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RESUMO

A teoria da corrente critica originou-se por Eliyahu Goldratt em 1997, com a evolucao
dos negécios e das empresas vindo de um mundo globalizado Goldratt observou
trés problemas para gestdo de projetos, a lei de Parkinson, a Sindrome de
Estudante e a Multitarefa. Assim a certa a adaptacdo de conhecimento, habilidades
e técnicas facilita a melhor visdo dos resultados a serem entregues dentro dos
critérios de tempo, orcamento, escopo e qualidade. A teoria da corrente critica
aborda uma forma diferente de tratar o gerenciamento de projeto no contexto de
software. A teoria das restricbes busca a otimizacdo dos desempenhos das
atividades do projeto; os modelos de processos de software tende a tornar os
projetos mais gerenciaveis, CMMI e MPS.BR modelos de qualidade; atualmente
destaca-se os modelos de gerenciamento de projetos, o0 modelo Scrum, o modelo
Xtreme programming (XP) e modelos tradicionais como o RUP e PMBOK. De modo
geral a corrente critica € um modelo para gerenciamento de projetos que seu foco é
basicamente na administracdo de prazos e atividades, considerando alocacédo de
recursos baseado na TOC. Nesse contexto a presente pesquisa busca apresentar
uma melhor técnica de gerenciamento do tempo em projetos considerada como um
dos mais inovadores avancos na area de gerenciamento de projetos; por se tratar de
uma pesquisa aplicada em um projeto real, onde foram analisados somente 0s
dados pertinentes para a concluséo da pesquisa, assim a proposta contempla a fase
de inicio, planejamento, execuc¢ao, controle e encerramento.

Palavras chave: Gerenciamento de projetos. Corrente critica. Teoria das Restricdes.



ABASTRACT

The theory of the critical current, originated by Eliyahu Goldratt in 1997, with the
evolution of the business and of the companies coming from a globalized world
Goldratt noted three problems for management of projects, Parkinson's law, the
Syndrome of the Student and the Multitasking. Thus, some adaptation of the
knowledge, skills, and techniques facilitates a better vision of the results to be
delivered within the criteria of time, budget, scope and quality. The theory of the
current critigue addresses a different way to treat the project management in the
context of software. The theory of constraints seeks the optimization of the
performance of the activities of the project; models of software processes tends to
make the projects more manageable, CMMI and MPS.BR quality models; currently
we highlight the models of project management, the Scrum model, the model Xtreme
programming (XP) and traditional models like the RUP and the PMBOK. Generally,
the current critique is a model for project management that your focus is primarily on
the administration of deadlines and activities, considering resource allocation based
on the TOC. In this context, the present research seeks to present a better technique
of time management in projects is considered as one of the most innovative
advances in the area of project management; for being an applied research in a real
project, where they were analyzed only the data relevant to the completion of the
search, so the proposal includes the stage of initiation, planning, execution, control
and closing.

Keywords: Project management. Critical current. Theory of restrictions.
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1 INTRODUCAO

Com base em estudos historicos, identificou-se que a teoria da
corrente critica nasceu nos anos de 1997, tal técnica, apoia a constante busca
por produtividade associada a uma redugédo nos custos de gerenciamento de
projetos de engenharia de software. Esta técnica, foi escrita por Eliyahu M.
Goldratt, e é responsavel pela criacdo de novos conceitos aplicados ao
gerenciamento de projetos e suas respectivas atividades e tarefas.

O gerenciamento de projeto existe a alguns anos, e vem sendo
exercido em varios setores, no qual, praticas tém sido divulgadas e
documentadas a um periodo de tempo, contribuindo assim para evolucdo dos
projetos uma vez que abordam conceitos claros e ageis em seu gerenciamento
(CLELAND; IRELAND, 2007). Os projetos possuem distintas dimensdes a
serem gerenciadas, a organizacdo € uma das pecas importante para
desenvolvimento de produtos, contudo, o gerenciamento de projetos busca a
reducdo de custo, prazo e entregas para o cliente final (SILVA; RODRIGUES;
LACERDA, 2012).

A Teoria das Restricbes visa o tratamento das restricbes de um
projeto, sejam elas internas ou externas ou de mercado. Tal teoria busca a
otimizacdo do desempenho das atividades do projeto, aumentando a
probabilidade de entrega no prazo definido. Neste contexto, identifica-se que a
teoria das restricbes pode ser aplicada em diversas areas de conhecimento,
como projetos de engenharia civil, mecéanica, elétrica e principalmente na
engenharia de software.

No entanto a teoria da corrente critica aborda uma forma
diferenciada de tratar o gerenciamento de projetos no contexto de software.
Fortemente baseada na teoria das restricbes, a corrente critica enfatiza o
gerenciamento das atividades do projeto e objetiva a aplicacdo de metodologia
agressiva no que se refere as estimativas de tempo, diminuindo
consideravelmente o tempo estimado para a realizacdo de uma determinada

atividade do projeto.
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A teoria da corrente critica aborda basicamente trés conceitos,
sendo um deles denominado de sindrome do estudante e o outro de teoria de
Parkinson os quais servem como base para a justificativa dos atrasos nos
projetos de desenvolvimentos de software, 0s quais ocorrem mesmo com a
utilizacao de grandes margens de tempo no planejamento das atividades.

A Lei de Parkinson, escrita por Cyril Northcote Parkinson no livro
The Economist, consiste no principio que as atividades tendem a se expandir
ocupando o tempo disponivel, as pessoas estimam as duracdes protegendo-se
de cortes.

A Sindrome de Estudante destaca o comportamento das pessoas
em esperar até o Ultimo momento para iniciar as atividades, estimativas de
duracédo sao baseadas em experiéncias pessimistas.

De acordo com as metodologias usadas em gerenciamento de
projetos, esta relacionado com o conceito de reserva, oferecendo assim
protecdo contra atrasos ou ndo cumprimento das metas do projeto, sejam elas
de tempos ou recursos.

Para Tukel, Rom e Eksioglu (2006), Goldratt adicionou este conceito
de pulméo de projeto para proteger a corrente critica e tornar executavel o
cumprimento do prazo do projeto como planejado.

O buffer (pulméo) também chamado de reserva funciona como um
mecanismo de contingencia que consome ou diminui o efeito da variabilidade
provocada pela incerteza inerente a programacdo de tempo, atividades e
recursos em um projeto (ORDONEZ, 2013).

Deste modo o gerenciamento de projetos € executado nas seguintes
fazes do ciclo de vida de projetos: iniciacdo, panejamento, execugao,
monitoramento e controle, e encerramento, 0s gerentes de projetos sao
responsaveis pela realizacdo dos objetivos do projeto, o que inclui a aplicacéo
de ferramentas, técnicas e habilidades para que o mesmo seja concluido com
muito sucesso (AZANHA et al, 2014).

O gerenciamento de projeto enfrena alguns processos fundamentais,
por este motivo outros métodos que buscam solucionar dificuldades de

gerenciamento foram criados como métodos alternativos a Corrente Critica que
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se fundamenta na teoria das restricbes, consiste em reconhecer a duracéo de
um projeto. A corrente critica é uma das mais importantes areas no
desenvolvimento do gerenciamento de projeto (SILVA; RODRIGUES;
LACERDA, 2012).

A satisfacdo do cliente esta ligada diretamente aos beneficios
pertencentes de um projeto, a corrente critica € aplicada como método de
abordagem gerencial e de diagrama de rede levando uma melhora significativa
aos projetos procurando resolver os principais conflitos, buscando respostas
l6gicas e sistematicas de qualquer processo de melhoria continua (QUELHAS;
BARCAUI, 2010).

Goldratt (1998), propde que os aspectos do comportamento humano
podem influenciar no andamento de um projeto. A corrente critica da mesma
forma que a teoria das restricdes busca alcancar melhores resultados e para
isto propde mudancas em algumas premissas utilizadas tradicionalmente no
gerenciamento de projetos (MARCANTONIO, 2010).

1.1 OBJETIVO GERAL

Propor um modelo utilizando o método da teoria da Corrente Critica

para minimizar a dificuldade de gerenciamento de projetos de softwares.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Para atingir o objetivo do trabalho foram necessarias as seguintes
etapas:
a) compreender os métodos utilizados para estimativa de tempo das
atividades;
b) identificar as principais causas de atrasos nas atividades de um
projeto em relacdo ao seu cronograma inicial;
c) compreender a importancia de Gerenciamento de projetos para
obtencao de resultados na empresa Contare Tecnologia;
d) aplicar o método da Corrente Critica em Gerenciamento de
projetos;

e) analisar a melhoria com a teoria da corrente critica;
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f) analisar as areas de gerenciamento de projetos, softwares para
geréncia de projetos;
g) criar um simulador para acompanhamento das atividades usando

a corrente critica.

1.3 JUSTIFICATIVA

De acordo com estudos realizados na area de engenharia de
software, identificamos que a area de processo de gerenciamento de projetos,
é fundamentada em trés pilares. S&o eles: tempo, custo e prazo, sendo que
qualquer alteracdo em um deles ir4 refletir diretamente nas outras, causando
impactos no projeto como um todo. A arte de prever e gerenciar estes
impactos torna o dominio desta area de processo, fundamental para qualquer
organizagao.

A teoria da corrente critica é uma vertente administrativa que visa o
bom gerenciamento de um projeto, fundamentada na teoria de restricdes, ela
tem grande impacto no reconhecimento dos recursos associados ao projeto,
tornando assim o método importante, principalmente no que se refere a
ambientes multi-projetos. O principal problema no gerenciamento de projetos
sdo as incertezas, que originam dificuldades e obstaculos. Sendo assim é
importante ressaltar que o ndo gerenciamento dos fenbmenos da lei de
Parkinson bem como a sindrome do estudante e multitarefas, podem
acarretar no atraso do projeto (SILVA; RODRIGUES; LACERDA, 2012).

A corrente critica propde que haja uma estimativa brusca na
reducdo das atividades fazendo com que o tempo corresponda as
espectativas das atividades e que reduza em 50% em relacdo ao habitual. As
empresas estdo concentradas cada vez mais em otimizar processo, aumentar
produtividade, e cortar custo, para manterem-se em competitividade, o
desempenho das empresas depende dos esfor¢cos de um conjunto de todos
os elementos, tornando-o forte quanto o seu elo mais fraco.
(MARCOANTONIO, 2010). A teoria da correte critica sera aplicada através de

ummodelo para o método da teoria da corrente critica para minimizar a
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dificuldade de gerenciamento de projetos de softwares, que gerenciara o
cronograma de um projeto. Sendo assim, 0s gerentes de projetos utilizam
formas tradicionais para estimativa de tempo das atividades, e esta proposta
foca em um modelo para o método da teoria da corrente critica para minimizar
o problema de gerenciamento de projetos de softwares, utilizando assim as
diretrizes da teoria da corrente critica para realizar estimativas de tempo hostil,
com intencao incentivar a equipe envolvida aumentando assim a produtividade,

diminuindo assim custos e prazo do projeto.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

No primeiro capitulo ha uma breve introducdo do tema, formulacéo
do problema, objetivos e justificativas.

Em seguida, no segundo capitulo, destaca-se a fundamentacéo
tedrica realizada pela autoria para realizacdo do estudo, onde sera abordada
os modelos de processos de software e seu conceito, o0 modelo CMMI e
modelo mps.br para melhor entendimento.

No terceiro capitulo abordou-se sobre a contextualizacdo do
gerenciamento de projetos, e o ciclo de vida de um projeto.

Em seguida, no capitulo quatro (4) enfatizou-se sobre os modelos
de gerenciamento de projetos dentre os modelos destacou-se os modelos
Ageis e os modelos (SCRUM E XP) e outros modelos tradicionais como ( RUP,
PMBOK ) abordadas no capitulo cinco (5).

Em sequéncia vem a teoria das restricbes onde € abordada e
contextualizada para o gerenciamento de projetos. Logo apos, a teoria da
corrente critica, lei de Parkinson, Multitarefa e Sindrome de Estudante.
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2 MODELOS DE PROCESSO DE SOFTWARE

De modo que as acdes de melhorias possam ser desligadas, as
empresas que precisam melhorar seus processos precisam adotar-se de
normas e modelos capazes de arriscar possiveis padronizacbes afim de
conseguir melhores resultados que leva a uma melhoria continua da qualidade
do processo de desenvolvimento de software. Com isso alguns modelos e
normas e qualidades de software vém ganhando importancia, seja por sua
qualidade ou aplicacdo. Os modelos de processo de software tem como
objetivos melhorar a qualidade do sistema para tornar 0s projetos mais
gerenciaveis, as datas de entregas e 0s custos mais previsiveis para que a
equipe passa guiar e realizar o trabalho necessario para construir o sistema
(PRESSMAN, 2006).

2.1 MODELOS DE MATURIDADE

Segundo Quintella e Rocha (2006), a definicdo de niveis de
maturidade é baseada em principios de qualidade de produtos, de acordo com
os autores Crosby adaptou a estrutura de maturidade da qual esses principios
foram mostrados como “Aferidor de Maturidade da Geréncia de Qualidade”, o
qual citou os cinco estagios na adoc¢do das praticas de qualidade: Incerteza,
Despertar, Esclarecimento, Sabedoria e Certeza. Esses principios foram
adaptados pelo SEI, Software Engineering Institute, da Carnegie Mellon
University, para o processo de desenvolvimento de software em 1986, pelo
CMM (Capability Maturity Model). Os outros modelos de maturidade foram
desenvolvidos ao longo do tempo: o PMMM (Project Management Maturity
Model), desenvolvido pelo Project Management Institute. Com base no sucesso
do CMM, outros modelos foram criados, procurando assim cobrir outras areas
de interesse como: o Software Acquisition CMM (SA-CMM), utilizado para
avaliar a maturidade de uma organizacdo em seus processos de selecao,
compra e instalacdo de softwares desenvolvidos por terceiros; o People CMM
(P-CMM), avalia a maturidade da organizacdo em seus processos de

administracao de recursos humanos, no qual se refere a software; o Integrated
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Product Development Capability Maturity Model (IPD-CMM), € incluido os
processos necessarios a producdo e suporte ao produto, tais como suporte ao
usuario, processos de fabricacédo entre outros.

O projeto do CMMI (Integragdo dos Modelos de Maturidade de
Capabilidade) criado para preservar os investimentos governamentais e da
industria em melhoria de processos e para substituir e melhorar os multiplos
modelos de maturidade que surgiram ao longo dos anos, também facilita o uso
da tecnologia CMM em diversas areas (QUINELLA; ROCHA,2006).

2.1.1 MODELO CMMI

O modelo Capability Maturity Model Integration (CMMI) € um modelo
de qualidade criado pelo Software Engineering Institute (SEI) que desenvolveu
um abrangente metamodelo de processo que se dedica a um conjunto de
forcas de engenharia de software que devem estar presentes a medida que as
empresas atingem niveis de capacidade e maturidade de processo. Para
alcancar essas capacidades, o SEI afirma que uma empresa deve construir um
modelo de processo que siga as normas do CMMI (PRESSMAN, 2006).

Desde a data de 1991, o SEI tem se destacado por ser responsavel
pelos modelos para engenharia de sistemas, engenharia de software, aquisi¢ao
de software e desenvolvimento de produto e processo integrado. A ideia do
CMMI é de abastecer-se no desenvolvimento e manutencdo de produtos e
servicos e também de uma estrutura extensivel de modo que outros
conhecimentos de corpo possam ser salvos (SAMARANI, 2005). O CMMI
representa um metamodelo de processo de dois tipos de modos diferentes que
sdo: o primeiro € um modelo continuo e o segundo € um modelo em estagio. O
CMMI define cada area de processo em termos de metas e praticas
especificas, necessario para atingir as metas. As metas especificas
estabelecem as caracteristicas que devem existir se as atividades
determinadas por uma area de processo tiverem de ser efetivas. As praticas
especificas redefinem metas num conjunto de atividades relacionadas ao
processo (PRESSMAN, 2006).
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2.1.2 MODELO MPS.BR

O MPS.BR é um programa mobilizador, de longo prazo, criado em
dezembro de 2003, coordenado pela Associacdo para Promocao da Exceléncia
do Software Brasileiro (SOFTEX), o MPS.BR tem como objetivo melhorar o
Processo de Software e Servicos, com duas metas a alcangar a médio e longo
prazos, metas essas que sao:
a) meta técnica, que visa a criacdo e aprimoramento do Modelo
MPS;

b) meta de negdcio, que visa a disseminacdo e adocdo do Modelo
MPS em todo pais, em um intervalo de tempo justo, a um custo
razoavel, tanto em micro, pequenas e médias empresas.

Mudancas tem ocorrendo nos ambientes de negocios tém motivado
as empresas e também tém modificado estruturas organizacionais e processos
produtivos, avisdo tradicional tem ficado pra tras baseada em areas funcionais
em direcdo a redes de processos centrados no cliente. A competitividade
depende, tem sido cada vez mais, do estabelecimento de conexdes nestas
redes, criando assim elos essenciais nas cadeias produtivas, alcancgar
competitividade pela qualidade, para as empresas de software, implica tanto na
melhoria da qualidade dos produtos de software e servicos correlatos, como
dos processos de producdo e distribuicdo de software (SOFTEX, 2012).

De acordo com Softex (2012) o modelo MPS baseia-se em conceitos
de maturidade e capacidade de processo para a avaliacdo e melhoria da
qualidade e produtividade de software e servicos correlatos e também para a
melhoria da qualidade e produtividade dos servigos prestados. O modelo MPS
é formado por quatro componentes: Modelo de Referéncia MPS para Software
(MR-MPS-SW); Modelo de Referéncia MPS para Servicos (MR-MPS-SV);
Método de Avaliacdo (MA-MPS) e Modelo de Negoécio para Melhoria de
Processo de Software e Servicos.

O modelo MPS esta descrito por meio de documentos em formato
de guias:
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a) Guia Geral MPS de Software: contém a descricdo geral do
modelo MPS e detalha o Modelo de Referéncia MPS para
Software (MR-MPS-SW), seus componentes e as definicbes
comuns necessarias para seu entendimento e aplicacao;

b) Guia Geral MPS de Servicos: contém a descri¢cao geral do modelo
MPS e detalha o Modelo de Referéncia MPS para Servigos (MR-
MPS-SV), seus componentes e as definicbes comuns necessarias
para seu entendimento e aplicacéo;

c) Guia de Aquisicdo: descreve um processo de aquisicdo de
software e servigos correlatos. E descrito como forma de apoiar
as instituicbes que queiram adquirir produtos de software e
servicos correlatos apoiando-se no MR-MPS-SW,;

d) Guia de Avaliacéo: descreve o processo e 0 método de avaliacao
MA-MPS, os requisitos para avaliadores lideres, avaliadores
adjuntos e Instituicbes Avaliadoras (1A);

e) Guia de Implementacdo: série de documentos que fornecem
orientagbes para implementar nas organizacdes os niveis de

maturidade descritos no Modelo de Referéncia MR-MPS-SW.



Figura 1 - Componentes do modelo MPS
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Guias de Guia Geral MP3 Guia de Documentos do
Implementagio de Servigos Avaliacdo Programa

Fonte: Softex (2012).

e

Conforme a figura 1, € apresentado todos os componentes do

modelo que foram descritos por meio de documentos especificos, com os tais

respetivos guias.
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3 GERENCIAMENTO DE PROJETO

7

A gerencia de projetos € um ramo bastante usada em varias
empresas de variados tipos de negdécio. Com o tempo foram comprovando 0s
beneficios que ela proporciona, trazendo como principal resultado a reducao de
custos, que vem se destacando de acordo com o tamanho dos projetos.

De acordo com Molinari (2004), a disciplina de gerenciamento de
projetos é aplicada em diversas areas como: industrias, construcdo civil,
sistemas de informacéo, educacéo entre outros.

Gerenciamento de projetos sdo praticas que remontam a
antiguidade, a medida que teoria e pratica de gerenciamento de projeto se
ampliam surgem novas areas de conhecimento proporcionando assim alicerces
de um futuro promissor (CLELAND; IRELAND, 2007).

Em geral projeto significa empreendimento, que é um trabalho que
mira na criagdo de um produto ou a realizacdo de um determinando servi¢o
especifico, temporario, ndo repetitivo e que envolve um certo grau de incerteza
(MARTINS, 2010).

Os gerentes de projetos trabalham com quatro competéncias que
sdo: conhecimento, habilidade, capacidade e competéncia, elas estao
interligadas entre si proporcionando um bom projeto. A equipe de um projeto
tem que ser organizacional exclusiva, pois dedica-se a entrega dos resultados
de projetos no prazo tendo em conta o0 orcamento e especificacdes
predeterminadas (CLELAND; IRELAND, 2007).

Segundo o Guia PMBOK (2008), o gerenciamento de projetos € a
aplicacdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades
do projeto afim de atender aos seus requisitos. O mesmo é realizado através
da aplicacdo e da interacdo dos seguintes processos de gerenciamento de
projetos: iniciacdo, planejamento, execucdo, monitoramento, controle e
encerramento.

O gerenciamento de projeto tragca e reconhece as principais areas da
pratica e do conhecimento, areas essas que sao:. Gerenciamento de

Integracdo, Gerenciamento de escopo, tempo, custos, qualidade, recursos



21

humanos, comunicacdes, riscos, aquisi¢cdes e integracdo. Estas areas mostram
as informacdes e boas préaticas de relacdo ao gerenciamento de projetos em
funcdo dos processos que as compdem. A seguir, sdo apresentadas as areas
de cada uma delas (XAVIER, 2008).

O gerenciamento de Integracdo descreve 0S processos necessarios
para assegurar que os diversos elementos dos projetos sejam adequadamente
coordenados; Escopo descreve 0S process0os necessarios para assegurar que
0 projeto contemple todo o trabalho requerido, e nada mais que o trabalho
requerido, para completar o projeto com sucesso; Tempo descreve 0sS
processos necessarios para assegurar que o projeto termine dentro do prazo
previsto; o gerenciamento de custos descreve 0s processos envolvidos no
planejamento, estimativa, calculo do orcamento e controle de custos, de forma
que o projeto termine dentro do orcamento planejado; gerenciamento de
comunicacdo enfatiza os processos necessarios para assegurar a geracgao,
captura, distribuicdo, armazenamento e pronta apresentacdo das informacdes
do projeto para que sejam feitas de forma adequada e no tempo certo; ja o
gerenciamento dos riscos refere 0s processos que dizem respeito a
identificacdo, andlise e resposta aos riscos do projeto. Nesse processo €
importante decidir como abordar, planejar e executar as atividades de
gerenciamento de riscos de um projeto; a geréncia de qualidade relata a
garantia de que o projeto sera satisfatério, cumprindo assim o objetivo nos
quais foi realizado; e por final o gerenciamento de recursos humanos explica os
processos que organizam e gerenciam a equipe do projeto, porém consiste em
identificar e documentar funcdes, responsabilidades e relacdes hierarquicas do
projeto, e também produz plano de gerenciamento de pessoal.

O gerenciamento das aquisicOes descreve 0S processos necessarios
para aquisicdo de mercadorias e servicos fora da organizacdo que desenvolve
o0 projeto (XAVIER, 2008). Formando assim a producdo dos resultados
expressivos da organizacdo, sendo esta reducdo de custo e prazo no
desenvolvimento de novos produtos, aumento no tempo de vida dos produtos,
aumento de vendas e receitas, aumento de numero de clientes satisfeitos e

aumento da chance do sucesso do projeto (PMBOK, 2008).
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3.1 CICLO DE VIDA DE UM PROJETO

Segundo o Guia PMBOK (2008) o ciclo de vida de um projeto
consiste nas fases do mesmo que normalmente é uma continuacdo que as
vezes se seguem, cujo nome e numero sao decidido pela falta de
gerenciamento e controle das organizagdes envolvidas. Um ciclo de vida pode
ser definido de acordo com aspectos restritos da organizacdo, inddstria ou
tecnologia empregada. Todos 0s projetos tém um inicio e um fim a ser definido,
as entregas e atividades especificas conduzidas provisoriamente poderdo

mudar de acordo com o projeto (PMBOK, 2008).

3.2 MODELOS DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS

3.2.1 MODELOS AGEIS

Segundo Boehm (2006), enfatiza que o desenvolvimento de software
tem despertado grandes interesses entre as organiza¢cdes do mundo inteiro.
Pois, gerenciamento agil foi criado através dos conceitos de desenvolvimento
rapido como uma das alternativas afim de poder tratar com ambiente
competitivo do mercado atual que exige resultados imediatos, sob condi¢cdes
de grandes incertezas e constantes mudancas.

De acordo com Nerur, Mahapatra e Mangalara (2005), este método
€ fundamental por fazer interacdes curtas e direcionada a produtos, com acées
colaborativas e continua na integracdo de novas aplicacbes e rapida
incorporacao de alteracdes.

Atualmente, destaca-se entre os métodos ageis de desenvolvimento
de software o Modelo Scrum, Modelo Extreme Programming (XP), que seréo

abordadas em sequéncia.
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3.2.1.1 MODELO SCRUM

Criado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland (1996), o modelo Scrum
proposto por eles, defende que o desenvolvimento de software € imprevisivel e
que deve ser separado por se destacar dos demais métodos ageis por este
estar mais focado ao processo de gerenciamento de projetos. Inicialmente o
Scrum foi gerado com um estilo de gerenciamento de projetos em empresas de
fabricacdo de automaoveis e produtos de consumo

Segundo Schwaber (2004), o modelo Scrum relune atividades de
monitoramento e feedback, fazendo reunides rapidas e diarias com toda a
equipe, visando na identificacdo e correcdo de quaisquer deficiéncias ou
impedimentos no processo de desenvolvimento.

A utilizacdo deste método pode trazer beneficios tais como a
satisfacdo do cliente, por meio da diminuicdo das reclamacdes; Melhoria na
comunicacdo e aumento da colaboracdo entre envolvidos nos projetos;
Aumento do retorno do investimento em projetos de novos produtos; Aumento
da motivacdo da equipe de desenvolvimento de produtos; Melhoria da
qualidade do produto produzido; Diminuicdo dos custos de producao; Aumento
de produtividade da equipe de desenvolvimento; Diminuicdo no tempo gasto
para terminar projetos de desenvolvimento de novos produtos; Diminuicdo do
risco em projetos de desenvolvimento de novos produtos (CARVALHO;
MELLO, 2012).

Este método néo fornece qualquer técnica especifica para a fase de
desenvolvimento, apenas estabelecem conjuntos de regras e préticas
gerenciais que devem ser adotadas para o0 sucesso de um projeto, ele € um
modelo agil que assume a premissa que o desenvolvimento de software nao
pode ser totalmente planejado no seu inicio por sua complexidade e por ser
imprevisivel. O modelo Scrum de ciclos mais curtos sdo chamados de sprints ,
0 ponto inicial do Scrum é o Backlog do Produto é responsavel pelo
armazenamento dos requisitos coletados (CARVALHO; MELLO, 2012).

Este modelo tem quatro fases que sdo (SCHWABER, 2004):

a) planejamento: € a fase em que se estabelece a visdo do projeto

e sdo garantidos recursos para a execugcao das tarefas, se
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determina a equipe que fara parte do projeto. Também sé&o
criados as versoes inicias do Backlog do Produto;

b) stagging: € a fase onde se avalia o tamanho do projeto, sédo
criados itens adicionais ao Backlog do Produto relacionado com
tipo do sistema, ambiente de desenvolvimento, tipo de aplicacao,
entre outros. Nessa fase a equipe selecionada para o projeto é
dividida em times e também s&o definidos os mecanismos de
comunicacédo e coordenacédo entre eles;

c) desenvolvimento: é a fase em que todas as funcionalidades
especificadas no Backlog do Produto sdo divididas em sprints e
desenvolvidas pela equipe responsavel;

d) releasing: nesta fase o produto é entregue ao cliente apds o
desenvolvimento de todas as sprints.

O modelo Scrum tem uma serie de préaticas de gerenciamento e
artefatos que devem ser seguidas para obtencdo de sucesso do projeto, dentre
elas temos:

a) backlog do Produto: sdo os requisitos do projeto, nesta pratica
por meio de reunides com todos os envolvidos, clientes,
investidores e parceiros dos projetos, sao apontados todas
necessidades de negocios e funcionalidades a serem
desenvolvidas;

b) daily Scrum: sado realizadas reunides diarias, é um rapido
encontro entre os membros do time para definir quais seréo as
tarefas do dia e saber os resultados das tarefas anteriores, Trés
perguntas sado respondidas por cada membro sobre suas
responsabilidades: O que foi feito ontem? O que sera feito hoje?
Héa algum obstaculo a realizacéo das atividades? Os membros do
time ndo respondem a essas perguntas como forma de prestar
contas a geréncia, mas sim como formalizacdo do

comprometimento com o resto da equipe;
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c) sprint: é considerado a principal pratica do Scrum. E o periodo de
tempo no qual sdo implementados os itens de trabalho definidos
no Backlog do Produto pela equipe Scrum.
d) Sprint Backlog: o Backlog do Sprint € um subconjunto do
Backlog do Produto. Ele é uma lista de atividades a serem
desenvolvidas durante o Sprint. Sua definicdo acontece durante a
Reunido de Planejamento do Sprint;
e) Sprint Review Meeting: é a reunido que acontece apds cada
Sprint. Nela a equipe discute sobre seus erros, acertos e licbes
aprendidas;
f) sprint Planning Meeting: sdo reunies onde as funcionalidades
com maior propriedade de desenvolvimento, apds esta reunido o
Sprint Backlog é gerado.
No inicio do projeto, cliente e desenvolvedores definem o Backlog do
Produto. E também s&o estimados o0s custos do projeto e definidas as datas
para entrega de resultados a partir da priorizacdo mais favoravel ao cliente,
andlise inicial de riscos é preparada, as ferramentas de trabalho e os
integrantes das equipes sdo escolhidos. Existe alguns papéis fundamentais
como Scrum Master que cujo papel se assemelha a um gerente de projetos,
trabalhando para que o processo Scrum aconteca e para que nao existam
impedimentos para os membros da equipe realizarem seu trabalho. Remover
0s obstaculos apontados na reunido de Scrum diaria € seu dever, de modo que
os desenvolvedores se concentrem apenas nas questbes técnicas. Esses
obstaculos sé@o colocados em uma lista chamada de Backlog de Impedimentos,
que fica a vista de todos. E o outro € outro papel importante Product Owner:
Ele define quais sédo os requisitos e qual € o grau de importancia e prioridade
de cada um deles. Este membro necessita conhecer muito bem as regras de
negocios do cliente, de forma que ele possa tirar qualquer duvida que o time
possa ter em relagdo as funcionalidades do produto (CARVALHO; MELLO,
2012).

No inicio de cada Sprint, quando as equipes fazem a lista das

atividades que precisam ser realizadas naquele Sprint (Backlog do Sprint), as



26

responsabilidades sédo distribuidas. Os desenvolvedores discutem os padrbes
que serdo adotados e as atividades de andlise, codificacdo e testes se iniciam.
Ao final de cada Sprint, uma versdo do produto € apresentada ao cliente para
obter a retroalimentacdo. Os defeitos encontrados séo adicionados ao Backlog
do produto. Ao longo de todo o projeto, séo aplicados mecanismos de geréncia
Scrum, como o0 acompanhamento de alguns controles. A quantidade de
funcionalidades néo entregues, a necessidade de mudancas para corrigir
defeitos ou para atualizacdo tecnoldgica, os problemas técnicos encontrados e
0S riscos e as estratégias para evita-los sdo exemplos de controles observados
durante o desenvolvimento.

O ultimo artefato do Scrum € o grafico burn down: Trata-se de uma
representacdo grafica do trabalho restante em comparacdo com o trabalho ja
realizado. Geralmente, coloca-se a quantidade de trabalho no eixo vertical e o
tempo no eixo horizontal. Ele € muito util para predizer quando todo o trabalho
sera completado e para alarmar o time em caso de atraso (que ficara bastante
aparente). Geralmente é tracada uma linha com a representacdo da execucao
do trabalho. Esta linha representa o esforco ja realizado na execucdo das
tarefas. Espera-se que a execucdo das atividades (tarefas) leve a linha de
inicio em Y ao encontro de X. Este encontro representa o término das
execucoOes das tarefas (CARVALHO; MELLO, 2012).

3.2.1.2 PLANNING POKER

A Planning Poker € uma técnica de estimativa focada para
metodologias ageis, inclusive para o Scrum, diferente dos métodos anteriores
onde o seu foco consiste nas metodologias tradicionais.

E um jogo de cartas para a obtencdo de estimativa, onde a principal
meta por tras é que toda a equipe de desenvolvimento participe usando sua
visdo de complexidade, sendo que assim todos juntos possam chegar em um
consenso de ideias em comum para a equipe. Nas metodologias ageis, as
estimativas de esforco e tempo séo aplicadas a estorias e € essa atividade é de

responsabilidade da equipe técnica por alguns motivos (SILVEIRA, 2012):
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a) Na parte de planeamento, geralmente ndo se sabe quem vai
implementar quais partes de quais estorias;

b) Quando se tem diversas pessoas com diferentes conhecimentos
se envolvem as estorias (design de interface de usuario, teste,
codificagéo, etc.);

c) Cada estoria precisa da compreensédo de algum tipo do membro
da equipe, para se obter uma estimativa. No contexto para um
melhor entendimento os membros se ajudardo na interacéo. Isso
faz com que as estorias de questdes importantes surjam cedo;

d) Quando todos os membros estimam uma estodria, provavelmente
surgira dois membros com estimativas diferentes para a estoria.
Porém sera preciso descobrir e discutir essa pendéncia antes do
inicio da interacao.

No Scrum, o Planning Poker é realizado durante o Sprint Planning

Metting. Com o objetivo de atribuir uma complexidade em comum a todos os
membros da equipe para as estérias de cada item do Product Backlog com
uma forma mais dindmica. Portanto, sdo 0s principais responsaveis pelas

estimativas das estdrias.

“No Planning Poker, cada integrante tem a sua disposicdo um baralho
de 13 cartas, numeradas numa sequéncia similar a encontrada nos
nameros de Fibonacci, conforme mostra a Figura 2. De acordo com
(SILVEIRA,2012) existe um propdsito ao utilizar uma sequéncia néo
linear determinacdo de estimativas. O objetivo de utilizar estes
nameros € que o intervalo entre os valores permite visualizar melhor
as diferencas de complexidade entre as funcionalidades. Essa ideia
diminui a granularidade das estérias, o que evita uma falsa ideia de
precisdo de estimativas. Entdo se para um item foi dada uma
estimativa de 20 pontos, ndo faz muita diferenca se pudesse ser dado
um valor préximo. Portanto, este valor trata-se de um palpite
aproximado”.
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Figura 2 - Baralho de Planning Poker

Fonte: Silveira (2012).

A figura acima, mostra o baralho de Planning Poker onde os valores
acima de 20 sdo considerados altos e, portanto, trata-se de uma estéria

grande, que poderam ndo ser completamente finalizadas numa Unica interacao.

3.2.1.3 MODELO XP

O Extreme Programming (XP) € uma metodologia agil para o
desenvolvimento de software que se direciona, principalmente, a resolver
limitagbes do processo. No final da década dos anos 90, o modelo Extreme
Programming ou XP, mostra uma maneira diferente de como gerenciar um
projeto. Neste modelo muita de suas regras causam certo embate no primeiro
momento e outras delas ndo apresentam sentido caso sejam aplicadas de
forma isolada. Porém, o conjunto que o modelo XP apresenta faz dele um
sucesso, que visa trabalhar no desenvolvimento rdpido garantindo assim a
satisfacdo dos clientes e cumprimento de metas e estimativas. Segundo Beck
(1999), XP proporcionam regras, praticas e valores agradaveis em ambientes
de desenvolvimento de software para as equipes, que sao controladas por
quatro valores: comunicacéo, simplicidade, feedback e coragem.

a) comunicacdo: muitos dos problemas que ocorrem no decorrer

dos projetos podem estar ligados ao problema da comunicacao
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entre a equipe ou entre a equipe de projeto com o proprio cliente.
As pessoas envolvidas nesse processo devem estar ligadas
fisicamente uma das outras, de modo que haja uma comunicacao
mais facil afim de acelerar o fluxo de informacdes. Os projetos
gue optam em utilizar o XP acabam por ter poucos integrantes,
visto que assim acaba por facilitar na troca de informacdes entre
as equipes do projeto, pois, desse modo € mais facil o integrante
saber o que seu companheiro esta desenvolvendo no momento e
nao poder interrompe-lo;

b) simplicidade: de acordo com os estudos da Standish Group,
mais de 50% das funcionalidades dos sistemas ndo costumam ser
utilizadas pelos usuarios, ou seja, mais da metade dos softwares
nao precisariam ser implementado. O modelo XP, se baseia no
fato de que é mais barato fazer algo mais simples podendo assim
altera-lo conforme as necessidades forem aparecendo do que
tentar prever necessidades futuras, adicionando uma
complexidade que possa nao ser importante no futuro;

c) feedback: no modelo XP todo o problema deve ser claro o mais
cedo possivel facilitando assim a resolu¢cdo de imediata. O
feedback é o valor primordial dentro do desenvolvimento do
modelo &gil, o XP foi o dianteiro em falar de feedback e também
afirmar que possibilita que o software evolua;

d) coragem: o processo de desenvolvimento de software que é
bastante complexo, podendo assim ter existéncia de varios erros
e isso obriga coragem por parte da equipe. No modelo XP, deve
se ter coragem de colocar o cliente sempre a par dos
acontecimentos, e partir do principio que podem vir a ocorrer
problemas graves. Sendo assim a necessidade de criar uma rede
de protecdo ao inicio do projeto com objetivo de reduzir ou
eliminar os possiveis problemas que possam surgir.O XP
considera que deve-se ter coragem de fazer :Acreditar na

capacidade de reagir a mudancas;, Trocar de paradigma;
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Aprender com os erros; Dar e receber feedback sem medo das
consequéncias; Acreditar no feedback concreto; Fazer o que
precisa ser feito; Jogar fora codigo ruim; Jogar fora prototipos
criados para testar ideias.Fazendo isso a uma importante

garantia da rentabilidade e qualidade do projeto final.

Para além dos valores abordados anteriormente XP utiliza um

conjunto de principios que devem ser seguidos por equipes que forem usar XP

em projetos.

solugéo de

Os principios servirdo para ajudar na escolha de alternativas de

problemas durante o curso do projeto. Deve-se preferir uma

alternativa que atenda aos principios de uma forma mais completa do que outra

gue seja incompleta, ou seja, que esteja mais longe da filosofia de XP. Os

principios fundamentais séo: feedback rapido, assumir simplicidade, mudanca

incremental, abragando mudancas e trabalho de qualidade.

a) feedback répido: a ideia de XP é que os participantes de um

projeto como clientes, programadores e gerentes devem estar
sempre se comunicando para ter maior facilidade no aprendizado
coletivo sobre o projeto que estad sendo desenvolvido e também
de alertar rapidamente sobre duavidas, riscos e problemas para

facilitar eventuais a¢des eventuais;

b) assumir simplicidade: todos problemas devem ser tratados para

serem resolvidos da forma mais simples possivel. XP afirma que
se deve fazer um bom trabalho para resolver hoje os problemas
de hoje e confiar na sua habilidade de adicionar complexidade no
futuro quando for necessério;

mudanca incremental: quando muitas mudancas sdo feitas
todas de uma vez, ndo se obtém um bom resultado. as
mudancas devem ser acrescentadas e feitas aos poucos. Os
programadores tém a liberdade para estar sempre fazendo
alteracbes de melhoria no codigo e as mudancas de requisitos

séo incorporadas de forma incremental;

d) abragcando mudancas (Embracing Change): XP procura facilitar

o ato de incluir alteracdes através do uso de varios principios e
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praticas. As mudangcas devem ser sempre bem vindas
independentemente do estagio de evolugcdo do projeto. Isso é
muito bom em projetos cujos requisitos sdo bastante volateis
devido aos clientes ndo saberem o que querem;

e) trabalho de qualidade: em XP, qualidade ndo é um critério
opcional, mas sim obrigatério. Embora a definicdo de qualidade
possa variar de pessoa para pessoa, XP trata qualidade no
sentido de se ter um sistema que atenda aos requisitos do cliente,
gue rode 100% dos casos de teste e que agregue o maior valor
possivel para o negdcio do clientes.

Para um bom funcionamento e sucesso de um projeto o XP utiliza

treze praticas que séao (BECK, 2004):

a) cliente Presente: deve ser incluido na equipe uma pessoa da
parte do cliente, que ira usar o sistema, para trabalhar junto com
0s outros e responder as perguntas e duavidas. Mesmo que nédo
seja possivel obter alguém da parte do cliente deve-se ter alguém
gue tenha conhecimento suficiente do negécio para exercer este
papel. O cliente tem um papel importante dentro de um projeto XP
ja que ele participa do planejamento do projeto escrevendo as
histérias e priorizando-as;

b) jogo do Planejamento: o planejamento de um release e das
iteracdes sdo feitos com base nas histérias (casos de uso
simplificados) e conta com a colaboracdo de toda a equipe de
desenvolvimento, inclusive o cliente, divididos em dois papéis:

a. negoécio: participam as pessoas que mais entendem sobre o
negocio e que possam estabelecer prioridades para as
funcionalidades a serem entregues;

b. técnico: participam as pessoas que irdo implementar as
funcionalidades descritas. Os técnicos estimam qual o esforco e
riscos envolvidos para implementar as funcionalidades e

comunicam ao pessoal de negocios.
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No final de um release é feita uma determinacao rapida do escopo

do proximo, através da combinacdo de estimativas e prioridades do negécio.

Um release consiste de vérias iteracbes e, em cada iteracdo, varias historias

(use case simplificados) sdo implementadas. Os programadores estimam cada

estéria e dizem quantas eles podem implementar no final do release. Baseado

nesses dados, os clientes escolhem as principais estérias (que agregam maior

valor para o negdécio) que serdo implementadas. As estimativas podem ser

refeitas durante as iteracdes a medida que os programadores aprenderem mais

sobre o sistema.

a) stand Up Meeting ou Reunido Em Pé: a equipe envolvida do

projeto realiza diariamente uma reunido para discutir tudo sobre o
gue se realizou anteriormente, com isso a equipe fica sabendo
dos resultados obtidos e como esta a organizacédo das atividades

diarios;

b) programacdo em Par: todo o codigo produzido em XP é escrito

por um par de programadores, que possuem papéis distintos,
sentados lado-a-lado e olhando para o computador. Um parceiro
sera responsavel pela codificacdo e pensara nos algoritmos e na
l6gica de programacdo. O outro parceiro observa o cédigo
produzido e tenta pensa mais estrategicamente em como
melhora-lo e torna-lo mais simples, além de apontar possiveis
erros e pontos de falha. Além disso, as duplas séo
constantemente trocadas e os papéis também com o objetivo de
gue todos os membros da equipe possam ter conhecimento sobre
todas as partes do sistema;

codigo Coletivo: a programacdo em pares encoraja duas
pessoas a trabalharem juntas procurando atingir o melhor
resultado possivel. A propriedade coletiva encoraja a equipe
inteira a trabalhar mais unida em busca de qualidade no cédigo
fazendo melhorias e refatoramentos em qualquer parte do cédigo
a qualquer tempo. A principio pode-se pensar que esta pratica

possa gerar problemas, mas como todos devem respeitar um
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padrao de codificacdo e devem realizar todos os testes para
verificacdo de erros esta atividade é feita de uma forma
controlada e pode ser facilitada com o uso de uma ferramenta de

controle de versao;

d) cédigo Padronizado: como XP prega a propriedade coletiva de

coédigo, onde todos podem alterar e fazer refatoramento de
qgualquer parte do cédigo a qualquer momento, entdo € mais do
gue necessario que se tenha padrdes de codificacdo. O objetivo é
gque todos programem da mesma forma, facilitando o

entendimento do cddigo e as alteracdes;

e) design Simples: pode-se explicar esta pratica em duas partes: A

f)

primeira diz que devem ser projetadas as funcionalidades que ja
foram definidas e ndo as que poderdo ser definidas futuramente.
A segunda diz que deve ser feito o melhor projeto que possa
entregar tais funcionalidades. Esta pratica tem o intuito de
enfatizar que o projeto simples deve se concentrar em solucfes
simples e bem estruturadas para os problemas de hoje e que néao
se deve perder tempo investindo em solucdes genéricas que
procurem atender a funcionalidades futuras, pois como o0s
requisitos mudam constantemente tais solu¢des genéricas podem
ndo ser mais a realidade do futuro;

desenvolvimento Orientado a Teste: os testes em XP sdo feitos
antes da programacgdo. Existem dois tipos de teste: teste de
unidade e teste funcional. Os testes de unidade séo feitos para
verificar tudo que possa dar errado. Os testes unitarios sao
automatizados, e toda vez que o programador escrever codigo,
ele ira verificar se o sistema passa em todos os testes. Os testes
funcionais sdo usados para verificacdo, junto ao cliente, do
sistema como um todo. Os testes servem como um mecanismo
para assegurar que o sistema esta sempre rodando livre de erros,
e também servem para dar feedback aos programadores e

clientes sobre as falhas encontradas.
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g) refatoracao: S&o constantes melhorias no projeto do software

para aumentar sua capacidade de se adaptar a mudancas. O
refatoramento consiste em aplicar uma série de passos, tornando-
0 mais simples e melhor estruturado, sem alterar sua

funcionalidade;

h) Integragdo  Continua: o0 cbédigo das funcionalidades

)

implementadas pode ser integrado varias vezes ao dia. Um modo
simples de fazer isso € ter uma maquina dedicada para
integracdo. Quando a maquina estiver livre, um par com codigo a
integrar ocupa a maquina, carrega a versao corrente do sistema,
carrega as alteracbes que fizeram (resolvendo as colisdes), e
rodam os testes até que eles passem (100% corretos). O
importante é que na integracdo as funcionalidades sé podem ser
integradas se ndo houver erros, caso contrario os erros devem ser
corrigidos;

releases Curtos: cada release deve ser tdo pequeno quanto
possivel, contendo 0s requisitos mais importantes para o
negocio”. Isso possibilita ter releases frequentes o que resulta em
maior feedback para clientes e programadores, facilitando o
aprendizado e a correcado dos defeitos do sistema. Beck (2004)
sugere que os releases sejam de curta duragdo, normalmente de
dois a trés meses;

metaforas: a intencao da metéafora é oferecer uma visdo geral do
sistema, e num formato simples, que possa ser compartilhada por
clientes e programadores. A ideia da metafora é que seja feita
uma analogia entre o sistema que esta sendo desenvolvido e um
sistema, ndo necessariamente de software, que todos entendam,
com o objetivo de obter um “vocabulario comum” para a posterior
criagdo de nomes de classes, subsistemas, métodos. A metafora
conforme também pode ser vista como uma forma simples de
arquitetura do sistema, numa linguagem compreensivel tanto por

clientes como programadores;
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K) ritmo sustentavel: essa ndo é uma regra que obriga as equipes
em projetos XP a trabalharem somente 40 horas por semana. No
entanto, ndo se deve trabalhar duas semanas seguidas além
desse tempo, pois 0 cansaco e a insatisfacdo de trabalhar horas
extras pode resultar numa queda de qualidade do codigo
(BECK,2004).

Se a equipe envolvida no projeto esta focada em seguir as praticas,

0 resultado positivo é garantido, pois os integrantes do projeto devem se
envolver com dedicacéo para que balancgo positivo seja alcancado.

Um projeto XP atravessa algumas fases durante o seu ciclo de vida.

Essas fases sdo compostas de varias tarefas que sdo executadas. O projeto
XP passa pelas seguintes fases (BECK, 2004):

a) a fase de exploracao nela, investigacdes de possiveis solucdes
sdo feitas e verifica-se a viabilidade de tais solugdes. Os
programadores elaboram possiveis arquiteturas e tentam
visualizar como o sistema funcionara considerando o ambiente
tecnoldgico (hardware, rede, software, performance, trafego) onde
o sistema ira rodar. Com isso, 0s programadores e o0s clientes vao
ganhando confianca, e quando eles possuirem estorias
suficientes, ja poderdo comecar a construir o primeiro release do
sistema,;

b) a fase de planejamento inicial deve ser usada para que 0s
clientes concordem em uma data para langcamento do primeiro
release. O planejamento funciona da seguinte forma: Os
programadores, juntamente com o cliente, definem as estorias
(use case simplificados) a serem implementadas e as descrevem
em cartdes. Os programadores assinalam uma certa dificuldade
para cada estéria e, baseados na sua velocidade de
implementacéo, dizem quantas estorias podem implementar em
uma iteracao. Depois, os clientes escolhem as estérias de maior
valor para serem implementadas na iteracdo — isso € chamado

planejamento de iteracdo. O processo entdo se repete até
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terminar as iteracdes do release. O tempo para cada iteracdo
deve ser de uma a trés semanas e para cada release de dois a
quatro meses;

na fase das iteracdes do release: sdo escritos os casos de teste
funcionais e de unidade. Os programadores vao seguindo mais ou
menos o0 seguinte fluxo de atividades na seguinte ordem (Em
cada iteracdo): escrita dos casos de testes; projeto e
refatoramento; codificacéo; realizacéo dos testes; e integracéo. A
medida que esse fluxo vai sendo seguido, 0 sistema vai sendo
construido segundo os principios, valores e praticas apresentados
nas secdes anteriores. Depois de terminado o primeiro release, ja
se terA uma ideia melhor das tecnologias e do dominio do
problema de modo que as iteracdes poderdo ser mais curtas nos
releases subsequentes e ja se podem fazer estimativas mais

confiaveis com o que se aprendeu das iteracfes passadas;

d) a fase de producédo onde cada release subsequente do sistema,

depois de construido, é colocado para rodar em um ambiente que
simula o ambiente de producdo para ver seu comportamento em
termos de performance. Pode-se fazer testes de aceitacdo
adicionais para simular o funcionamento real do sistema no

ambiente alvo;

e) a fase de manutencdo pode ser considerada como uma

caracteristica inerente a um projeto XP. Em XP vocé esta
simultaneamente produzindo novas funcionalidades, mantendo o
sistema existente rodando, incorporando novas pessoas ha
equipe e melhorando o codigo. Mecanismos como: refatoramento,
introducéo de novas tecnologias, e introducao de novas ideias de
arquitetura podem ser utilizados em um projeto XP. E importante
ressaltar que a manutencdo dada em um sistema que ja esta em
produgéo deve ser feita com muita cautela, pois uma alteragéo
errada pode paralisar o funcionamento do sistema resultando em

prejuizos para o cliente;
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f) a fase de morte corresponde ao término de um projeto XP.
Existem duas razdes para se chegar ao final de um projeto, uma
boa e a outra ruim. A boa razdo é quando o cliente ja esta
satisfeito com o sistema existente e ndo enxerga nenhuma

funcionalidade que possa vir a ser implementada no futuro.

3.3 MODELOS TRADICIONAIS

3.3.1 RUP

O Rational Unified Process (RUP), € um processo proprietario de
engenharia de software criado pela empresa Rational Software Corporation
para apoiar desenvolvimentos orientados de objetos e fornecendo uma forma
sistemética de obter vantagem no uso de UML, e ele foi posteriormente
adquirido pela geréncia de Projetos de Software com utilizacdo de préticas
tradicionais. Este processo descreve técnicas a serem seguidas pelos
membros da equipe de desenvolvimento de software com o objetivo de
aumentar a sua produtividade. O RUP oferece uma abordagem baseada em
uma matriz de disciplinas e fases que atribui tarefas e responsabilidades para a
organizacdo de desenvolvimento de software. A meta € garantir a producédo de
software de alta qualidade que atenda as necessidades dos usuarios dentro de
um cronograma e de um or¢camento previsiveis (RUP, 2003).

As disciplinas de RUP a serem seguidas para obtencdo de uma
organizacdo de software para atingir qualidade necessaria sédo : Modelagem de
Negocios; Requisitos; Analise e Design; Implementagéo; Teste; Implantagéo;
Geréncia de Configuragdo e Mudanca; Geréncia de Projeto; Ambiente. estas
disciplinas definem geréncia de projetos como a arte de equilibrar objetivos
concorrentes, gerenciar risco e superar restricdes para entregar de forma bem
sucedida o produto que satisfaca as necessidades das partes envolvidas
(REHMAN, 2007).



Figura 3 - Gréafico RUP
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Conforme o grafico acima na figura 2, ilustra uma ligacdo entre as quatro

fases do modelo RUP e as suas importantes disciplinas conforme dito

anteriormente. Atraves deste grafico é

disciplina ao longo das fases do modelo.

3.3.2 PMBOK

possivel identificar a existencia de cada

O PMBOK é um guia do conhecimento em gerenciamento de projetos

que diz respeito a gerenciamento de projetos. E um documento formal que

descreve normas, métodos, processos e praticas estabelecidas, foi criado pelo

Project Management Institute (PMI), este modelo é criado a partir de boas

praticas reconhecidas de profissionais de gerenciamento de projetos que

contribuiram para o seu desenvolvimento. Este guia se fundamenta em

processos e subprocessos que relatam de forma organizada qual das

atividades que devem ser executadas em cada etapa do projeto (PMBOK,

2008).
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De acordo com o PMBOK (2008) estes projetos, sejam eles
pequenos ou grandes, podem apresentar um ciclo de vida geral representado
por quatro fases, consideradas como inicio do projeto, Organizacdo e
preparacdo, Execucao das atividades e Encerramento do projeto. Com isso, 0
ciclo de vida do projeto apresenta cinco processos de gerenciamento

conhecidas como “grupos de processos de gerenciamento de projetos®.

Figura 4 - Processos de gerenciamento do PMBOK

Fonte: PMBOK

A figura 3, mostra de forma clara o fluxo dos processos gerenciais
detalhados mais abaixo.

Processo de iniciagdo: neste ponto as partes interessadas no
projeto sdo identificadas e o escopo inicial € definido. S&o garantidos os
recursos financeiros necessarios inicialmente. E necessario o Termo de
Abertura do Projeto envolvendo cliente x empresa deve ser criado e aprovado
para continuacdo do projeto.

Processo de planejamento: neste momento do projeto, a equipe e
o cliente devem garantir uma relacao forte para o desenvolvimento completo e
correto do escopo e os objetivos do projeto. Tépicos como a lista de atividades
do projeto, cronograma, estimativa de custos, recursos a serem utilizados,
entre outros, sdo definidos, e com base nas informacgfes levantadas, o Plano
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7

de Gerenciamento do Projeto é criado contendo toda a documentacdo
necesséaria para servir como fonte principal de informacdes sobre como o
planejamento, execuc¢do, monitoramento, controle e encerramento do projeto
se dara.

Processo de execuc¢do: nesta etapa do projeto, as atividades sdo
executadas conforme as definicdes documentadas no Plano de Gerenciamento
do Projeto. As auditorias de qualidade do projeto devem ser realizadas e a
equipe deve se certificar de que o que esta sendo produzido esta alinhado com
as necessidades e expectativas do cliente para garantia do sucesso do projeto.

Processo de monitoramento e controle: este processo consiste no
monitoramento continuo do projeto com o objetivo de garantir a “saude” do
projeto em todas as suas fases. Os tOpicos ja citados anteriormente como
recursos, cronograma, custos, entre outros, sdo reavaliados e controlados
durante todo o projeto.

Processo de encerramento: nesta etapa do projeto a equipe deve
se certificar de que todos os outros processos ja foram terminados para entéo

formalizar o término do projeto.
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4 TEORIA DA CORRENTE CRITICA

De um modo geral, o método da corrente critica( Critical Chain
Project Management ), € um método para gerenciamento de projetos que, visa
focar basicamente na administracdo de prazos e atividades, considerando
alocacéao de recursos, baseado na Teoria das Restricoes (TOC). A sua origem
é relacionada com a publicacdo do livro intitulado Corrente Critica, escrita por
Eliyahu M. Goldratt, teve seu inicio através de observacfes basicas de
problemas comuns em projetos de alta probabilidade onde ultrapassava-se o
orgamento, tempo e comprometimento de contetdo.

A corrente critica € um dos métodos mais importante do
gerenciamento de projeto, se fundamenta na teoria de restricbes, ela tem
grande impacto no reconhecimento dos recursos associados tornando assim o
método importante para ambientes multiprojetos. Nos anos 90 a corrente critica
foi desenvolvida para justificar a existéncia de problemas crénicos de métodos
e abordagens existentes (SILVA; RODRIGUES; LACERDA,2012).

De acordo com o Gordratt (1997) o principal problema no
gerenciamento de projetos sdo as incertezas, elas originam dificuldades e
obstaculos. Para solucionar as incertezas estimativas dos tempos
das atividades séo inflacionados adicionando também seguranca.

Existe trés fenbmenos que interferem nas execucdes de atividades:
primeiro sindrome de estudante que consiste em esperar até o ultimo momento
para iniciar as atividades, estimativas de duracdo sdo baseadas em
experiéncias pessimistas; segundo multitarefa consiste na consequéncia
gerada pelo ambiente em que varios projetos sdo desenvolvidos
paralelamente, quanto maior o niveis geréncias maior a duracdo total de
estimativa da atividade, assim os diferentes niveis adicionam seguranca;
terceiro lei de Parkinson consiste no principio que as atividades tendem a se
expandir ocupando o tempo disponivel, as pessoas estimam as duracdes
protegendo-se de cortes (GOLDRATT,1997).

Com o proposito de eliminar os problemas acima, a Corrente Critica

propde uma quebra de paradigma, diminuindo em média, 50% na estimativa
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inserida em cada tarefa do cronograma. Porém, essa ” eliminagdo de gordura ”
torna o projeto mais fragil a possiveis atrasos provocadas na mudanca e
incertezas a que qualquer projeto se encontra submetido.

Para implementar a corrente critica na gestdo de projeto é
necessario definir a restricio do sistema ou seja corrente critica, pois esta
determina a duracdo do projeto, decidir como explorar a restricdo e nao
desperdicar tempo com os trés fendmenos, admitir que o projeto precisa de
protecdo quanto as incertezas, a protecdo deve ser destinado no final da
corrente critica (SILVA; RODRIGUES; LACERDA, 2012).

O projeto normalmente mede-se conforme o trabalho ou
investimentos realizado em relacdo ao valor a ser desenvolvido, sendo assim
nao ha diferenca entre trabalho realizado em caminho critico e trabalhos de
outros caminhos. A corrente critica tem como objetivo ndo programar atividades
executadas por um mesmo recurso em paralelo, consequentemente elimina a
chance de programar atividades que originam multitarefas ( GODRATT, 1997).

Godratt (1997) explica que os principios devem ser utilizados em
ambientes multiprojetos, identificando assim recurso limitante para o conjunto
de projeto e dar sequencia as atividades de acordo com prioridade do projeto.
Sendo assim, este projeto se originou da necessidade de melhor gerenciar
projetos no ambiente estudado junto a uma proposta de estudo da aplicacdo da
corrente critica.

A corrente critica da mesma forma que a teoria das restricdes busca
alcancar de forma significativa o melhor resultado e busca também mudancas
utilizando o gerenciamento de projeto como principios tradicionais. Ela sugere
uma diminuicdo agressiva na estimativa de tempo por tarefas, com isso
também a uma diminuicdo de incidéncia de Lei de Parkinson e sindrome de
estudante (QUELHAS; BARCAUI, 2010).

4.1 LEI DE PARKINSON

A Lei De Parkinson refere que o trabalho se expande para preencher
todo o tempo disponivel, e também é muito comum encontra-la dentro de

organizacdes de varios tipos de negocios. Uma tarefa tem seu prazo maior do
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que O necessario para sua execucao, a pessoa responsavel pela tarefa ao
invés de manter o ritmo para finalizar antes do prazo, diminui o0 seu ritmo para
terminar a tarefa no prazo estipulado, isso é prejudicial para qualquer
organizacdo pois o prazo é cumprido com isso a equipe vai continuar
trabalhando sempre a baixo de sua capacidade méaxima de producao (SILVA;
RODRIGUES; LACERDA, 2012).

4.2 MULTITAREFA

Em ambiente de mudltiplos projetos, como € visto em varias
organiza¢gfes, muitas vezes o mesmo recurso € colocado e retirada para
efetuar inOmeras tarefas. Tendo como consequéncia por vezes uma ma
utilizacdo de recursos, uma vez que ha uma perda de foco e um “ delay ” de
tempo quando sdo necessarias as mudancas entre tarefas diferentes em
projetos diferentes. Essa situacédo geralmente, transporta, atrasos nas tarefas,
e consequentemente, no prazo do projeto caso essas tarefas pertencam a

caminho critico.

4.3 SINDROME DO ESTUDANTE

Sindrome de estudante € da natureza humana guardar uma
atividade até gue ela se torna realmente urgente para entdo realiza-la, este
comportamento € melhor entendido quando associado ao aluno em periodo
letivo, a maioria dos alunos so realiza seu trabalho sempre na ultima hora
possivel. Este comportamento também € comum dentro de organizacdes, as
tarefas sdo distribuidas e sempre tem algumas pessoas que o realizardo no
altimo momento, se houver imprevistos a entrega do trabalho sera atrasado
provocando prejuizo para as organizacoes (SILVA; RODRIGUES; LACERDA,
2012).
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4.4 TEORIA DAS RESTRICOES

Na década dos anos 70 teve o comeco da Teoria das Restricbes
(TOC) quando o Israelense Eliyahu Goldratt teve problemas com a logistica de
producdo de uma organizacgao.

Com isso Goldratt teve de elaborar um novo método de producéo.
Este mesmo método elaborado por ele, teve um 6timo desempenho no
mercado e assim varias empresas tiveram o interesse de aplicar esta mesma
técnica. A partir dai Goldratt se focou em continuar o trabalho podendo assim
espalha-lo.

A teoria das restricdes (TOC) é definida como abordagem de gestdo
voltada para melhoria dos processos que limitam o fluxo da produgédo com
intuito de melhorar continuamente o desempenho das producdes, buscando
assim a filosofia de melhoria por meio de identificacdo das restricdes de um
sistema (BRANDAO et al, 2012).

A restricdo de um sistema é qualquer coisa que impeca o sistema de
atingir um desempenho maior que a sua meta, por este motivo € necessario
conhecer a meta do sistema (GOLDRATT, 1997).

De acordo com a teoria e com a base das ideias inicias a principal
meta das empresas € seu resultado financeiro, se a empresa ndo possuisse
restricdo seu lucro seria infinito, assim considere-se dois tipos de restrigdes:
fisica e nao fisica (politicas e emocionais) (NOGUCHI, 2006).

Com isso, a TOC sugere tratar as restricbes por meio de seu
processo de pensamento: o que mudar? Como provocar a mudanca? Mudar
para o que? Este processo de pensamento sugerida pela TOC é para uma lista
de sintomas para desenvolver analises de causa-e-efeitos com objetivo de
identificar a principal causa do problema ( MARCANTONIO, 2010).

A teoria aumenta um conjunto de procedimentos para otimizar e
identificar as restricbes, procedimento estes que abrangem cinco passos que
s&o (BRANDAO: et al., 2012):
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a) ldentificar as restricbes do sistema por meio da realizacdo de
calculos da capacidade de cada maquina versus a capacidade
solicitada para a producao;

b) Exploram-se as decisfes e é preciso identificar a melhor forma de
explorar as restricbes. E preciso atingir a melhor taxa de
rendimento possivel,

c) Os demais recursos sao subordinados, nesta etapa coloca-se que
os demais recursos devem trabalhar no mesmo ritmo da restricao,
ndo mais rapido e nem mais devagar, pois n&o estariam
aumentando o nivel de producéao da linha;

d) Eleva-se a producdo, deve-se aumentar a producdo da restrigao,
assim, se a restricdo for uma maquina, outra pode ser adquirida,
ou parte da producdo que passaria pela restricio pode ser
enviada para fabricas externas;

e) Elevar a inércia do sistema. E preciso renovar o ciclo de melhoria
para elevar a inércia do sistema. Se a restricdo dos passos
anteriores foi quebrada deve-se comecar de novo. Sempre
buscando a melhoria continua.

Os cinco passos da TOC podem ser usados como solucdes para
resolver diversos problemas na organizacao, a teoria das restricbes apresenta
inovadoras técnicas para solucionar problemas de restricdes na organizacao
como um todo e pode ser implementada em véarias areas de atuacdo. As
restricGes ndo sao apenas ruins, uma organizacao se nao possuisse restricdes
0 seu desempenho seria teoricamente imenso. A restricdo € a limitacdo de
qualquer uma organizacdo em conseguir um desempenho no seu fluxo de

trabalho. Sendo assim toda organizacéo possui restricoes (NOGUCHI, 2006).
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5 TRABALHOS CORRELATOS

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, foram estudados
diferentes trabalhos com abordagem na teoria da corrente critica e
gerenciamento de projetos, semelhantes ao trabalho proposto, mas com foco
em diferentes areas especificas.

A seguir serdo descritos alguns desses trabalhos.

5.1 ABORDAGEM DE UMA FERRAMENTA DE APOIO A UTILIZACAO DA
TEORIA DA CORRENTE CRITICA PARA O GERENCIAMENTO DE
PROJETOS NO CONTEXTO DA MELHORIA DO PROCESSO DE
SOFTWARE

Trabalho de Concluséo de Curso de Leandro Daminelli em Ciéncia
da Computacdo, em 2011, pelo Departamento de Ciéncia da Computacao, da
Universidade do Extremo Sul Catarinense.

O trabalho tem como objetivo, propor uma aplicacado que implemente
os métodos da Teoria da Corrente Critica aplicada no gerenciamento de
projetos, abordando o contexto da melhoria continua do processo de

desenvolvimento de software.

5.2 ACORRENTE CRITICA APLICADA NA FERRAMENTA DE GESTAO DE
PROJETOS MS PROJECT

O artigo escrito por Maria Isabel Palmeiro Marcantonio que foi
apresentado no encontro nacional de engenharia de producdo que ocorreu em
14 e 15 de outubro de 2010 em Sao Paulo, o presente trabalho tem como
objetivo apresentar o0s conceitos fundamentais da Corrente Critica
desenvolvidos por Eliyahu Goldratt e aplica-los na ferramenta de gestdo de
projetos MS Project E um estudo tedrico aplicado a ferramenta.
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5.3 GUIA PMBOK

Utilizou-se o guia PMBOK que é um livro elaborado pela instituicao
mais renomada do mundo na area, de gerenciamento de projeto o Project
Management Institute PMI, o guia tem como objetivo de abordar sobre os
principais aspectos contidos no gerenciamento de um projeto.

5.4 PROPOSTA PARA USO DA CORRENTE CRITICA NO GERENCIAMENTO
DE MULTIPLOS PROJETOS

A tese de Robert Eduardo Cooper Ordofiez para obtencdo do grau
de Doutor em engenharia mecéanica, em 2013, pela Universidade Estadual de
Campinas na area de Materiais e Processos de Fabricacéao.

A tese tem como intuito propor um modelo que utilize os
fundamentos do método da corrente critica para sua aplicagdo no

gerenciamento do tempo das atividades em sistemas de multiplos projetos.
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6 PERSPETIVA PARA ELABORACAO DA TEORIA DA
CORRENTE CRITICA

A presente pesquisa tem como finalidade criar um método da teoria
da corrente critica para minimizar o gerenciamento de projetos, visto que na
area de projetos, existe muito conhecimento guardado sobre maneiras de
gerenciar um projeto. Para isso, dentro dos diferentes modelos de
gerenciamento, existem indmeras formas de efetuar com relacdo ao
gerenciamento de custos, prazos, recursos, porém nenhum desses modelos
esclarece uma maneira diferente sobre gestao de atividades quanto estimativas
de tempo.

A estimativa do tempo da atividade é o processo de estimar o
namero de horas de trabalho que serdo necessarios para finalizar as atividades
especificas com o0s recursos estimados. Para isso devem ser usadas as
informacgdes sobre atividades do escopo do projeto, tipos de recursos

necessarios, quantidades estimadas de recursos e calendario de recursos.

6.1 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desse trabalho
iniciou-se pela etapa do levantamento de matérias bibliogréfico para estudo
através de pesquisas na biblioteca da Universidade do Extremo Sul
Catarinense (UNESC), no municipio de Cricioma, e em artigos retirados na
internet.

Ap6s o levantamento do material necessario, foram estudadas
metodologias de gerenciamento de projetos, para melhor entendimento do
assunto em estudo. Em seguida foi retratado sobre Teoria da Corrente Critica e
Teoria das Restricdes para dar inicio ao documento.

O presente estudo atinge uma pesquisa aplicada. Onde tende como
objetivo produzir conhecimentos para funcdo préatica aplicado a saida de
problemas especificos, onde é abordada a implantacdo da Corrente Critica em

ambiente multiprojeto. Assim sendo, o0 estudo e proposta do método, ndo se
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preocupa em relatar a natureza dos inconvenientes presentes na execugao ou
nas relagbes causais que importunam no uso da Corrente Critica em um
ambiente multiprojeto.

Nesse fundamento, este trabalho, pelo propdsito que se propés, se
determina pela utilidade de uma abordagem quantitativa. Finalizado o estudo,
foi iniciado o acompanhamento do trabalho, contemplando o conhecimento

obtido através dos estudos realizados.

6.2 RESULTADOS, ANALISES E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta a estruturacdo da pesquisa, 0 método
planejado, os dados referentes ao projeto analisado e o desempenho do

modelo no contexto do projeto avaliado.

6.3 APLICACAO DO MODELO DE PROCESSO PROPOSTO

O projeto proposto objetiva avaliar o modelo definido nesta pesquisa
com a aplicacdo do mesmo em um projeto de desenvolvimento de software
real. Neste contexto, foi estabelecida uma parceria com a Empresa CONTARE
TECNOLOGIA a qual forneceu os dados necessarios para validagdo do modelo
de processo proposto, aplicando-o em um de seus projetos de
desenvolvimento.

Inicialmente observou-se que a empresa em questao utiliza um
modelo de desenvolvimento agil, separando seus projetos em sprints
semanais, facilitado assim o micro-gerenciamento diario das atividades do
projeto. Desta forma, a aplicacdo da Teoria da Corrente Critica, pode ser
medida de forma sistematica, apontando os desvios do planejamento em
relacdo a execucao, fazendo com que o curso do projeto possa ser corrigido
dentro do tempo planejado.

Para aplicacdo das condi¢cbes observadas no desenvolvimento da
pesquisa, foram seguidas as etapas listadas abaixo:

a) Inicio: nesta etapa séo planejados os procedimentos internos da

organizagdo do projeto, dados de entrada, analise das
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funcionalidades e definicdo dos fatores de incerteza, que, neste
projeto, foram adotados de acordo com a regra de pontuagédo da
escala de Fibonacci, sendo que quanto mais complexa a
funcionalidade, maior é o fator de incerteza associado a ela;

b) Planejamento: para a definicho do escopo de cada sprint do
projeto, foram utilizadas duas técnicas; a primeira consiste na
realizacdo de reunides de planejamento denominadas Sprint
Planing Meeting, onde é feita uma andlise critica do projeto com a
participagao de todo o time de desenvolvimento. A segunda etapa
refere-se ao refatoramento das funcionalidades com o cliente ou
owner do projeto. Nesta etapa, sao realizados procedimentos de
analise de requisitos e priorizacdo, apontando um planejamento
com entregaveis bem definidos. Apos estas etapas, € composta a
EAP (Estrutura Analitica do Projeto), separada em Sprints de 5
dias de desenvolvimento, onde, ao final do quinto dia atil sempre
€ acompanhado um Marco ou (Milestone) de entrega;

c) Execucdo: esta etapa consiste em executar e acompanhar as
atividades planejadas em cada sprint. Para a validacdo do modelo
proposto, s&o utilizadas reunibes diarias de 15 minutos
denominadas daily scrum, onde é atualizado o esforco empregado
em cada funcionalidade;

d) Controle: o controle é feito através da atualizacdo de um grafico
gue mostra o esforco planejado e executado, estabelecendo
indicadores de corrente critica como gatilhos para o
gerenciamento do consumo do pulméao do projeto;

e) Encerramento: nesta etapa é realizada uma reunido de
encerramento onde sdo discutidos os fatores criticos do projeto,
bem como as oportunidades de melhoria para a proxima sprint.

Para apoiar a gestao deste projeto, foi utilizada a ajuda do gestor do

projeto bem como o time de desenvolvimento que, com isso, pode também
validar um novo método de gerenciamento e controle para seus projetos em

tempo de producéo.



51

Por se tratar de uma pesquisa aplicada em um projeto real, algumas
informacgdes relevantes a empresa parceira foi omitida da pesquisa por serem
consideradas confidenciais, ndo podendo ser divulgadas. Desta forma foram
analisados somente os dados pertinentes a conclusdo da pesquisa cientifica.
Contudo, o trabalho sera apresentado na sequéncia proposta contemplando a

fase de Inicio, Planejamento. Execuc¢édo, Controle e Encerramento.

6.4 ETAPA DE INICIO

Conforme mencionada anteriormente, a empresa em questao utiliza
um modelo de processo de desenvolvimento hibrido, implementando conceitos
do scrum associados com modelos tradicionais de documentagdo e processo.
Desta forma utilizamos os artefactos de entrada sugeridos pela equipe de
desenvolvimento do projeto contare. Além disso, foi criada a tabela contendo a
escala de mensuracao dos atributos relacionados a complexidade e incerteza
desenvolvido por Pinto (2012). Esta tabela € aplicada com a intencdo de
estabelecermos uma métrica que auxilie na definicdo das prioridades,
associada a solicitacdo do Owner (Cliente), servindo assim como ponto de
referéncia para a realizacdo das estimativas de tempo das atividades
planejadas.

Os dados obtidos com a aplicacdo desta escala sdo apresentados
abaixo:

Apresentacdo do mapeamento de complexidade e incerteza

Tabela 1 - Mapeamento do esfor¢o por complexidade e incerteza

Sprint Complexidade Incerteza
Esforco | Classificacdo | Esforco | Classificacao

SPO1 36.5 Baixa 45.00 Média
SP02 | 9.00 Baixa 20.00 Média
SP03 | 20.00 Média 40.00 Alta
SP04 | 35.00 Alta 20.00 Média
SP06 | 30.00 Alta 35.00 Alta
SP07 | 40.00 Baixa 45.00 Média
SP08 | 25.00 Média 28.00 Média
SP09 | 25.00 Baixa 30.00 Média
SP10 | 20.00 Baixa 30.00 Média
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SP11 | 25.00 Alta 30.00 Alta
SP12 | 25.00 Alta 28.00 Alta
SP13 | 30.00 Alta 35.00 Alta

Fonte: Do autor (2017).

A classificacdo das sprints do projeto por incerteza e complexidade,
auxilia o gerente do projeto ou Scrum Master na classificacdo e ordenacéo das
sprints. Alguns fatores externos devem ser considerados nesta fase, um deles
€ a classificacdo pela priorizacdo do Owner, que, geralmente absorve

demandas externas do mercado.

6.5 ETAPA DE PLANEJAMENTO

Nesta etapa, 0s requisitos do projeto séo planejados e as sprints sao
compostas de acordo com a prioridade e complexidade, levando em
consideracdo a velocidade do time. Além das atividades relacionadas ao
desenvolvimento de novas funcionalidades, também sao incluidas tarefas
relacionadas a melhorias, bugs e suporte. O projeto analisado nesta fase
apresenta o seguinte backlog:

Figura 5 - Tarefas Relacionadas

Tarefas
Abertas Fechadas Total
Sugestao 3 3 6
Funcionalidade 12 103 115
Defeito A 17 21
Suporte 0 17 17
Débito Técnico 0 0 0

Fonte: Do autor (2017)

De acordo com a tabela acima, nesta fase foram planejadas 13

Sprints com um conjunto de tarefas priorizando o tamanho de acordo com
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o esforco alocado para o projeto Contarte. A figura abaixo apresenta a lista

de Sprints com a quantidade de atividades planejadas e finalizadas.

Figura 6 - Sprints com a quantidade de atividades planejadas e finalizadas

Versdo %
Abertas Fechadas Total

Sprint 1 13 13
Sprint 2 6 6
Sprint 3 3 3
Sprint 4 7 7
Sprint 5 2 2
Sprint &6 4 4
Sprint 7 5 5
Sprint 8 5 5
Sprint 9 11 11
Sprint 10 5 5
Sprint 11 5] 5]
Sprint 12 11 11
Sprint 13 9 9

Fonte: Do autor (2017)

De acordo com o planejamento proposto, foram executadas as 13
Sprints com um planejamento de 5 dias para cada Sprint. Uma visao
detalhada das sprints pode ser observada no subcapitulo da etapa de

execucao.

6.6 ETAPA DE EXECUCAO E CONTROLE

Nesta etapa, as Sprints planejadas sdo executadas e o controle &
feito utilizando a teoria da corrente critica. O fator base deste processo é a
observacdo do consumo do pulmao. Neste contexto, associamos cada sprint a
um micro projeto, sendo ele gerenciado e controlado com a teoria basica da
corrente critica abordada neste trabalho. Para melhor visualizarmos o trabalho
executado, é importante apresentarmos o planejamento de cada sprint. Estes

dados podem ser observados abaixo:



Figura 7 - Projeto Contare Sprint 1.0
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# Tipo

& Sprint 1

Situacdo Prioridade

) 1159 Funcionalidade Produgdo  Normal

~ 1158 Defeito

Producdo  Normal

T 1157 Funcionalidade Produgdo  Normal

~ 1156
] 1134

Suporte
Suporte

Fechada Normal
Fechada  Normal

T 1133 Funcionalidade Producdo  Normal
"~ 1132 Funcionalidade Produgio  Normal
") 1131 Funcionalidade Producdo  Normal

] 1130 Suporte
-] 1129 Defeito
] 1128 Defeito

Fechada  Normal
Producio  Normal
Producic  Normal

"] 1017 Funcionalidade Producdo  Normal
972 Funcionalidade Produgdo  Normal

Titulo

Tempo estimado Tempo gas

Copiar inventario 1.00 1.25
Importacdo com linha com o mesmo produto 1.00 1.00
Filtro que traz os item com contagem igual a zero 1.00 0.42
Suporte geral 2.00 1.17
Implantacdo 8.00 23.33
Permissao - Ajustes nas Telas 4.00 4.00
Permissdo - Diretiva 2.00 0.50
Permissao - Tela de permissao 6.00 4.00
Configuragdo da impressora 2.00 0.00
Contare Mobile - Produto sem caracteristica dificil de saber sua localizagdo 0.50 0.50
Acentuacio da tag e corte na descricdo para ndo invadir o cédigo de barra 2.00 0.67
Permissdo - Backend 6.00 3.00
Melhorar os filtros do inventdrio - facilitar a utilizagdo 1.00 0.33

Fonte: Do autor (2017)

Figura 8 - Projeto Contare - Sprint 2.0

# v Tipo Situacdo Prioridade Titulo Tempo estimado Tempo gasto
= Sprint 2
1) 1175 Suporte Fechada  Nermal  Suporte geral 11.25
T] 1171 Funcionalidade Fechada  Normal  Indentificar a etiqueta vinculada com data e usudrio de vinculagdo (web) 2.00 0.57
| 1170 Funcionalidade Fechada Normal Mdo pode ser vinculada/desvinculada tag impressa (web) 2.00 1.16
| 1162 Funcionalidade Fechada Normal [mobile] Gravar as tags ndo enviadas gravadas do inventario no localstorage 2.00 1.75
| 1161 Funcionalidade Fechada Normal [mobile] Limpar as tags apds o envio mantendo a contagem 1.00 1.10
71 1135 Funcionalidade Fechada  Normal  Transformar lote inventario em um inventario 2.00 0.72
Fonte: Do autor (2017)
Figura 9 - Projeto Contare - Sprint 3.0
1 #” Tipo Situacdo  Prioridade Titulo Tempo estimado Tempo gasto
& §prj Ordenar por "#*
] 1191 Defeito Producio Normal Erro cor database la moda 5.00
7] 1190 Funcionalidade Producio Normal Suporte Geral 4.00 9.50
7] 1167  Funcionalidade Producdo Normal [mobile] Melhorias integracdo com o leitor 16.00 19.50

Fonte: Do autor (2017)

Figura 10 - Projeto Contare - Sprint 4.0

#v Tipo Situacio Prioridade Titulo
@ Sprint 6
) 1289 Funcionalidade Fechada  Normal  Alterar inventdrio de nota ser bloqueado para produtos externos
| 1287 Suporte Fechada  Normal  [Suporte] Suporte geral
7| 1282 Funcionalidade  Fechada  Normal  Disponibilizar tela de configuracdo
) 1166 Funcionalidade  Fechada  Normal  [agente] Desenvolver calibracdo automdtica

Tempo estimado  Tempo gasti

0.33 0.33
8.00 9.00
4.00 450
16.00 10.00

Fonte: Do autor (2017)




Figura 11 - Projeto Contare - Sprint 5.0
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g Tipo

E Sprint 5

7 1254 Funcionalidade
T 1173 Funcionalidade

Situacio  Prioridade Titulo

Producdn

Producdn

Normal  Suporte geral
Normal  [MOBILE] Homologar o leitor BTL1000 (web e mobile)

Tempo estimado ~ Tempo gasto

300 300
400 26,50

Fonte: Do autor (2017)

Figura 12 - Projeto Contare - Sprint 6.0

£ Tipo

E Sprint &

| 1289 Funcionalidade
| 1287 Suporte

| 1282 Funcionalidade
") 1166  Funcionalidade

Situacio Prioridade Titulo

Fechada  Normal  Alterar inventdrio de nota ser bloqueado para produtos externos
Fechada ~ Normal  [Suporte] Suporte geral

Fechada  Normal  Disponibilizar tela de configuracio

Fechada  Normal  [agente] Desenvolver calibracio automatica

Tempo estimado  Tempo gasto

0.33 0.3
8.00 9.00
4.00 4.50
16,00 10.00

Fonte: Do autor (2017)

Figura 13 - Projeto Contare - Sprint 7.0

#v Tipo

E Sprint 9

| 1362 Funcionalidade
| 1354 Funcionalidade

") 1353 Funcionalidade
7] 1351 Funcionalidade
7 1350 Suporte
7| 1336 Funcionalidade
7| 1308 Funcionalidade
7] 1298 Defeito
7 1234 Defeito
7| 1172 Funcionalidade
7| 1074 Funcionalidade

Situacdo Prioridade

Produco
Producio

Producdo
Producdo
Fechada
Producdo
Producdo
Producdo
Producdo
Producdo
Producdo

Normal
Normal

Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal

Titulo

[WEB] Listar produtos (tags) que estdo em cada Iocalizagdo

[WEB] Filtro por inventrio na tela de inventario e por lote na tela de lote de
impressdo

[WEB] Desenvolver Sugestio par justificativa de inventario

[web] Atualizar os graficos para apresentar os dados da conferencia
[Suporte] Suporte geral

[WEB] Botdo de imprimir na tela do inventério

[WEB] Disponibilizar quais tags foram inventariadas

Na exportacdo para o Excel, estd saindo ponto (.) no lugar da virgula ()
[WEB] Gréfico inventdrio some

[mobile] Melhoria na busca de produto

[WEB] Grafico inventario

Tempo estimado Tempo gasto

2.00 2.00
0.33 0.42
2.00 2.95
3.00 167
4.00 3.83
2.00 23
1.00 0.67
0.50 0.50
2.00 1.00
8.00 3.50
2.00 233

Fonte: Do autor (2017)




56

Figura 14 - Projeto Contare - Sprint 8.0

#v Tipo Situacio Prioridade Titulo Tempo estimado Tempo gasto

B Sprint 8

] 1342 Suporte Fechada  Mormal [Suporte] Suporte geral 13.00 14.50

7| 1341 Funcionalidade Producdo  Normal  [WEB] No inventdrio pesquisar pela referencia unica da caracteristica { codigo 0.50 0.17
de barra )

7| 1340 Funcionalidade Produgdo  Normal  Conferencia Parcial 4.00 3.58

) 1337 Funcionalidade Producdo  Normal  [WEB] Deixar o filtro "guantidade do estoque igual a da contagem” sempre 0.50 0.25
marcado como os outros botdes,

7| 1315 Funcionalidade Producdo  Normal  [WEB] Criar modelo de importacdo base, para ser estendido os outros 5.00 5.00
services (Criar services que estendem)

Fonte: Do autor (2017)

Figura 15 - Projeto Contare - Sprint 9.0

#v Tipo Situacio Prioridade Titulo Tempo estimado Tempo gas

2 Sprint 9

7| 1362 Funcionalidade Produgdo  Normal  [WEB] Listar produtos (tags) que estdo em cada localizacio 2.00 2.00
7] 1354 Funcionalidade Producde  Normal  [WEB] Filtro por inventario na tela de inventdrio e por lote na tela de lote de 0.33 0.42

impressdo

7| 1353 Funcionalidade Produgio  Normal  [WEB] Desenvolver Sugestdo par justificativa de inventdrio 2.00 2.95
7 1351 Funcionalidade Produgio  Normal  [web] Atualizar os graficos para apresentar os dados da conferencia 3.00 1.67
| 1350 Suporte Fechada  Normal [Suporte] Suporte geral 4,00 3.83
7| 1336 Funcionalidade Producdo Normal  [WEB] Botdo de imprimir na tela do inventario 2.00 2.33
7| 1308 Funcionalidade Producdo  Normal  [WEB] Disponibilizar quais tags foram inventariadas 1.00 0.67
7| 1298 Defeito Producdo  Normal  Na exportacio para o Excel, estd saindo ponto (.) no lugar da virgula {,) 0.50 0.50
T 1234 Defeito Produgio  Normal  [WEB] Grafico inventario some 2.00 1.00
7| 1172 Funcionalidade Produgdo  Normal  [mobile] Melhoria na busca de produto 8.00 3.50
7| 1074 Funcionalidade Producdo  Normal  [WEB] Grafico inventario 2.00 2.33

Fonte: Do autor (2017)

Figura 16 - Projeto Contare - Sprint 10.0

# v Tipo Situacdo Prioridade Titulo Tempo estimado Tempo gasto

2 Sprint 10

~| 1384 Funcionalidade Producde  Normal  [WEB] Codificacdo renner 3.00 3.00
] 1367 Defeito Pradugao Urgente [WEB] Alterar inventario, lote impressdo, gestdo de localizaco para ser por 2.00 2.28

unidade

] 1365 Suporte Fechada Normal [Suporte] Suporte geral 4.00 8.00
~1 1364 Funcionalidade Producdo  Normal  [WEB] Cadastro de sugestdes para inventario 4.00 7.58
~) 1352 Funcionalidade Producde  Normal  [WEB] Criar comparativo de inventario 5.00 9.50

Fonte: Do autor (2017)
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Figura 17 - Projeto Contare - Sprint 11.0

#v Tipo Situacdo Prioridade Titulo Tempo estimade  Tempo gasto

o Sprint 13

| 1420 Suporte Fechada Normal ~ [SUPORTE] REMOVER TESTES FLOR LINDA 1.00 1.00
7] 1419 Funcionalidade  ProducBo  Normal  [web] Unifio de lote de inventdrio para gerar inventdrio 5.00 5.17
| 1418 Funcionalidade  Producdo Normal  Alteracdo na tag da Flor Linda 1.00 1.17
7| 1415 Funcionalidade  Producio Normal — [WEB] Criar importacio de arquive de inventario SMART 5.00 4.50
"] 1414 Suporte Fechada Normal  [Suporte] Implantacdo Flor Linda 6.00 4,83
| 1413 Suporte Fechada Normal  [Suporte] Suporte geral 4,00 6.17
] 1375 Defeito Produgdo Alta [MOBILE] LEITOR 900 ESTA COM A LEITURA RUIM 5.00 1.00
7| 1366 Defeito Producio Alta Atualizaco do Aplicativo Automaticamente 2.00 1,58
7 1309 Funcionalidade  Producdo Normal  [Mobile] botdo de Bluetooth 2.00 0.67

Fonte: Do autor (2017)

Figura 18 - Projeto Contare - Sprint 12.0

T O # v Tipo Situacio Prioridade Titulo Tempo estimado Tempo gasto
= Sprint 12
~| 1409 Funcionalidade Produgdo Normal [WEB] Desenvolver leitura de arquivo de etiguetas da SMART 5.00 5.00
~1 1408 Suporte Fechada Normal  [SUPORTE] Escrita do memorial descritivo do sistema contare 1.50 1.67
~| 1407 Funcionalidade Produgdo Normal [IMPRESSORA] fazer impressora ZD500 Series Imprimir 2.00 1.83
7] 1406 Suporte Fechada  Normal [SUPORTE] Ligacdo para flor linda 2.00 1.78
~| 1405 Defeito Producdo  Normal  [WEB] Tela de conferencia ndo deixa salvar, e ndo é possivel clicar no campo 1.00 0.50
observagio
~| 1404 Funcionalidade Producdo  Normal  Criar designer tag Renner 1.00 2.50
~| 1403 Funcionalidade Produgdo Normal [WEB] Disponibilizar ambiente de teste Renner e efetuar a impressao de tags 1.00 0.50
de teste
| 1402 Suporte Fechada Normal [Suporte] Suporte geral 4.00 8.00
| 1401 Funcionalidade Producgdo Normal [WEB] Desenvolver parametro para Tyco serial 3.00 5.50
~| 1400 Funcionalidade Producdo  Normal  [WEB] Arrumar pardmetros contare 2.00 1.00
T 1325 Defeito Produgdo Normal [AGENT IMPRESSAQ] no windows ndo aparece o logo da contare 1.00 0.50

Fonte: Do autor (2017)

Figura 19 - Projeto Contare - Sprint 13.0

1 # Tipo Situacio Prioridade Titulo Tempo estimado Tempo gasto
& Sprint 13

1 1420 Suporte Fechada Normal [SUPORTE] REMOVER TESTES FLOR LINDA 1.00 1.00
~| 1419  Funcionalidade Producdo Normal [web] Unido de lote de inventdrio para gerar inventério 5.00 5.17
] 1418 Funcionalidade Producdo Normal Alteracdo na tag da Flor Linda 1.00 1.17
—| 1415 Funcionalidade Produgdo Normal [WER] Criar importacdo de arquivo de inventario SMART 5.00 4.50
| 1414 Suporte Fechada Normal [Suporte] Implantacdo Flor Linda 6.00 4.83
| 1413 Suporte Fechada Normal [Suporte] Suporte geral 4.00 6.17
] 1375 Defeito Producao Alta [MOBILE] LEITOR 900 ESTA COM A LEITURA RUIM 5.00 1.00
—| 1366 Defeito Produgdo Alta Atualizagdo do Aplicativo Automaticamente 2.00 1.58
1 1309 Funcionalidade Producdo Normal [Mobile] botdo de Bluetooth 2.00 0.67

Fonte: Do autor (2017)

De acordo com as trezes sprints avaliados na empresa Contare
Tecnologia seis delas tiverem um atraso consideravel, portanto, esse atraso
serviu como refor¢co para que a equipe usada no projeto fosse melhorar nos

proximos projetos. As outras sete sprints foram entregues dentro do prazo,
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mesmo consumindo uma parte da margem de segurancga que é feito através do
calculo das horas planejadas multiplicada por 20% definido pelo gerente de
projeto, portanto, o projeto teve uma confiabilidade aceitavel. Nas sprints
projeto Contare da primeira até a décima terceira a equipe executou da
seguinte maneira: cada sprint foi definida tarefas a serem executadas, além
das tarefas com seus respetivos cédigos foi determinado o tipo, situacao,
prioridade o tempo estimado e o tempo gasto a ser executado.

Com base no planejamento acima, foi executado o método de
controle baseado em reunides diarias, uma vez que este, € o método utilizado
pela empresa para o acompanhamento de seus projetos. Desta forma, foram
avaliadas as evolucdes diarias sobre cada projeto em desenvolvimento e, ao

final, podemos analisar os desvios de execucéo conforme tabela abaixo:

Utilizacao do pulméao do projeto CONTARE

Tabela 2 - Apresentacao dos resultados

Projeto - Esforco Duracédo sem o Pulmaéo - Duracao
Sprint inicial pulméo (Horas) | 20% (Horas) | total (Horas)
(Horas)
SPO1 40.00 32.00 8.00 40.17
SP02 10.00 8.00 2.00 16.55
SPO03 20.00 16.00 4.00 34.00
SP04 35.00 28.00 7.00 29.50
SP05 30.00 24.00 6.00 29.50
SP06 40.00 32.00 8.00 23.83
SPO7 25.00 20.00 5.00 33.67
SP08 25.00 20.00 5.00 23.50
SP09 20.00 16.00 4.00 21.20
SP10 25.00 20.00 5.00 30.37
SP11 25.00 20.00 5.00 22.00
SP12 30.00 24.00 6.00 28.78
SP13 30.00 24.00 6.00 26.08

Fonte: Do autor(2017)

A tabela acima apresenta uma visado geral sobre o andamento do
projeto, mostrando um panorama referente a Sprint, o esforco inicial planejado
em horas, a duracdo do projeto sem o pulmao, o pulméo alocado e a duracao

total de cada sprint.
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Algumas informagfes importantes sdo relevantes para anlise dos
resultados. Uma delas € o Percentual utilizado para a estimativa do pulm&o.
Seguindo as orientacbes de Leach (2000), basicamente calculamos 20 % a
partir do tempo estimado para cada Sprint. A analise critica deste projeto pode

ser observada na etapa de conclusao.

6.7 ETAPA DE CONCLUSAO

Nesta etapa, sdo analisados os fatos importantes ocorridos durante
0 projeto, bem como as oportunidades de melhoria. Desta forma,
apresentamos neste item, uma analise dos micro Projetos abordados neste
estudo. Conforme observado na Tabela 2, podemos avaliar que as Sprints
01,02,03,07,09 e 10 entraram na corrente critica e consumiram o pulméao do
projeto, extrapolando o tempo planejado. Porém, a data planejada para a
liberacdo do projeto foi mantida, fator este que propde que o acompanhamento
dos projetos utilizando a corrente critica proporciona uma visdo importante para
0 gestor que consegue tomar decisdes referentes aos desvios, de forma rapida
podendo replanejar atividades a fim de manter a release.

Outro fator importante que pode ser observado, € que apés a
execucdo de 3 sprints utilizando o modelo de gestdo pela corrente critica,
houve um ganho na forma de estimativa, a qual proporcionou que as 3
proximas sprints, embora tenha havido consumo do pulmdo, foram entregues
abaixo do tempo estimado. Observamos uma tendéncia apdés a execucdo
histérica utilizando o método, pois o aprendizado absorvido pela equipe,
proporciona um ganho no sentido de estimativa e execugao do projeto tanto no

gue se refere a estimativas iniciais quanto na entrega.
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7 CONCLUSAO

Com base nesse assunto é extremamente importante que se
entenda que nem sempre 0S riscos que um projeto tem sdo levados em
consideracdo, ou seja, podendo assim comprometer o sucesso do projeto.
Portanto o gerenciamento de projetos tem a finalidade de precaver juntamente
com sua equipe, em uma visao abrangente com facilidade na identificacdo dos
riscos.

A implementacdo da metodologia da Corrente Critica vem ganhando
cada vez mais adeptos, com muitos artigos publicados hoje em dia as
organizacdes nao se vem mais nos formatos tradicionais de gerenciar projetos.

Com o conhecimento de uma nova metodologia, a Corrente Critica
ndo € considerada complexa, porém seu raciocinio logico exige muita
observacado, tendo como promessas reduzir prazos gerando menos caos nas
equipes executoras e ganho de credibilidade através dos orcamentos.

Essa nova linha de pensamento pode estrategicamente significar a
diferenca entre o sucesso e o fracasso de um projeto.

Pode-se concluir entdo que na figura dois (2) teve sprints que
entraram em corrente critica com o uso do pulmdo, portanto, a data para a
liberacdo do projeto foi mantida; ou seja é notavel que o uso da teoria da
corrente critica proporciona um ganho no sentido da estimativa de tempo e

execucao do projeto.
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Abstract. The theory of the critical current, originated by Eliyahu Goldratt in 1997,
with the evolution of the business and of the companies coming from a globalized world
Goldratt noted three problems for management of projects, Parkinson's law, the
Syndrome of the Student and the Multitasking. Thus, some adaptation of the
knowledge, skills, and techniques facilitates a better vision of the results to be delivered
within the criteria of time, budget, scope and quality. The theory of the current critique
addresses a different way to treat the project management in the context of software.
The theory of constraints seeks the optimization of the performance of the activities of
the project; models of software processes tends to make the projects more manageable,
CMMI and MPS.BR quality models; currently we highlight the models of project
management, the Scrum model, the model Xtreme programming (XP) and traditional
models like the RUP and the PMBOK. Generally, the current critique is a model for
project management that your focus is primarily on the administration of deadlines and
activities, considering resource allocation based on the TOC. In this context, the present
research seeks to present a better technique of time management in projects is
considered as one of the most innovative advances in the area of project management;
for being an applied research in a real project, where they were analyzed only the data
relevant to the completion of the search, so the proposal includes the stage of initiation,
planning, execution, control and closing.

Resumo. A teoria da corrente critica originou-se por Eliyahu Goldratt em 1997, com a
evolucdo dos negocios e das empresas vindo de um mundo globalizado Goldratt
observou trés problemas para gestdo de projetos, a lei de Parkinson, a Sindrome de
Estudante e a Multitarefa. Assim a certa a adaptagdo de conhecimento, habilidades e
técnicas facilita a melhor visao dos resultados a serem entregues dentro dos critérios de
tempo, orcamento, escopo e qualidade. A teoria da corrente critica aborda uma forma
diferente de tratar o gerenciamento de projeto no contexto de software. A teoria das
restricdes busca a otimizac¢ao dos desempenhos das atividades do projeto; os modelos de
processos de software tende a tornar os projetos mais gerenciaveis, CMMI e MPS.BR
modelos de qualidade; atualmente destaca-se os modelos de gerenciamento de projetos,
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o modelo Scrum, o modelo Xtreme programming (XP) e modelos tradicionais como o
RUP e PMBOK. De modo geral a corrente critica ¢ um modelo para gerenciamento de
projetos que seu foco ¢ basicamente na administragdo de prazos e atividades,
considerando alocacao de recursos baseado na TOC. Nesse contexto a presente pesquisa
busca apresentar uma melhor técnica de gerenciamento do tempo em projetos
considerada como um dos mais inovadores avancos na area de gerenciamento de
projetos; por se tratar de uma pesquisa aplicada em um projeto real, onde foram
analisados somente os dados pertinentes para a conclusdo da pesquisa, assim a proposta
contempla a fase de inicio, planejamento, execucao, controle e encerramento.

1. INTRODUCAO

Com base em estudos histéricos, identificou-se que a teoria da
corrente critica nasceu nos anos de 1997, tal técnica, apoia a constante busca
por produtividade associada a uma reducédo nos custos de gerenciamento de
projetos de engenharia de software. Esta técnica, foi escrita por Eliyahu M.

Goldratt, e € responsavel pela criacdo de novos conceitos aplicados ao
gerenciamento de projetos e suas respectivas atividades e tarefas.

O gerenciamento de projeto existe a alguns anos, e vem sendo
exercido em varios setores, no qual, praticas tém sido divulgadas e
documentadas a um periodo de tempo, contribuindo assim para evolugcédo dos
projetos uma vez que abordam conceitos claros e ageis em seu gerenciamento
(CLELAND; IRELAND, 2007). Os projetos possuem distintas dimensdes a
serem gerenciadas, a organizacdo € uma das pecas importante para
desenvolvimento de produtos, contudo, o gerenciamento de projetos busca a
reducdo de custo, prazo e entregas para o cliente final (SILVA; RODRIGUES;
LACERDA, 2012).

A Teoria das Restricbes visa o tratamento das restricbes de um
projeto, sejam elas internas ou externas ou de mercado. Tal teoria busca a
otimizacdo do desempenho das atividades do projeto, aumentando a
probabilidade de entrega no prazo definido. Neste contexto, identifica-se que a
teoria das restricbes pode ser aplicada em diversas areas de conhecimento,
como projetos de engenharia civil, mecanica, elétrica e principalmente na

engenharia de software.
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No entanto a teoria da corrente critica aborda uma forma
diferenciada de tratar o gerenciamento de projetos no contexto de software.
Fortemente baseada na teoria das restricbes, a corrente critica enfatiza o
gerenciamento das atividades do projeto e objetiva a aplicacdo de metodologia
agressiva no que se refere as estimativas de tempo, diminuindo
consideravelmente o tempo estimado para a realizacdo de uma determinada

atividade do projeto.

2. MODELOS DE PROCESSO DE SOFTWARE

De modo que as acdes de melhorias possam ser desligadas, as
empresas que precisam melhorar seus processos precisam adotar-se de
normas e modelos capazes de arriscar possiveis padronizacfes afim de
conseguir melhores resultados que leva a uma melhoria continua da qualidade
do processo de desenvolvimento de software. Com isso alguns modelos e
normas e qualidades de software vém ganhando importancia, seja por sua
qualidade ou aplicacdo. O modelo de processo de software tem como objetivo
melhorar a qualidade do sistema para tornar 0os projetos mais gerenciaveis, as
datas de entregas e 0s custos mais previsiveis para que a equipe passa guiar e
realizar o trabalho necessario para construir o sistema (PRESSMAN, 2006).

2.1 Modelos de Maturidade

Segundo Quintella e Rocha (2006), a definicdo de niveis de
maturidade é baseada em principios de qualidade de produtos, de acordo com
os autores Crosby adaptou a estrutura de maturidade da qual esses principios
foram mostrados como “Aferidor de Maturidade da Geréncia de Qualidade”, o
qual citou os cinco estagios na ado¢do das praticas de qualidade: Incerteza,
Despertar, Esclarecimento, Sabedoria e Certeza. Esses Esses principios foram
adaptados pelo SEI, Software Engineering Institute, da Carnegie Mellon
University, para o processo de desenvolvimento de software em 1986, pelo
CMM ( Capability Maturity Model ).
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2.1.1 Modelo CMMI

O modelo Capability Maturity Model Integration (CMMI) € um modelo
de qualidade criado pelo Software Engineering Institute(SEI) que desenvolveu
um abrangente metamodelo de processo que se dedica a um conjunto de
forcas de engenharia de software que devem estar presente a medida que as
empresas atingem niveis de capacidade e maturidade de processo. Para
alcancar essas capacidades, o SEI afirma que uma empresa deve construir um
modelo de processo que siga as normas do CMMI (PRESSMAN, 2006). A ideia
do CMMI é de abastecer-se no desenvolvimento e manutencdo de produtos e
servicos e também de uma estrutura extensivel de modo que outros

conhecimentos de corpo possam ser salvos (SAMARANI, 2005).

2.1.2 Modelo MPS

O MPS.BR é um programa mobilizador, de longo prazo, criado em
dezembro de2003, coordenado pela Associacado para Promocao da Exceléncia
do Software Brasileiro (SOFTEX), o MPS.BR tem como objetivo melhorar o
Processo de Software e Servigos, com duas metas a alcancar a médio e longo
prazos, metas essas que Sao:

a) meta técnica, que visa a criacado e aprimoramento do Modelo
MPS;

b) meta de negdcio, que visa a disseminacdo e adocgdo do
Modelo MPS em todo pais, em um intervalo de tempo justo, a um

custo razoavel, tanto em micro, pequenas e médias empresas.

3. GERENCIAMENTO DE PROJETOS

A geréncia de projetos é um ramo bastante usada em varias
empresas de variados tipos de negdécio. Com o tempo foram comprovando o0s
beneficios que ela proporciona, trazendo como principal resultado a reducéo de

custos, que vem se destacando de acordo com o tamanho dos projetos.
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Os gerenciamentos de projetos sdo préticas que remontam a
antiguidade, a medida que teoria e pratica de gerenciamento de projeto se
ampliam surgem novas areas de conhecimento proporcionando assim alicerces
de um futuro promissor (CLELAND; IRELAND, 2007).

Segundo o Guia PMBOK (2008), o gerenciamento de projetos € a
aplicacéo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades
do projeto afim de atender aos seus requisitos. O mesmo é realizado através
da aplicacdo e da interacdo dos seguintes processos de gerenciamento de
projetos: iniciagdo, planejamento, execugdo, monitoramento, controle e

encerramento.

3.1 MODELOS DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS.
3.1.1 MODELOS AGEIS

Segundo Boehm (2006), enfatiza que o desenvolvimento de software
tem despertado grandes interesses entre as organiza¢cdes do mundo inteiro.
Pois, gerenciamento agil foi criado através dos conceitos de desenvolvimento
rapido como uma das alternativas afim de poder tratar com ambiente
competitivo do mercado atual que exige resultados imediatos, sob condi¢cdes

de grandes incertezas e constantes mudancas.

3.1.2 MODELO SCRUM

Criado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland (1996), o modelo Scrum
proposto por eles, defende que o desenvolvimento de software é imprevisivel e
gue deve ser separado por se destacar dos demais métodos ageis por este
estar mais focado ao processo de gerenciamento de projetos.

Segundo Schwaber (2004), o modelo Scrum relUne atividades de
monitoramento e feedback, fazendo reunides rapidas e diarias com toda a
equipe, visando na identificacdo e correcdo de quaisquer deficiéncias ou

impedimentos no processo de desenvolvimento.
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3.2 MODELOS TRADICIONAIS
3.2.1 RUP

O Rational Unified Process (RUP), € um processo proprietario de
engenharia de software criado pela empresa Rational Software Corporation
para apoiar desenvolvimentos orientados de objetos e fornecendo uma forma
sistemética de obter vantagem no uso de UML, e ele foi posteriormente
adquirida pela geréncia de Projetos de Software com utilizacdo de praticas
tradicionais. Este processo descreve técnicas a serem seguidas pelos
membros da equipe de desenvolvimento de software com o objetivo de

aumentar a sua produtividade.

4. CORRENTE CRITICA

De modo geral, o método da corrente critica( Critical Chain Project
Management ), € um método para gerenciamento de projetos que, visa focar
basicamente na administracdo de prazos e atividades, considerando alocacao
de recursos, baseado na Teoria das Restricbes (TOC). A sua origem é
relacionada com a publicacdo do livro intitulado Corrente Critica, escrita por
Eliyahu M. Goldratt, teve seu inicio através de observacfes basicas de
problemas comuns em projetos de alta probabilidade onde ultrapassava-se o
orcamento, tempo e comprometimento de contetdo.

De acordo com o Gordratt (1997) o principal problema no
gerenciamento de projetos sdo as incertezas, elas originam dificuldades e
obstaculos.

Existe trés fendmenos que interferem nas execucdes de atividades:
primeiro sindrome de estudante que consiste em esperar até o ultimo momento
para iniciar as atividades, estimativas de duracdo s&o baseadas em
experiéncias pessimistas; segundo multitarefa consiste na consequéncia
gerada pelo ambiente em que varios projetos sdo desenvolvidos
paralelamente, quanto maior o0 niveis geréncias maior a duracdo total de
estimativa da atividade, assim os diferentes niveis adicionam segurancga;

terceiro lei de Parkinson consiste no principio que as atividades tendem a se
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expandir ocupando o tempo disponivel, as pessoas estimam as duracdes
protegendo-se de cortes (GOLDRATT,1997).

4.1 TEORIA DAS RESTRICOES

Na década dos anos 70 teve o comec¢o da Teoria das Restricdes
(TOC) quando o Israelense Eliyahu Goldratt teve problemas com a logistica de
producdo de uma organizacgao.

Com isso Goldratt teve de elaborar um novo método de producéo.
Este mesmo método elaborado por ele, teve um oOtimo desempenho no
mercado e assim varias empresas tiveram o interesse de aplicar esta mesma
técnica. A partir dai, Goldratt se focou em continuar o trabalho podendo assim
espalha-lo.

A teoria das restricdes (TOC) é definida como abordagem de gestéo
voltada para melhoria dos processos que limitam o fluxo da produgédo com
intuito de melhorar continuamente o desempenho das producdes, buscando
assim a filosofia de melhoria por meio de identificacdo das restricdes de um
sistema (BRANDAO et al, 2012).

A restricdo de um sistema é qualquer coisa que impeca o sistema de
atingir um desempenho maior que a sua meta, por este motivo é necessario
conhecer a meta do sistema (GOLDRATT, 1997).

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

O projeto proposto objetiva avaliar o modelo definido nesta pesquisa
com a aplicagdo do mesmo em um projeto de desenvolvimento de software
real. Neste contexto, foi estabelecida uma parceria com a Empresa CONTARE
TECNOLOGIA a qual forneceu os dados necessarios para validacdo do modelo
de processo proposto, aplicando-o em um de seus projetos de
desenvolvimento.

Para aplicagcdo das condi¢cbes observadas no desenvolvimento da

pesquisa, foram seguidas as etapas seguintes: Inicio, Planejamento, Execucéo,



Controle e Encerramento.

Tabela 1 - Mapeamento do esfor¢o por complexidade e incerteza
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Sprint Complexidade Incerteza
Esforco | Classificagdo | Esforco | Classificacao

SPO1 | 36.5 Baixa 45.00 Média
SP02 | 9.00 Baixa 20.00 Média
SP03 | 20.00 Média 40.00 Alta
SP04 | 35.00 Alta 20.00 Média
SP06 | 30.00 Alta 35.00 Alta
SP07 | 40.00 Baixa 45.00 Média
SP0O8 | 25.00 Média 28.00 Média
SP09 | 25.00 Baixa 30.00 Média
SP10 | 20.00 Baixa 30.00 Média
SP11 | 25.00 Alta 30.00 Alta
SP12 | 25.00 Alta 28.00 Alta
SP13 | 30.00 Alta 35.00 Alta

Fonte: Do autor (2017).

A classificacdo das sprints do projeto por incerteza e complexidade,

auxilia o gerente do projeto ou Scrum Master na classificacdo e ordenacéo das

sprints.

Tabela 2 - Apresentacao dos resultados

Projeto - Esforco Duracédo sem o Pulmaéo - Duracéao
Sprint inicial pulméao (Horas) | 20% (Horas) | total (Horas)
(Horas)
SPO1 40.00 32.00 8.00 40.17
SP02 10.00 8.00 2.00 16.55
SPO03 20.00 16.00 4.00 34.00
SP04 35.00 28.00 7.00 29.50
SP05 30.00 24.00 6.00 29.50
SP06 40.00 32.00 8.00 23.83
SPO7 25.00 20.00 5.00 33.67
SP08 25.00 20.00 5.00 23.50
SP09 20.00 16.00 4.00 21.20
SP10 25.00 20.00 5.00 30.37
SP11 25.00 20.00 5.00 22.00
SP12 30.00 24.00 6.00 28.78
SP13 30.00 24.00 6.00 26.08

Fonte: Do autor(2017)

A tabela acima apresenta uma visado geral sobre o andamento do
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projeto, mostrando um panorama referente a Sprint, o esforgo inicial planejado
em horas, a duracdo do projeto sem o pulmao, o pulméo alocado e a duracao
total de cada sprint.

Algumas informacfes importantes sédo relevantes para analise dos
resultados. Uma delas € o Percentual utilizado para a estimativa do pulm&o.
Seguindo as orientagbes de Leach (2000), basicamente calculamos 20 % a

partir do tempo estimado para cada Sprint.

5.1 ETAPA DE CONCLUSAO

Nesta etapa, sdo analisados os fatos importantes ocorridos durante
0 projeto, bem como as oportunidades de melhoria. Desta forma,
apresentamos neste item, uma analise dos micro Projetos abordados neste
estudo. Conforme observado na Tabela 2, podemos avaliar que as Sprints
01,02,03,07,09 e 10 entraram na corrente critica e consumiram o pulmao do
projeto, extrapolando o tempo planejado. Porém, a data planejada para a
liberacdo do projeto foi mantida, fator este que propde que o acompanhamento
dos projetos utilizando a corrente critica proporciona uma visdo importante para
0 gestor que consegue tomar decisdes referentes aos desvios, de forma rapida
podendo replanejar atividades a fim de manter a release.

Outro fator importante que pode ser observado, € que apos a
execucdo de 3 sprints utilizando o modelo de gestdo pela corrente critica,
houve um ganho na forma de estimativa, a qual proporcionou que as 3
préximas sprints, embora tenha havido consumo do pulméo, foram entregues
abaixo do tempo estimado. Observamos uma tendéncia apdés a execucdo
historica utilizando o meétodo, pois o aprendizado absorvido pela equipe,
proporciona um ganho no sentido de estimativa e execucao do projeto tanto no

gue se refere a estimativas iniciais quanto na entrega.
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6. CONCLUSAO

A implementacdo da metodologia da Corrente Critica vem ganhando
cada vez mais adeptos, com muitos artigos publicados hoje em dia as
organizacdes nao se vem mais nos formatos tradicionais de gerenciar projetos.

Com o conhecimento de uma nova metodologia, a Corrente Critica
ndo € considerada complexa, porém seu raciocinio logico exige muita
observacédo, tendo como promessas reduzir prazos gerando menos caos nas
equipes executoras e ganho de credibilidade através dos orcamentos.

Essa nova linha de pensamento pode estrategicamente significar a
diferenca entre o sucesso e o fracasso de um projeto.

Pode-se concluir entdo que na figura dois (2) teve sprints que
entraram em corrente critica com o uso do pulmdo, portanto, a data para a
liberacdo do projeto foi mantida; ou seja é notavel que o uso da teoria da
corrente critica proporciona um ganho no sentido da estimativa de tempo e

execucao do projeto.

REFERENCIAS

BRANDAO, Barbara Parreira; NASCIMENTO, Gracielly Ribeiro do; ABADIA,
Ludymilla Santos de; PACO, Tatiany da Rocha; REZENDE, Ricardo Caetano.
Teoria das restricfes aplicada a uma linha de producéo de ketchup.ABEPRO.
Bento Gongalves, RS, outubro de 2012. Disponivel em
<http://www:abepro.org.br/biblioteca/enegep2010 TN _STO_113 739 15576.p
df. Acesso em 29 mar. 2016.

CLELAND, David I.; IRELAND, Lewis R. Gerenciamento de projetos. 2. ed
Rio de Janeiro: LTC, 2007. xii, 371 p.

CLELAND, David I.; IRELAND, Lewis R. Gerenciamento de projetos. 2. ed
Rio de Janeiro: LTC, 2007. xii, 371 p.

GOLDRATT, Eliyahu. Corrente Critica. Sdo Paulo: Ed. Nobel. 1997.

LEACH, L. P. Critical Chain Project Management. Norwood, Artech House,
Inc., 330 p. 2000.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 6.ed. Sdo Paulo: McGraw-



74
Hill, 2006.

SAMARANI, Paulo R. de M..Um modelo de implementacao do Capabilit
Maturity Integration nivel 2. 2005. 135f. Dissertacédo (Mestrado em Ciéncia da
Computacéo) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porta Alegre.
Disponivel em: <http://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/5698>. Acesso em: 18
abril de 2016.

SCHWABER, Ken, Agile Project Management With Scrum, Microsoft, 2004.

SILVA, Everton Maurer da; RODRIGUES, Luis Henrique; LACERDA, Daniel
Pacheco. Aplicabilidade da corrente critica da teoria das restricdes no
gerenciamento de projetos executivos de engenharia: um estudo de caso em
uma refinaria de petréleo. Gest. Prod., Sdo Carlos , v. 19, n. 1, p. 1-16, 2012 .
Disponivel em <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
530X2012000100001&Ing=pt&nrm=iso>. acessos em 22 mar. 2016.



