deve ser usada para informar decisbes e promover ajustes ageis no
processo de desenvolvimento. Esta pratica assegura que o0s projetos XP se
mantenham alinhados com as necessidades do cliente e as dindmicas do mercado.

A implementacdo de indicadores no XP apresenta desafios Unicos, como
apontado por Cockburn (2006) e Kniberg (2007). A resisténcia a mudanca, a
necessidade de adaptar praticas de medicdo a um ambiente altamente colaborativo e
dindmico, e a manutencéo do equilibrio entre a coleta de dados e a sobrecarga de
informacdes sdo desafios comuns. Supera-los exige uma abordagem que valorize a
comunicacao, a simplicidade e a flexibilidade, caracteristicas essenciais do XP.

Para melhor compreender a visdo de espacos informativos se necessario
compreender a cultura do extreme programming e o0 porqué da criacado daquilo que

XP nomeia de Informative Workplace.

2.4 XP e Seus Principios

Para compreender completamente os ETIs, é essencial entender sua origem,
que remonta ao contexto do Extreme Programming (XP). Vamos agora discutir o XP
em detalhes para entender os motivos, conceitos e contexto que levaram a criacdo
dos ETI's. O XP, criado na década de 1990 por Kent Beck, Ward Cunningham e Ron
Jeffries, é fundamental para compreender a evolucdo dos ETIl's (Andres & Beck,
2004). Esta metodologia surgiu como resposta as limitacbes das metodologias
tradicionais de desenvolvimento de software, que eram percebidas como inflexiveis,
burocraticas e inadequadas para lidar com as mudancas frequentes inerentes aos
projetos de software.

Os conceitos, praticas e diretrizes do XP sdo os pilares que sustentam essa
abordagem de desenvolvimento de software. Como afirmam Andres e Beck (2004),
0s principais conceitos do XP incluem comunicacéo, simplicidade, feedback, coragem

e respeito. Esses conceitos sao fundamentais para orientar a equipe no processo de
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desenvolvimento. As praticas centrais do XP, como planejamento do jogo,
programacao em pares, integracdo continua, teste automatizado, refatoracéo, design
simples, programacao orientada a objetos e desenvolvimento orientado a testes, sao
implementadas de forma a garantir qualidade, flexibilidade e eficacia no
desenvolvimento. As diretrizes, como feedback rapido, mudancas incrementais,
trabalho em equipe, melhoria continua, qualidade e simplicidade, servem como
principios orientadores para manter o foco nas necessidades do cliente e na entrega
de valor constante (Andres & Beck, 2004).

Uma avaliacdo dos pros e contras do XP, conforme apresentada no livro
"Extreme Programming Explained: Embrace Change" (Andres & Beck, 2004), revela
uma série de beneficios. Entre os pontos positivos estdo a melhoria da qualidade do
software, a reducdo de custos e prazos, a maior satisfacdo do cliente e o
aprimoramento do ambiente de trabalho. Contudo, os desafios incluem a necessidade
de uma mudanca cultural significativa, dificuldades de implementacdo em
organizacoes de grande porte e a falta de documentacéo formal.

A gestao eficaz de projetos XP envolve a utilizacdo de métricas para avaliar o
progresso e identificar areas de melhoria. Andres e Beck (2004) destacam a
importancia das métricas na avaliacdo da produtividade da equipe, qualidade do
cbdigo, satisfacdo do cliente e outros aspectos criticos do projeto. Métricas como a
velocidade, que mede a quantidade de trabalho concluida em cada iteracdo, sdo
cruciais para monitorar o progresso do projeto. Além disso, o XP enfatiza a relevancia
das métricas de feedback rapido, permitindo a equipe avaliar o progresso em tempo
real e tomar decisfes ageis.

O gestor desempenha um papel estratégico na integracdo de métricas em
projetos XP. Segundo Andres e Beck (2004), o gestor deve colaborar estreitamente
com a equipe para identificar métricas relevantes e assegurar sua coleta e analise
adequadas. Além disso, o gestor utiliza as métricas para avaliar o progresso do projeto
e identificar areas de melhoria, garantindo que a equipe esteja alinhada com os
objetivos do projeto.

O espaco de trabalho informativo € uma préatica XP que enfatiza a importancia
de um ambiente fisico ou virtual que forneca informacdes relevantes e atualizadas
sobre o projeto de software. Conforme mencionado por Andres e Beck (2004), um
espaco de trabalho informativo aprimora a colaboracdo e a eficacia da equipe de

desenvolvimento de software, proporcionando a todos os membros uma viséo clara
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do projeto. Métricas também podem ser exibidas no espaco de trabalho informativo,
proporcionando feedback rapido e permitindo que a equipe avalie o progresso em
tempo real.

O Extreme Programming € uma abordagem de desenvolvimento de software
gue se destaca pela sua simplicidade, foco na comunicac¢éo, colaboracédo e melhoria
continua. O surgimento dos ETI's esta profundamente ligado a filosofia e praticas do
XP. A utilizacdo de métricas de gestao e espacos de trabalho informativos aprimora
ainda mais a eficAcia dessa abordagem, garantindo que as equipes de

desenvolvimento estejam bem-informadas e alinhadas com os objetivos do projeto.

2.5 Espacos de Trabalho Informativos

Espacos de Trabalho Informativos s&o projetados para maximizar a
acessibilidade e o compartilhamento de informagdes, integrando tecnologias digitais
para apoiar a comunicacgdo e colaboragdo eficiente. Estes ambientes facilitam n&o
apenas o acesso a dados criticos, mas também promovem uma cultura de eficiéncia
e adaptabilidade, permitindo que as equipes reajam rapidamente as mudancas do
mercado. Eles sdo fundamentais em metodologias ageis, onde o fluxo continuo de
informagdes e a colaboracdo sédo essenciais para o sucesso do projeto (Oliveira,
2012). No contexto dos métodos ageis, como Extreme Programming e Scrum, oS
espacos sao configurados para suportar praticas como stand-ups diarios e revisdes
iterativas, promovendo a visibilidade do progresso e dos desafios (Beck & Andres,
2004).

A adocédo de Espacos de Trabalho Informativos € crucial para empresas que
buscam melhorar a eficiéncia operacional e a inovacdo. Estes espacos apoiam a
gestao do conhecimento e a comunicacao fluida, elementos chave para a tomada de
decisdo rapida e fundamentada. Além disso, eles incentivam a adaptacdo e a
aprendizagem continua, essenciais em ambientes de nego6cios que estdo
constantemente mudando. A capacidade de adaptar-se rapidamente as mudancas do
mercado pode ser o diferencial entre manter a relevancia ou ficar para tras. Portanto,
esses ambientes ndo apenas melhoram a produtividade, mas também promovem uma

cultura de inovacao continua (Bystrom et al., 2019; Harrison, 2009).
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Em contraste com o0s espacos tradicionais, os Espacos de Trabalho
Informativos sdo caracterizados por sua flexibilidade e pelo uso intensivo de
tecnologias avancadas. Eles promovem um ambiente de trabalho que supera as
barreiras fisicas, permitindo colaboracdo e comunicacdo eficazes, mesmo em
configuracbes remotas. A integracdo de ferramentas digitais avancadas, como
sistemas de gestdo de projetos e plataformas de colaboracédo, suporta um fluxo de
trabalho mais agil e adaptavel. Esses espacos sdo projetados para encorajar a
interacdo e o compartiihamento de conhecimento, fundamentais para o
desenvolvimento de solucbes inovadoras e para 0 sucesso em um mercado
competitivo (Beck & Andres, 2004; Bystrom et al., 2019).

A relacdo entre Espacos de Trabalho Informativos e a gestao agil de projetos é
intrinseca. Estes ambientes fornecem o suporte necessario para a implementacéo
eficaz de praticas ageis, como a iteracao rapida, o feedback continuo e a colaboracgéo
estreita entre membros da equipe. Ao facilitar uma comunicacéo clara e 0 acesso
imediato a informacdes criticas do projeto, os espac¢os informativos permitem que as
equipes se adaptem rapidamente a mudangas nos requisitos ou no escopo do projeto,
uma pedra angular da metodologia agil. Assim, eles sdo essenciais para sustentar a
cultura de adaptabilidade e resposta rapida as necessidades do cliente que a gestéao
agil propde (Harrison, 2009; Oliveira, 2012).

No contexto de um Espaco de Trabalho Informativo, as pessoas sao vistas
como colaboradores proativos e vitais para a dinamica de trabalho. Elas sao
encorajadas a engajar-se em praticas colaborativas, compartilhar conhecimento e
contribuir com suas competéncias Unicas para alcancar objetivos comuns. A estrutura
desses espacos promove uma cultura de transparéncia e comunicacdo aberta,
essencial para o desenvolvimento de solugdes inovadoras e para a resolucdo eficaz
de problemas. Além disso, incentiva-se a autonomia, permitindo que os membros da
equipe tomem iniciativas e liderem projetos ou tarefas especificas. Isso nédo sé
melhora a eficiéncia e a produtividade, mas também contribui para um ambiente de
trabalho mais engajado e motivado (Bystrom et al., 2019; Oliveira, 2012).

Ambientes informativos variam desde espacos fisicos, como escritorios abertos
que facilitam a interacdo direta e a colaboracao, até plataformas virtuais que suportam
trabalho remoto e colaboracdo a distancia. Estes podem incluir sistemas avancados
de gestdo de projetos que proporcionam visibilidade em tempo real do progresso do

trabalho, foruns de discussdo online que promovem a troca de ideias e solugdes, e
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quadros interativos digitais que facilitam o planejamento e a visualizacao de tarefas.
Outro exemplo é a utilizacao de salas de videoconferéncia equipadas com tecnologia
de ponta, permitindo reunides eficazes entre equipes distribuidas geograficamente, o
que é especialmente relevante em um contexto de crescente preferéncia por arranjos

de trabalho flexiveis e remotos (Harrison, 2009; Oliveira, 2012).
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada a partir de um levantamento bibliografico cujo
objetivo era investigar os principais aspectos dos espacos informativos e da gestao
visual de projetos. Esta pesquisa ndo adotou nenhum método sistematico formal que
é normalmente adotada em estudos secundarios e foi realizada de maneira ad-hoc a
partir de artigos, livros e sites especializados.

Por se tratar de um tema pouco difundido, ndo existe um grande numero
consideravel de fontes de informacédo e ndo sdo muitos os veiculos especializados
gue tratam do tema e por isto, neste trabalho, foram adotadas fontes como blogs e

sitios de noticias especializados no assunto.

3.1 Escolha do Método

Esta pesquisa € de abordagem qualitativa uma vez que, segundo Michel (2009)
pesquisas qualitativas auxiliam nas interpretacées de fenébmenos a luz de um contexto
e é baseada na interpretacdo do pesquisador sobre o fendmeno investigado.
abordagem qualitativa, concentrando-se na analise aprofundada de trabalhos
académicos e livros para desenvolver uma base tedrica sélida. A pesquisa foi guiada
por um estudo intensivo de literatura, com énfase especial nos trabalhos de Renan
Oliveira de Melo, cujas contribuicbes forneceram alicerces fundamentais para o
entendimento dos Espacgos de Trabalho Informativos (ETIS).

Esta metodologia permitiu uma exploragéo detalhada e contextualizada dos
conceitos tedricos, garantindo uma compreensao abrangente e bem fundamentada
dos ETIs e sua aplicacdo em ambientes de trabalho ageis. A selecdo de literatura,
especialmente os livros, foi crucial para aprofundar o conhecimento sobre o tema,
permitindo uma analise critica e contextual dos ETIs no gerenciamento de projetos
ageis.

Também é possivel caracterizar esta pesquisa como exploratoria que de
acordo com Michel (2009, p.40) “visam proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses”. Gil (2017,
p.26) aponta que objetivo principal do estudo exploratério é o aprimoramento de ideias

ou descoberta de intuigcbes. Michel (2009, p.41) afirma que pesquisas deste tipo
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podem ser feitas isoladamente na forma de revisdo de literatura cujo objetivo é
aumentar o conhecimento do pesquisador sobre o tema a partir de um olhar tedrico
sobre o tema observando novas abordagens e visdes do assunto.

Esta pesquisa se classifica de forma explicativa pois seu objetivo visa
apresentar o com texto dos Espacos de Trabalhos Informativos e sua adequacao a
ambientes ageis, utiizando como aporte a producdo académica, materiais
jornalisticos e entrevistas de forma que nos permitem, definir os conceitos,
classificacdes de desinformac&o. E definido que a pesquisa explicativa segundo Gil
(2017) visa identificar os fatores que determinam ou que contribuem para a ocorréncia
dos fen6menos.

Quantos aos meios, esta pesquisa se classifica com pesquisa documental,
conforme Gil (2017) a pesquisa documental € muito parecida com a bibliografica. A
diferenca esta na natureza das fontes, pois desta forma vale-se de materiais que néo
receberam ainda um tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de
acordo com o0s objetos da pesquisa. Serdo utilizados como método a andlise de
pesquisas académicas nacionais e internacional, como teses, artigos entre outros.
Quanto ao estudo de caso, foram recuperadas informacdes de uma rica fonte de

informacéao disponivel na rede.

3.2 Processo de Coleta e Analise dos Dados

Quanto ao meio de coleta, esta pesquisa usara como aporte para definicdo de
conceitos a producdo académica nacional e internacional, priorizando para melhor
compreensao o0 uso da lingua portuguesa, traduzindo para o nosso idioma de forma
literal ou adaptada, o conteudo abordado nos textos. Para que se possa ter uma
melhor compreensao do assunto e do conteudo técnico sobre o tema abordado por
sitios especializados, tendo em vista a data de sua publicacéo refletirem de forma

documental a visdo da época sobre o tema abordado na pesquisa.
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4 ESPACOS DE TRABALHO INFORMATIVOS

4.1 Do que Se Trata o Espaco de Trabalho Informativo (ETI)?

De forma resumida podemos entender os Espacos de Trabalho Informativos,
ou simplesmente ETIs (seguiremos com essa sigla para facilitar a leitura), como locais
de trabalho que, por si s6, fornecem as informacdes mais relevantes dos projetos. No
entanto, ha definicbes de pesquisadores e profissionais da &rea de Tecnologia da
Informacéao e afins que sdo mais completas. As veremos logo a seguir.

Os trabalhos do pesquisador Renan de Melo Oliveira, contribuiram bastante
para construcdo desde trabalho e na formac&do de um melhor entendimento sobre ETI.
Seus trabalhos publicados nos anos de, 2011, 2012 e 2013 exploram bem os
conceitos de ETls em equipes de desenvolvimento &gil de software. E nota-se que a
definicdo dele sobre ETI foi refinada a cada novo trabalho. Sendo assim, a defini¢do
de Renan Oliveira et al. (2013), que podemos considerar como a mais refinada e
atualizada (de acordo com o que ele mesmo produziu) diz que ETI se refere a um
espaco fisico ou virtual onde as informacdes relevantes para um projeto sdo exibidas
e atualizadas regularmente.

Os autores Shore e Warden (2021), também tém uma visdo muito parecida.
Segundo eles, o Espaco de Trabalho Informativo é definido como um ambiente de
trabalho que transmite informacdes relevantes sobre o projeto em questdo. Um ponto
que vale ressaltar é que a pesquisa de Shore e Warden (2021) tem um foco maior na
utilizacdo de graficos. Pois, segundo os autores, graficos sdo ferramentas
importantissimas para ETls e fornecerem informacdes importantes para a equipe sem
que haja interrupcoes.

Tanto Oliveira et al. (2013), quanto Shore e Warden (2021) concordam que um
ETI deve ser projetado para fornecer a qualquer momento informagdes atualizadas
sobre o progresso do projeto, sendo uma ferramenta util para equipes de
desenvolvimento de software agil. Dessa maneira possibilita que as pessoas sintam o
estado do projeto apenas entrando na sala, enfrentem desafios, como a necessidade
de comunicacao constante e colaboragdo entre membros da equipe, bem como a

necessidade de manter a visibilidade do progresso do projeto. Dadas as defini¢oes,
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podemos entender que o objetivo de um ETI é melhorar a confianca das partes

interessadas, fornecendo informacgdes importantes para a equipe sem interrompé-los.

4.2 Os Principais Beneficios em Adotar a Pratica de Ambiente Informativo

Como foi evidenciado anteriormente, o principal beneficio de se adotar um ETI
€ ter mais acessiveis as informacfes mais relevantes do projeto em questdo. No
entanto, ha outros beneficios que Oliveira et al. (2013), assim como Lozdan, Hunt e
Hume (2007) entendem que os principais beneficios ao se praticar um ETI sdo: facilitar
a comunicacao e colaboragdo entre membros da equipe; aumentar a visibilidade do
progresso do projeto; melhorar a tomada de decisdo; reduzir o tempo gasto na busca
por informacdes relevantes; aumentar a eficiéncia e produtividade da equipe; melhorar
a qualidade do produto final; facilitar a identificacdo e resolucdo de problemas;
aumentar a satisfacdo dos clientes.

Dados os principais benéficos, faz sentido nos aprofundarmos sobre cada um

deles para que se possa elucidar ainda mais as vantagens de se fazer uso de um ETI.

1. Facilitar a Comunicacao e Colaboracédo entre membros da equipe:

O ETI permite que as informacdes relevantes para o projeto sejam exibidas e
atualizadas regularmente em um espaco fisico ou virtual acessivel a todos os
membros da equipe. Isso ajuda a manter todos os membros da equipe informados e
atualizados sobre o projeto, facilitando a comunicacéo e colaboragao entre eles.

2. Aumentar a visibilidade do progresso do projeto:
O ETI permite que o progresso do projeto seja exibido de forma clara e
acessivel a todos os membros da equipe. Isso ajuda a aumentar a visibilidade do
progresso do projeto e a manter todos os membros da equipe informados sobre o

status do projeto.

3. Melhorar a tomada de deciséo:
O ETI fornece informag0des atualizadas e precisas sobre o projeto, 0 que ajuda
a melhorar a tomada de decisdo. Os membros da equipe podem usar as informagdes

do ETI para tomar decisfes informadas e baseadas em dados.
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4. Reduzir o tempo gasto na busca por informacdes relevantes:

O ETI permite que as informacdes relevantes para o projeto sejam exibidas e
atualizadas regularmente em um espaco fisico ou virtual acessivel a todos o0s
membros da equipe. Isso ajuda a reduzir o tempo gasto na busca por informacdes

relevantes, pois as informacdes estédo disponiveis em um s0 lugar.

5. Aumentar a eficiéncia e produtividade da equipe:

O ETI ajuda a aumentar a eficiéncia e produtividade da equipe, pois fornece
informacdes atualizadas e precisas sobre o projeto em um so lugar. Isso ajuda a
reduzir o tempo gasto na busca por informagdes relevantes e a melhorar a tomada de

decisao.

6. Facilitar a identificacdo e resolucao de problemas:

O ETI ajuda a facilitar a identificacéo e resolucéo de problemas, pois fornece
informac®es atualizadas e precisas sobre o projeto em um sé lugar. Os membros da
equipe podem usar as informacbes do ETI para identificar problemas mais
rapidamente e tomar medidas para resolvé-los. Isso pode ajudar a reduzir o tempo
gasto na resolucéo de problemas e a melhorar a eficiéncia e produtividade da equipe.

7. Aumentar a satisfacao dos clientes:

O ETI pode ajudar a aumentar a satisfacdo dos clientes, pois fornece
informacdes atualizadas e precisas sobre o0 projeto em um so lugar. Isso ajuda a
manter os clientes informados sobre o progresso do projeto e a garantir que suas
necessidades e expectativas sejam atendidas. Além disso, o uso do ETI pode ajudar
a melhorar a qualidade do produto final, o que pode levar a uma maior satisfacdo do

cliente.

4.3 A Origem do Uso de ETI

A adocéo da pratica de ETI, segundo Lozdan, Hunt e Hume (2007), nasceu a

partir da segunda edicdo do livro "Extreme Programming Explained", que introduziu

um novo ndcleo de préatica conhecido como "Informative Workspaces". E bom salientar
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gue Extreme Programming é uma metodologia agil de desenvolvimento de software.
Portanto, podemos afirmar que o “mundo agil” € o bergo dessa pratica. Deste modo,
fica evidente que o trabalho de Andres e Beck (2004, p.78) foi o ponto de partida para
entendermos que qualquer pessoa ao entrar no espago da equipe deve ser capaz de
ter uma ideia geral de como o projeto esta progredindo. E eles ainda afirmam que seja
possivel obter a ideia geral do andamento do projeto em apenas quinze segundos.

Outro ponto bastante interessante que Andres e Beck (2004, p.79) enfatizam é
que para implementar um espaco de trabalho informativo € colocar cartbes de
histérias em uma parede, organizando-os espacialmente. Isso permite que a equipe
transmita informacdes rapidamente sobre o status das histérias. Por exemplo, se a
area "Concluido" ndo estiver recebendo cartes, isso pode indicar problemas no
planejamento, estimativa ou execucéo do projeto.

Além do mais, € mencionado no livro (Extreme Programming Explained:
Embrace Change) que o espaco de trabalho também deve atender a outras
necessidades humanas, como privacidade, conforto e interacdes sociais positivas.
Isso pode ser alcancado por meio de cubiculos separados (no que se refere a
necessidade de privacidade dos individuos) ou limitacdo de horas de trabalho, bem
como fornecendo agua, lanches e mantendo a limpeza e a ordem no ambiente. Em
suma, podemos entender que o ambiente como um todo deve proporcionar conforto
de modo geral, possibilitar interacdes positivas entre os membros do time e
disponibilizar as principais informagdes de maneira clara e objetiva.

4.4 Os Problemas que os Ambientes Informativos Tentam Resolver ou Atenuar

Analisando os trabalhos de Oliveira (2011, 2012, 2013), o estudo de caso de
Lozdan et al. (2007), o livro sobre o XP de Andres e Beck (2004) e o estudo de Card
et al. (1991), é possivel inferir que os ambientes informativos tentam resolver ou
atenuar problemas como:

1. Comunicacdo e colaboragdo: Os ETIs visam facilitar a comunicacdo e
colaboracédo entre os membros da equipe, fornecendo um espago onde as
informacgdes relevantes para o projeto sejam compartilhadas e atualizadas
regularmente.

2. Visibilidade do progresso do projeto: Os ETIs ajudam a aumentar a
visibilidade do progresso do projeto, permitindo que os membros da equipe
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tenham acesso facil e rapido as informacdes atualizadas sobre o status do
projeto.

3. Tomada de decisdo: Os ETIs fornecem informacdes atualizadas e precisas
sobre o projeto, o que ajuda a melhorar a tomada de decisdo. Os membros da
equipe podem usar as informacdes do ETI para tomar decisdes baseadas em
dados.

4. Busca por informacfes relevantes: Os ETIs reduzem o tempo gasto na
busca por informacdes relevantes, pois as informacgdes estdo disponiveis em
um so lugar, facilitando o acesso e a localizacdo das informacdes necessarias.

5. ldentificagcdo e resolugéo de problemas: Os ETls facilitam a identificagéo e
resolucao de problemas, fornecendo um espago onde os membros da equipe
podem compartilhar e acompanhar problemas identificados, permitindo uma
acdo rapida e eficiente para resolvé-los.

Logo, os ETls séo projetados para resolver ou atenuar problemas relacionados
a comunicacdao, colaboracéo, visibilidade do progresso, tomada de decisdo, busca por
informacgdes relevantes e resolucéao de problemas em equipes de desenvolvimento de
software &gil de acordo com os trabalhos citados. Ainda assim, demonstrados o0s
beneficios, o uso de ETIs pode-se mostrar valioso em outros espacos de trabalho

também.

4.5 Ha Relagédo Entre os Ambientes Informativos e o Modo Como os Times se
Comunicam?

Sim, os espacgos de trabalho informativos agem diretamente modo como os
times se comunicam. E os trabalhos dos pesquisadores que estédo contribuindo (como
referencial tedrico) para o desenvolvimento desta pesquisa confirmam isso. Vale
enfatizar que os espacos de trabalho aos quais os pesquisadores se referem estao
inseridos no contexto de desenvolvimento agil de software.

Ainda neste sentido, tendo em mente que uma das caracteristicas inerentes da
abordagem agil é enfatizar a comunicacédo durante o ciclo de vida do projeto de
software. De acordo com Oliveira et al. (2011, 2012, 2013), Os ETIs sdo uma forma
de promover essa comunicacéo, fornecendo um espaco de trabalho onde informacgdes
relevantes podem ser exibidas para os membros da equipe e outros stakeholders.

Considera-se essencial o uso de quadros e cartazes no local da reunido diaria,
porque permitem que as pessoas tenham uma ideia do que falar durante a reuniao.

Oliveira (2012) lembra que quadros proximos a reunido sdo os mais lembrados e
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comentados, pois as pessoas geralmente lembram de coisas que deram certo,
problemas que estdo enfrentando ou informacdes que estdo lendo no momento.
Portanto, a disposi¢cao de informac¢des nos ambientes informativos pode influenciar a
comunicacéo e a troca de informagdes entre 0s membros da equipe.

Seguindo este raciocinio, Andres e Beck (2004) mencionam que a organizacao
espacial dos cartbes de historias em um espaco de trabalho informativo permite
transmitir informacdes rapidamente. Além disso, a proximidade fisica no ambiente de
trabalho aumenta a comunicacdo entre os membros da equipe. A pratica de "Sentar
Juntos” € uma forma de aumentar a comunicacao face a face, o que € considerado
benéfico para a produtividade e o bem-estar da equipe.

Reforcando a ideia de proximidade fisica, Shore e Warden (2021) relatam que
a comunicacao osmotica (por exemplo, questdes discutidas informalmente, durante o
cafezinho), que ocorre quando as pessoas estdo fisicamente proximas umas das
outras, é mais efetiva em equipes ageis. Ao sentar-se juntos, os times tém respostas
rapidas as suas perguntas e experimentam uma comunicacdo osmotica, onde mesmo
estando focados em uma conversa, seus cérebros estdo atentos a todas as outras
conversas ao redor. Isso sugere que o ambiente fisico e a proximidade entre os
membros da equipe podem influenciar positivamente a comunicacdo e,
conseqguentemente, o sucesso do desenvolvimento de software.

Podemos concluir que os ambientes informativos e a forma como os times se
comunicam estao interligados, ja que um ambiente de trabalho informativo facilita a
comunicacado eficaz entre os membros da equipe, enquanto a comunicac¢éo face a

face é incentivada para melhorar a colaboragéo e o desempenho.

4.6 Em que Tipo de Ambiente Organizacional o Ambiente Informativo se
Adequa Melhor?

Haja vista seus beneficios, ndo foi possivel determinar que ha uma limitacédo
guanto a adog¢ao de espacgos de trabalho informativos. Ou seja, pode-se aplicar ETIs
em qualquer ambiente organizacional, desde que respeitem as boas praticas que

tornam o espaco de trabalho em um ambiente informativo também.
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Todavia, conforme Andres e Beck (2004, p.78) o espaco de trabalho informativo
se adequa melhor em ambientes organizacionais que buscam implementar o Extreme

Programming (XP) ou outras metodologias &geis de desenvolvimento de software.

4.7 O Responsavel por Manter o Ambiente Informativo Funcional em uma
Organizacéao

A Unica citacao que esta pesquisa encontrou quanto ao responsavel por manter
o ambiente informativo funcional, trata-se da visdo que Andres e Beck (2004, p.172)
tém sobre o papel do gerente de projeto. De acordo com eles, o responsavel por
manter o ambiente informativo funcional em uma organizacdo é o gerente de projeto
XP. Sendo ele o responsavel por apresentar as informacgdes do projeto em um formato
compreensivel para a organizacao e sua equipe.

Portanto, o gerente de projeto XP desempenha um papel fundamental na
manutencao do espaco de trabalho informativo, garantindo a comunicacao eficaz e
atendendo as expectativas da organizacao.

J& outros textos em concordancia com Oliveira (2011, 2012, 2013), Shore e
Warden (2021, p.86), por exemplo, ndo mencionam especificamente um responsavel
por manter o ETI funcional em uma organizacdo. Com isso em mente, podemos inferir
gue a responsabilidade de espaco de trabalho informativo funcional pode ser
compartilhada entre os membros da equipe, com a colaboracdo de todos para

atualizar as informac0@es relevantes e garantir que o ambiente seja Gtil e eficiente.

4.8 Métodos e Praticas Adotadas nos Ambientes Informativos

No que diz exclusivamente a praticas adotas em ETIs em contexto mais amplo,
esta pesquisa ndo encontrou lista especifica, diretrizes, conjunto de métodos ou
praticas que podem ser adotados nos espagos de trabalho informativos. Porém no
que diz respeito ao ambiente agil, mais precisamente ao XP, Andres e Beck (2004,
p.30) alegam que o uso de cartbes de historias, proximidade fisica da equipe, e a
apresentacao clara e criativa das informac6es do projeto sdo praticas relevantes para
um ETI.
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Nessa mesma linha se raciocinio, SHORE e WARDEN (2021, p.90) dizem que
guando os times optam por ETIs eles devem adotar praticas como: a comunicacao
osmotica, postagem de informacdes em areas comuns e uso de ferramentas
eletrdnicas (para o caso equipes mais distribuidas fisicamente).

Assim como Lozdan, Hunt e Hume (2007), Teixeira (2018) concorda que € uma
boa pratica utilizar grandes graficos visiveis. E ele vai mais além e explica que varios
outros elementos também podem ser utilizados, sdo alguns: quadro Kanban,
infogréficos, mapas (conceituais, mentais e cognitivos), dashboards, painéis visuais,
caixas de projeto, pastas de projeto e arquivos digitais.

Portanto, como podemos notar, 0 uso dessas praticas tem o objetivo de deixar
as informacdes mais relevantes bem visiveis e claras. Sendo responsabilidade de

todos os integrantes das equipes manter as informagdes atualizadas.
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5 A INTEGRACAO DE ESPACOS DE TRABALHO INFORMATIVOS NA GESTAO
DA INFORMACAO

Este segmento tem como objetivo elucidar o papel critico dos Espacos de
Trabalho Informativos (ETIs) na otimizacdo da gestdo da informacdo dentro das
organizagcbes, realcando a interse¢do crucial entre cultura informacional,
comportamento no trabalho, estratégias de gestao e uso de artefatos informacionais.
Através das lentes tedricas e praticas oferecidas por "Information at Work: Information
Management in the Workplace", de Bystrom et al. (2019), "A informac&o: Uma historia,
uma teoria, uma enxurrada”, de James Gleick (2013), e "Ecologia da informacéo: por
gue sO a tecnologia ndo basta para 0 sucesso na era da informacéo”, de Thomas H.
Davenport (1998), este texto busca aprofundar a compreensdo sobre como a
integracao estratégica dos ETIs pode fortalecer a eficacia e promover a inovacao em

ambientes organizacionais dinamicos.

5.1 Cultura da Informacgéo

A cultura da informacdo dentro de uma organizacdo constitui o tecido
subjacente que influencia profundamente a adoc¢do, a utilizacdo e a eficacia dos
Espacos de Trabalho Informativos (ETIs). Esta cultura é forjada pelas crencas,
valores, praticas e normas compartilhadas entre os membros da organizacao,
determinando como as informacfes sdo percebidas, valorizadas e integradas nas
atividades diarias. Bystrom et al. (2019) salientam que o fluxo e a gestdo da
informacéo sdo diretamente impactados por essa cultura, onde uma valorizacdo da
transparéncia, do compartilhamento de conhecimento e da colaboracdo pode
significativamente potencializar a funcionalidade dos ETIs.

Thomas H. Davenport (1998) expande essa visao ao elucidar que a tecnologia,
por si s, ndo é suficiente para assegurar 0 sucesso na era da informacgao. A cultura
da informacdo atua como um catalisador critico que pode tanto impulsionar quanto
obstruir a eficdcia da tecnologia e dos processos de gestdo da informacdo. Isso
ressalta a necessidade de uma abordagem integrada que reconheca a cultura da
informagcdo como um elemento central na formulacdo de estratégias de gestdo da

informacé&o e na concepc¢éao dos ETIs.
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Além disso, a influéncia da cultura da informacdo estende-se ao
comportamento informacional dos individuos na organizacdo. James Gleick (2013),
ao discutir a onipresenca e a natureza transformadora da informacao, sugere que a
cultura da informag&o molda as praticas informacionais dos individuos, desde a busca
até o compartilhamento de informacdes. Uma cultura da informacéo robusta e positiva
promove um ambiente onde os individuos sentem-se empoderados e incentivados a
explorar, utilizar e contribuir para o0s recursos informacionais disponiveis,
maximizando assim a efetividade dos ETls.

A criacdo e a manutencao de uma cultura da informacéo dinamica e adaptavel
requerem esfor¢cos continuos e conscientes por parte da lideranca organizacional.
Envolve ndo apenas a implementacdo de politicas e sistemas que suportem as
praticas desejadas, mas também a promocéao de valores que encorajem a inovacao,
a aprendizagem continua e o engajamento ativo com as informacfes. Este processo
dindmico de cultivacdo da cultura da informacao € fundamental para assegurar que
os ETIs sejam efetivamente integrados e utilizados para alcancar os objetivos
estratégicos da organizacdo, adaptando-se as mudancas internas e externas que

caracterizam o cenario informacional contemporaneo.

5.2 Comportamento Informacional no Trabalho

O comportamento informacional no trabalho envolve uma ampla gama de
atividades, desde a busca e o compartilhamento de informacfes até a avaliacao e a
aplicagcédo dessas informagbes em contextos organizacionais. A intersecdo entre a
onipresenca da informacao, conforme discutido por Gleick (2013), e as praticas
organizacionais de gestdo da informacdo destaca a necessidade de compreender
como os individuos interagem com a informagéo em ambientes de trabalho dinamicos.
Essa compreensao € essencial para o design e a implementacéo de ETIs que sejam
nao apenas funcionais, mas também intuitivamente alinhados as necessidades
informacionais dos usuarios.

Bystrom et al. (2019) argumentam que o comportamento informacional é
profundamente afetado pela cultura organizacional, que define os parametros dentro
dos quais a informacéo é buscada, compartilhada e utilizada. Essa relacdo bidirecional

entre comportamento informacional e cultura organizacional sugere que os ETIs
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devem ser projetados considerando ndo apenas as necessidades informacionais
explicitas, mas também as normas culturais e as praticas informacionais implicitas
gue governam a organizacdo. Isso implica em uma abordagem que valorize o
compartilhamento de informacgbes e a colaboragcdo como elementos chave para a
eficacia dos ETls.

A teoria da informacéo de Gleick (2013) oferece uma perspectiva valiosa sobre
a natureza fluida e onipresente da informacéo, que permeia todas as agdes humanas
€ processos organizacionais. Essa visao ressalta a importancia de sistemas de ETIs
gque sejam capazes de se adaptar e responder as mudancas nas praticas
informacionais e nas necessidades dos usuarios. O comportamento informacional,
nesse contexto, ndo € apenas uma questado de acessar informacdes, mas também de
integrar essas informagdes de maneira significativa nas atividades diarias de trabalho,
promovendo a inovacao e a eficiéncia.

Davenport (1998) destaca a importancia da ecologia da informacdo na
modelagem do comportamento informacional no trabalho. A ecologia da informagéo,
compreendendo a interacdo entre pessoas, tecnologia e processos, serve como um
guadro fundamental para entender como o comportamento informacional pode ser
otimizado através do design apropriado de ETIs. Isso envolve ndo apenas a
implementacdo de tecnologias avancadas, mas também o desenvolvimento de
politicas e préticas que incentivem um comportamento informacional proativo e

engajado por parte dos usuarios.

5.3 Artefatos de Informacao

Artefatos de informacao, sejam eles digitais ou fisicos, constituem elementos
fundamentais na arquitetura dos Espacos de Trabalho Informativos (ETIs), servindo
como veiculos através dos quais a informagcdo € capturada, armazenada,
compartilhada e acessada. Bystrom et al. (2019) destacam que a eficacia e a
funcionalidade dos ETIs s&o significativamente influenciadas pelo design, pela
implementacédo e pelo uso adequado desses artefatos. Eles ndo apenas facilitam o
fluxo de informacao dentro e entre as organiza¢cdes, mas também moldam as praticas
informacionais e a cultura da informacéo ao definir como as informagdes sé&o

percebidas e interagidas pelos usuarios.
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Thomas H. Davenport (1998), em sua analise sobre a ecologia da informacéao,
ressalta que a adequacao dos artefatos de informacéo ao contexto e as necessidades
dos usuéarios é essencial para a eficiéncia dos sistemas de informacdo. A
adaptabilidade e a usabilidade dos artefatos de informacdo determinam sua
capacidade de atender as exigéncias dinamicas de um ambiente organizacional,
sublinhando a importancia de uma abordagem centrada no usuario no design desses
artefatos. Isso envolve uma compreensédo profunda das tarefas de trabalho, dos
processos de busca e uso da informagéo e das preferéncias individuais e coletivas
dos usuarios.

James Gleick (2013), por sua vez, aborda a natureza evolutiva da informacao
e seu fluxo através de diversos meios e artefatos. Sua andlise sugere que a
transformacdo dos artefatos de informacgé&o ao longo do tempo reflete ndo apenas
avancos tecnoldgicos, mas também mudancas nas maneiras como as informacdes
sao valorizadas, compartilhadas e utilizadas na sociedade. Essa perspectiva destaca
a necessidade de flexibilidade e inovacdo no design de artefatos de informacéo,
assegurando que eles permanecam relevantes e eficazes em um mundo em
constante mudanca.

A integracao efetiva de artefatos de informacéo nos ETIs exige uma avaliacdo
continua de sua adequacao e eficacia. Isso inclui a revisado periodica das praticas de
gestdo da informacgdo, a atualizacdo tecnologica dos artefatos e a formacédo e
capacitacdo dos usudrios para maximizar o aproveitamento desses recursos. O
desenvolvimento de uma infraestrutura de informacéao robusta e adaptavel, composta
por artefatos que sejam ao mesmo tempo inovadores e intuitivos, é crucial para
fomentar um ambiente de trabalho rico em informacfes e propicio a criatividade, a

colaboracgéo e a inovacao.

5.4 Gestéo da Informacéao

A gestdo eficiente da informacéo representa um pilar fundamental para a
eficacia dos Espacos de Trabalho Informativos (ETISs), essencial para a transformacao
das préaticas organizacionais em direcdo a inovacdo e ao sucesso sustentavel.
Bystrom et al. (2019) articulam a importancia de estratégias claras de gestdo da

informag&o, sublinhando a necessidade de organizar, armazenar e recuperar
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informacBes de maneira que estas sejam nao apenas acessiveis, mas também
utilizaveis de forma intuitiva pelos membros da organizacdo. Esta perspectiva é
ecoada e ampliada por Davenport (1998) na sua discussdo sobre a ecologia da
informacdo, que abrange ndo somente a tecnologia, mas também as pessoas € 0s
processos como componentes chave da gestédo da informacéo.

Em um ambiente informacional dindmico, as estratégias de gestdo da
informacdo devem ser adaptativas e resilientes, capazes de responder as mudancas
tecnologicas e as evolugdes nas praticas de trabalho. Davenport (1998) destaca a
importancia da revisdo continua dos processos de gestdo da informacéo,
argumentando que a inovacdo nesse campo deve ser tanto uma resposta as
mudancas externas quanto uma for¢ca motriz para a adaptagao organizacional interna.
Esta abordagem implica em uma visdo holistica da gestdo da informacdo, onde a
tecnologia serve como ferramenta e ndo como solucdo definitiva, ressaltando a
interacdo simbidtica entre as praticas de gestdo da informacdo e a cultura
organizacional.

Além disso, a gestdo da informacdo nos ETIs exige uma consideragao
cuidadosa dos artefatos de informacao, tanto digitais quanto fisicos. Gleick (2013), ao
discutir a natureza e a transformacao da informacao, oferece insights valiosos sobre
como os artefatos de informacéo podem ser projetados e implementados para facilitar
0 acesso, a disseminacdo e a compreensdo das informacdes. Esta perspectiva
ressalta a necessidade de abordar os artefatos de informagdo como componentes
integrais da gestao da informacédo, garantindo que eles sejam néo apenas eficientes,
mas também alinhados as necessidades informacionais dos usuarios.

Finalmente, a gestdo da informacgéo dentro dos ETIs beneficia-se da promocéao
de uma cultura de compartilhamento e colaboragdo. Bystrom et al. (2019) enfatizam
que a eficacia da gestdo da informacdo é amplificada em ambientes onde o
compartilhamento de informagdes é valorizado e incentivado. Isso implica na criagdo
de politicas e praticas que fomentem a colaboracdo entre os membros da
organizacao, transformando a gestédo da informac¢&o em um processo participativo que
engaja todos os stakeholders. Através dessa abordagem colaborativa, os ETIs podem
se tornar verdadeiros ecossistemas de conhecimento, onde a gestdo da informacao

atua como catalisadora da inovagéo organizacional.
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6 ESTUDO DE CASO: FUTURE PLATFORMS LTD.

O estudo de caso apresentado em "On Rabbits, Space, and Cards: Moving
Towards an Informative Workspace" explora a implementacdo de Espagos de
Trabalho Informativos (ETIS) na Future Platforms Ltd.,, uma empresa de
desenvolvimento de software mével no Reino Unido. Este estudo ilustra praticas
chave do ETI, como areas de trabalho abertas, dispositivos de feedback extremo e
grandes gréficos visiveis/informacao radiadores. A experiéncia da empresa com essas
praticas oferece insights valiosos sobre a aplicacao pratica dos ETIs e seu impacto na
melhoria da comunicacdo, colaboracdo e eficiéncia em ambientes ageis de
desenvolvimento de software. Este caso realca a importancia da visibilidade e do
controle do ambiente de trabalho, destacando desafios e aprendizados na criagéo de
um espaco de trabalho verdadeiramente informativo.

6.1 Descricdo Detalhada e Reflexao Critica

A Future Platforms optou por um ambiente de trabalho aberto, dispositivos de
feedback extremo, e grandes graficos visiveis/radiadores de informacéo,
componentes chaves dos ETIs. Este arranjo, embora inicialmente concebido para
fomentar a transparéncia e o compartilhamento de informacdes, revelou desafios
inerentes a gestdo de um espaco compartilhado, especialmente no que tange a
propriedade e ao controle do ambiente. A experiéncia narrada ressalta a importancia
de uma gestdo atenta aos detalhes do espaco fisico e da comunicacdo visual no
contexto &gil.

A iniciativa da empresa em adotar um coelho Nabaztag como dispositivo de
feedback, programado para anunciar construc¢des de codigo bem-sucedidas ou falhas,
ilustra uma tentativa inovadora de engajar a equipe de desenvolvimento. Entretanto,
o feedback continuo gerado pelo dispositivo, apesar de bem-intencionado, tornou-se
uma fonte de distragdo, reforcando a nocdo de que a eficacia dos dispositivos de
feedback depende significativamente da sua aceitacdo pela equipe e da sua
integracdo harmoniosa no ambiente de trabalho.

A tentativa de implementar um sistema de rastreamento baseado em cartdes

indice para monitorar o progresso do projeto enfrentou obstaculos semelhantes. A
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falta de espaco adequado para a colocacao dos cartdes, juntamente com a auséncia
de envolvimento direto da equipe no processo de planejamento dos cartbes, resultou
em um comprometimento da sua utilidade e aceitagéo. Esta experiéncia sublinha a
importancia da participacdo ativa da equipe no design e na implementacdo de
sistemas de rastreamento, assim como a necessidade de espacos dedicados para a

sua exposicao.

6.2 Conexdo com o Conteudo Teorico e Implicagdes Préticas

Este estudo de caso reforca os principios tedricos abordados no referencial
tedrico deste trabalho, destacando a importancia da comunicacao, transparéncia, e
colaboracdo em projetos ageis. A experiéncia da Future Platforms Ltd. com os ETIs
oferece uma valiosa visdo sobre as complexidades e os desafios praticos da
implementacgé&o de praticas ageis em ambientes de trabalho reais.

A partir desta analise, pode-se inferir que a eficacia dos ETIs em projetos ageis
nao depende apenas da sua implementacdo, mas também do grau de engajamento e
da percepcado de propriedade por parte da equipe. A licdo aprendida com a Future
Platforms Ltd. ressalta a necessidade de adaptar as praticas ageis ao contexto
especifico de cada equipe e projeto, considerando ndo apenas 0s aspectos técnicos,

mas também os humanos e espaciais.

6.3 Analise dos Resultados

A implementacéo dos ETIs na Future Platforms resultou em uma comunicagéo
mais eficaz e colaboragdo aprimorada. A visibilidade constante do progresso e dos
desafios do projeto permitiu respostas mais rapidas a mudancas e problemas,
melhorando a adaptabilidade da equipe. A cultura de transparéncia e responsabilidade
compartilhada, fomentada pelos ETIs, contribuiu significativamente para o0 aumento

da produtividade e eficiéncia da equipe.
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6.4 Desafios e LicOes Aprendidas

Apesar dos resultados positivos, a implementacdo dos ETIs também
apresentou desafios, destacando a importancia do envolvimento da equipe no
processo de adaptacdo ao novo ambiente de trabalho. A falta de propriedade e
controle sobre o espaco fisico, por exemplo, foi identificada como um fator limitante,
sugerindo que a eficacia dos ETIs depende significativamente da capacidade da
equipe de moldar seu ambiente de acordo com suas necessidades e preferéncias.

Além disso, a experiéncia reiterou a necessidade de uma comunicacao clara e
de um planejamento cuidadoso na introducdo de novas préticas, especialmente
guando envolvem mudancas significativas na forma como a equipe interage com o
espaco de trabalho e as ferramentas a sua disposicdo. A adaptacdo ao uso de
radiadores de informacéao e dispositivos de feedback, por exemplo, exigiu ajustes tanto
na selecdo das ferramentas quanto na sua integracdo ao fluxo de trabalho diario da

equipe.

6.5 Conclusdes do Estudo de Caso

Através desta andlise do estudo de caso "On Rabbits, Space, and Cards",
conclui-se que a implementacdo bem-sucedida de ETIs em um ambiente de projeto
agil requer uma abordagem holistica que envolve consideracao cuidadosa do espaco
de trabalho, ferramentas de feedback adaptativas, e envolvimento ativo da equipe. A
experiéncia da Future Platforms Ltd. serve como um lembrete valioso da
complexidade de criar espacos de trabalho verdadeiramente informativos e
colaborativos, reforcando a importancia de estratégias de gestédo da informagéo bem
definidas para otimizar esses espacos.

O estudo de caso completo sobre a aplicacdo dos ETIs na Future Platforms
Ltd. pode ser encontrado em anexo, proporcionando uma andlise detalhada das
praticas e resultados. Este anexo oferece uma visdo aprofundada da implementagéo
dos ETIs em um contexto real, servindo como um recurso valioso para compreender

sua aplicacao préatica.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo deste Trabalho de Concluséo de Curso constituiu uma jornada
significativa de aprofundamento tedrico e reflexdo pratica sobre os Espacgos de
Trabalho Informativos (ETIs) e sua integragdo com a Gestdo da Informacdo em
contextos de desenvolvimento agil de software. O estudo consolidou conhecimentos
adquiridos, refletindo sobre os objetivos propostos e os resultados alcangados.

Observou-se que 0s objetivo geral e 0os objetivos especificos definidos foram
alcancados, evidenciando a relevancia e o potencial dos ETIs na gestédo de projetos e
informacdo. A integracdo efetiva de artefatos de informacdo nos ETIs, avaliada
através do procedimento metodolégico adotado, demonstrou a necessidade de uma
avaliacdo continua de sua adequacédo e eficicia. Isso ressaltou a importancia de
estratégias bem definidas de gestao da informacao para otimizar esses espacos, além
de enfatizar a capacidade dos ETIs de transcender o ambiente agil, aplicando-se a
uma variedade mais ampla de contextos organizacionais.

A escassez inicial de material disponivel emergiu como um desafio, mas
também como uma oportunidade para destacar a originalidade e a relevancia do
trabalho. Ficou evidente o potencial significativo dos ETIs para aprimorar a gestédo de
projetos e informacdo, promovendo um ambiente de trabalho enriquecido por
informacdes e propicio a criatividade, colaboracgéo e inovacéo.

A implementacéo eficaz dos ETIs é condicionada ao engajamento ativo da
equipe e a personalizacdo das praticas informativas para atender as demandas
especificas de cada projeto e organizacdo. Destaca-se, assim, que os ETIs
representam mais do que ferramentas de gestéao; eles simbolizam uma abordagem
holistica para a criagdo de ambientes de trabalho que valorizam a agilidade,
adaptabilidade e comunicacéo.

Este estudo contribui para a comunidade académica e profissional ao fornecer
um panorama detalhado sobre a aplicacéo dos ETlIs, oferecendo um modelo que pode
ser replicado ou adaptado conforme as particularidades de cada contexto empresarial.

Por fim, sugere-se a realizagédo de pesquisas futuras que explorem as relacdes
entre os ETIs e outras metodologias ageis, além de avaliar o impacto de diferentes
configuracbes de espaco de trabalho na produtividade e bem-estar das equipes.

Encerra-se este trabalho com a expectativa de que as analises e discussdes
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propostas contribuam para avancos significativos no campo da gestdo de projetos

ageis e da Gestéo da Informacéao.
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