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RESUMO

Ao contrario de outros ramos profissionais, onde os produtos entregues ao término
de um projeto sao tangiveis, o software € um produto abstrato e intangivel, portanto
muito mais susceptivel a falhas. Este trabalho visa elicitar as principais causas de
fracasso de um projeto de TI. Esses problemas s&o originarios principalmente de
fatores como custo, tempo e aceitacdo do cliente (escopo e qualidade). Mediante a
esses problemas seré proposta possiveis solu¢cdes em cada uma dessas areas para
minimizar esses riscos. Essas solucfes sdo oriundas de metodologias de geréncia
de projeto, engenharia de software e programacdo orientada a objetos. Essas
metodologias podem prevenir a maioria dos projetos de software de eventuais

fracassos.

Palavras Chave: Gerenciamento de Projetos; Engenharia de Software; e
Programacao Orientada a Objetos
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ABSTRACT

Unlike other professional fields, where the products delivered at the end of a project
are tangible, the software product is an abstract and intangible, so much more
susceptible to failure. This paper aims to elicit the main causes of failure of a
software project. These problems originate mainly from factors such as cost, time
and customer acceptance. Through these problems will be proposed possible
solutions in each of these areas to minimize these risks. These solutions are derived
from methodologies of project management, software engineering and object-
oriented programming. These methodologies can prevent most software projects of

any failures.

Keywords: Project management; software engineering; object-oriented
programming.
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1 - Introducéo

Em um mundo cada vez mais globalizado e competitivo, é cada vez mais dificil
desenvolver sistemas de informacéo de alta complexidade. Os prazos de entrega
estdo mais curtos, o orcamento inicial subestimado, a qualidade estd mais
guestionavel, mdo de obra heterogenia e outros fatores externos podem trazer
consequéncias desastrosas para o sucesso de um projeto de Tl, podendo em muitos

casos resultar em fracasso.

Para Yourdon (1996) a tendéncia de um projeto de TI* terminar em fracasso ndo é
um caso isolado, ao contrério, € uma regra e ndo exce¢ao. Porém mesmo sabendo
desse problema, muitos desenvolvedores, gerentes e outros profissionais se

envolvem nesses projetos.

Mas por que esses profissionais se dedicam a esses projetos? Existem muitas
varidveis para responder a essa questdo que serdo explicadas ao longo desse
trabalho. As pressfes internas e externas ao projeto sdo sem duvida alguma uma
das principais causas de envolvimento de profissionais em tais projetos virtualmente

impossiveis.

N&o existe uma metodologia totalmente eficaz de tornar um projeto com alto risco
de fracasso se reverter em sucesso. Se existisse essa metodologia, provavelmente
ndo haveria tantos relatos de projetos de software milionarios que nunca foram

concluidos com sucesso.

E notdrio que as principais causas de fracasso de um projeto de Tl estdo
diretamente relacionadas as seguintes restricbes: Custo, Prazo, Qualidade e
Escopo. Essas restricOes serédo estudadas em detalhes nesse trabalho.

O que pode minimizar esses riscos sdo métricas de boas préaticas de

programacao associadas a geréncia de projetos responsavel, engenharia de

! Tecnologia da Informacédo

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso
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software eficaz e reaproveitamento de cédigo através do paradigma de POO?. E
possivel que mesmo se utilizarmos essas métricas um projeto possa resultar em

fracasso, porém esses riscos tendem a cair consideravelmente.
1.1- Justificativa

Em outras atividades profissionais, quando o cliente solicita um produto ou
servico, ele geralmente tera a garantia de que recebera o produto exatamente como
qguer, pagando pelo orcamento previamente acordado e serd entregue no prazo
estipulado pelo prestador de servi¢o ou fornecedor.

Por exemplo, quando um cliente pedir um servigco de pintura residencial, ele
tera a garantia que a cor pedida sera branca e ndo tera a surpresa de encontra-la na
cor rosa. Ele ter4 a garantia que o orcamento acordado sera de R$1.500,00 e néo
R$15.000.00. E por fim o cliente tera a garantia que a pintura seré entregue no prazo

maximo de uma semana e ndao em seis meses. (VIEIRA, 2003)

O tema desse trabalho se justifica porque ao contrario dos exemplos citados
acima, muitos projetos de software s&o concluidos com orgamentos muito acima do
gue previamente acordado, prazos de entrega ndo cumpridos e principalmente o
produto (software) entregue ndo atende as reais necessidades dos clientes.
(YOURDON 1996).

Esses problemas sao resultados principalmente da complexidade de
desenvolver um software de grande porte. Soma-se a isso a documentacdo do
projeto insuficiente, tecnologias inadequadas, recursos humanos ndo qualificados,

prazos subestimados e orcamentos insuficientes para continuidade do projeto.

Segundo Vargas (2009), outros problemas podem resultar em fracasso em
projeto de Tl em nivel de geréncia de projeto: Falta de lideranca do gerente de

projeto; Falta de conhecimento de pontos chaves do projeto; Falta de compreensao

? Programac&o a Orientada a Objetos

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso
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em relacdo as necessidades do cliente; Mdltiplas liderancas em posicoes

conflitantes.

A partir das questdes mencionadas acima surge entdo a seguinte pergunta:

Como evitar que um projeto de Tl resulte em fracasso?
1.2- Objetivo Geral e Objetivo Especifico

Este trabalho tem como objetivo geral: elicitar as principais causas de um
projeto de Tl que resultam em fracasso e propor solucdes nas areas de engenharia
de software, gerenciamento de projetos e UML>.

Muitas dessas solucdes propostas ja sdo conhecidas no meio profissional e
até mesmo académico, porém a falta de conhecimento dessas métricas é muito

grande.

Os objetivos especificos vao realizar um levantamento bibliografico sobre as
principais causas de um projeto de TI resultar em fracasso e também as principais
metodologias de boa pratica de programacédo, engenharia de software e geréncia de

projeto.
1.3- Hipbteses

Como hipéteses, podemos mencionar as boas praticas de programacao
utilizando a programacao orientada a objetos, com o objetivo de reuso de codigo
através de componentes de software, Frameworks, Designers Patterns
(SOMMERVILLE, 2008), e geréncia de projetos (VARGAS 2009).

Outra hipotese que podemos levar em consideragdo, como por exemplo, é o
gerenciamento de projetos baseado na metodologia do PMBOK. As hipdteses acima

mencionadas podem resultar em afirmativa, provavel e negativa.

% Unified Modeling Language

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso
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1.4- Metodologia

Como metodologia para o desenvolvimento desse trabalho, foi utlizada a
pesquisa bibliografica em livros tecnoldgicos que enfocam os temas propostos,
consulta de artigos e acesso a enderegos eletrobnicos com referéncias
reconhecidamente idéneos, onde o pesquisador fundamenta suas teses em fontes

do meio académico.

Em todos os capitulos serdo detalhados os problemas mais comuns e suas
consequéncias mais visiveis para o fracasso de um projeto de TI, juntamente com

suas possiveis solucdes.

O trabalho foi estruturado em sete capitulos, sendo que o terceiro conceitua
0s problemas referentes ao orcamento de um projeto, 0 quarto menciona o0s
problemas referentes ao prazo de entrega do produto final, o quinto descreve os
problemas de qualidade, ou seja, o conflto entre o produto entregue e as

expectativas do cliente, o sexto aborda os problemas do escopo do projeto de TI.

Com base nas informacfes conseguidas a partir dos estudos realizados nos

capitulos anteriores, o sétimo capitulo se reserva as Consideracdes Finais.

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso
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2- Revisao da Literatura

Neste capitulo serdo apresentados 0s conceitos principais de um projeto, da
disciplina de gerenciamento de projetos, software, engenharia de software e a

definicdo de um fracasso.

2.1- Projeto

Vargas (2010) afirma que um projeto pode ser definido como “Um
empreendimento ndo repetitivo caracterizado por uma sequéncia légica e clara de
eventos com inicio, meio e fim, que se destina a fazer a atingir um objetivo claro e
definido, sendo conduzido por pessoas dentro de parametros predefinidos de tempo,

custo, recursos, envolvimento e qualidade”.

Um projeto pode ter véarias aplicacbes. Entre elas podemos destacar:
construcbes de pontes, estadios de futebol, organizacdo de festa de casamento,

festa de formatura e debutantes, etc.

2.2 — Gerenciamento de Projetos

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), o gerenciamento de projetos pode ser
definido como o ramo de conhecimento que auxilia no monitoramento, execucao, e

controle de um projeto.

Dinsmore, Brewin (2009) acrescentam o0 gerenciamento de projeto se
preocupa com as alocacbes de recursos, monitoramento da maturidade dos
processos, fatores de riscos que podem comprometer o sucesso do projeto,
economia de recursos sem prejudicar o andamento dos processos, a garantia de
gue o cliente receba exatamente o que pediu (qualidade e escopo), a integracdo de

todos os processos em uma unica solucéo.

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso
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2.2.1 — Areas do Gerenciamento de Projeto

Seguindo Vargas (2010), o0 PMBOK* Guide, atualmente em sua quarta edicdo
é um guia desenvolvido pelo PMI°, onde abrange as nove grandes areas de

conhecimentos que auxiliam no gerenciamento do projeto. Sao elas:

e Gerenciamento de Escopo

e Gerenciamento de Tempo

e Gerenciamento de Custo

e Gerenciamento de Qualidade

e Gerenciamento de Integracao

e Gerenciamento de Recursos Humanos
e Gerenciamento de Comunicacao

e Gerenciamento de Riscos

e Gerenciamento de Aquisicbes

Siegelaub (2011) acrescenta que das nove areas citadas acima, trés causam
impacto direto no projeto — Gerenciamento de Custo, Gerenciamento de Tempo e
Gerenciamento de Escopo, onde sdo chamadas de triplice restricdo do projeto. A
triplice restricdo sera estuda nos proximos capitulos somados ao gerenciamento de

qualidade.

2.3 — Software

De acordo com Sommerviller (2007), ao contrario do que muitos pensam, 0
software ndo é apenas um programa de computador, mas também todos os
processos, documentacdes e configuragcdes que auxiliam o funcionamento de um

programa.

Como exemplo, podemos citar o banco de dados e sua respectiva base de

dados. Em relacdo as documentagbes - os manuais do usuario auxiliam na

* Project Management Body of Knowledge
® Project Management Institute

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso
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compreensao do funcionamento do programa. E por fim as configuragcdes para o

melhor funcionamento do sistema segundo as necessidades do usuario.

2.4 — Tecnologia da Informacéao

Alecrim (2011) explica que a Tecnologia da Informagéo é definida como um
conjunto de dados que necessitam ser processadas por recursos computacionais, ou

seja, um conjunto de dados que sdo processados e convertidos em informacao.

2.5 - Engenharia de Software

Sommerviller (2007) ensina que a Engenharia de Software € uma disciplina de
engenharia que auxilia no desenvolvimento de softwares complexos. Desde a coleta

de requisitos, planejamento, implementacao, implantacdo e manutencao.

2.6 — Definicdes de Fracasso

Esse trabalho considera o termo “fracasso” baseando em trés dicionarios

eletrénicos reconhecidos como iddneos: Houaiss, Aulete e Michaelis.

De acordo com a definicdo do dicionario Houaiss (web), o fracasso pode ser
definido como auséncia de éxito, derrota. Como por exemplo, “Esforgou-se muito no

projeto, porém foi um fracasso”.

Para o dicionario Aulete (web), o fracasso € a falta de éxito na profissdo ou em

qualquer outra dimenséao da vida.

Por fim, o dicionario Michaelis (web) menciona que o fracasso é definido como

uma ruina, desgraca, insucesso ou um mau éxito.

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso
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3. Custos e Orcamento de um Projeto

Os custos e orcamentos de um projeto de Tl € um fator determinante para o
sucesso ou fracasso. De acordo com o artigo publicado (LEMOS VIEIRA, pag. 25,
2003), o aumento de preco de um projeto ainda em execucdo € de até 45%. Sao
estatisticas preocupantes, esse aumento representa 0 prejuizo que sera repassado

diretamente ao cliente gerando insatisfacao.

3.1- Orcamentos Subestimados

Segundo Yourdon (1996), um dos grandes motivos de fracasso de um projeto
de Tl sdo orcamentos muitas vezes subestimados. Isso decorre, principalmente, por

contencédo de despesas, concorréncia feroz em um mercado altamente competitivo.

Como consequéncia desse corte, o quadro de colaboradores é cortado sendo
insuficiente para cumprir o cronograma. Outra consequéncia para 0S or¢camentos
subestimados €é a sobrecarga de trabalho para equipe, aumentando

consideravelmente a pressao para concluséo do projeto.

Outras consequéncias que podemos citar é o prejuizo iminente se a empresa
mantiver esses or¢camentos ou na pior das hipoteses, refazer os orgamentos

gerando quebra de contrato.

Como em qualquer outro segmento profissional o orcamento de um projeto de
Tl é calculado aplicando os custos do projeto somando-se ao lucro da empresa.
Porém, Sommerviller (2007) acrescenta que calculo do custo de um projeto de Tl é

um processo complexo.

Sommerviller (2007) complementa que muitas empresas iniciantes no
mercado de Tl cotam orcamentos abaixo do mercado com a intencdo de entrar em
um novo segmento, mesmo obtendo um lucro pequeno. Esta € uma préatica de alto

risco, porém muitas vezes necessaria.

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso
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Outro problema apontado por Sommerviller (2007) s&o os orgcamentos
subestimados com o intuito de vencer concorréncias ou licitagcdes. Esse problema é

muito comum devido a dificuldades financeiras pelas empresas.

3.2- Estimativa de Custos

Pressman (1995) afirma que algumas empresas procuram realizar
levantamento das estimativas de custos do projeto durante o processo do

desenvolvimento, tentando com isso obter maior precisao.

Porém, esta pratica ndo € funcional porque os clientes nao irdo fechar um
contrato enquanto nao tiver um orcamento em méaos. E isso geralmente ocorre no

inicio do processo.

Sommerviller (2007) acrescenta que a melhor forma de planejar os custos de
um software € elaborar um conjunto de trés métricas que ajudam realizar uma
estimativa de custos de software. Estas métricas sdo 0s principais pilares para orcar

um projeto de TI:

¢ Estimativa de Custo do Esforco Empregado por Atividade
e Tempo necessario para completar cada atividade.

e Custo total de cada atividade.
3.2.1 - Estimativa de Custo do Esforco Empregado por Atividade

Segundo Sommerviller (2007), o principal parametro de custo € o esforco
empregado em cada atividade, porém o calculo para se estimar esse custo ndo &

uma tarefa facil e com possiveis resultados imprecisos.

Pressman (1995) alerta que um grande erro na estimativa de custo de um
software pode ser suficiente para determinar o sucesso ou fracasso. Para se calcular
a estimativa de esforco empregado por atividade, primeiramente € preciso separar
do escopo do projeto as fungdes. Em seguida fazer uma analise dos requisitos,

codificagéo e testes de qualidade.
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A partir de entdo o analista realiza o célculo de esfor¢co (pessoas/més) onde

sera verificado por cada atividade o esforco empregado.

7

Outro fator determinante €& a aptiddo individual dos desenvolvedores
envolvidos no projeto. Um desenvolvedor de nivel Sénior certamente encontrara
solugbes de desenvolvimento em tempo menor em relagcao a um profissional de nivel

Junior.

O tempo de projeto deve ser estimado juntamente com o0s custos gerais do

sistema, sendo comumente chamado de prazo de projeto.

Segundo Sommerviller (2007), € importante salientar que o aumento do
namero de desenvolvedores no projeto ndo significa necessariamente que o projeto
de TI terminara no prazo. Fatores de logistica e até mesmo da estrutura fisica

podem dificultar essa abordagem.
3.2.2 - Modelo de custo COCOMO

Para se obtiver estimativas de custos mais precisas varios modelos de

algoritmos de custo estao disponiveis.

Entretanto o algoritmo COCOMO?® é de acordo com Sommerviller (2007) que
um modelo que leva em consideracdo varios atributos que podem influenciar no
custo de um projeto de TI. Esses atributos incluem custo de projeto, hardware e
pessoal. Uma das vantagens do modelo COCOMO é€, a adaptabilidade de algoritmos

de acordo com a complexidade e compreensao dos projetos.
3.2.2.1 - Modelo COCOMO 81

Segundo Sommerviller (2007), modelo COCOMO 81 é baseado no processo

cascata de desenvolvimento podendo trabalhar em trés niveis de complexidade.

® Constructive Cost Model
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Porém o modelo COCOO 81 ndo prevé a utilizacdo de artefatos em
prototipacdo em suas formulas, tornando-se ultrapassado para projetos que utilizam

essa tecnologia.
A tabela 1 se refere a versdao COCOMO 81 para processos em cascata

Complexidade Formula ‘ Descricédo
Aplicacéo simples, de boa

Simples compreensao desenvolvida por
P PM=2.4 (KDS) ®x M .
pequenas equipes.

Projetos de média complexidade e com

média compreensédo dos envolvidos no

Moderada PM=3.0 (KDS) **?xM .
projeto.

Projetos de alta complexidade com o
software é fortemente acoplado a
Incorporada PM=3.6 (KDS) *?x M : .

hardware, leis e outros procedimentos

operacionais.

Tabela 4 — Formulas para processos em cascata modelo COCOMO81 — Fonte Sommerviller (2007)

Onde PM é o esforco estimado em pessoas més. M refletem as

caracteristicas do produto projeto.
3.2.2.2 - Modelo COCOMO I

O modelo COCOMO Il é baseado no processo espiral de desenvolvimento

podendo reconhecer diversos submodelos:

e Modelo de composicdo de aplicacdes: € um modelo baseado em
componentes reusaveis srcreans ou banco de dados. Sua férmula de
aplicacdo é PM= (NAP x (1 - % reuso/100)) /PROD. Onde PM ¢ o esforco
estimado em pessoas/més; NAP é o namero total de aplicacbes; % reuso

€ porcentagem de cddigo reutilizado na aplicacdo e PROD é a
produtividade em pontos do objeto.

e Modelo de projeto preliminar: indicado para projetos iniciais apos 0s

requisitos serem validados. Sua formula de aplicacdo é:
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esforco=A x tamanho® x M, onde o coeficiente A é uma constante com
valor fixo de 2,94; b é o expoente que reflete o crescente nivel de esforco e
M é o multiplicador que se baseia em um conjunto de processos e projetos.
¢ Modelo de reuso: utilizado para calcular o esforco necessario para integrar

0S componentes reuséveis na aplicagao.
3.2.3 - Outros custos no Projeto

Outros custos que nado sdo diretamente ligados aos custos de

desenvolvimento devem ser levados em consideragao.

e Custos de hardware

e Custos de ferramentas de desenvolvimento

e Custo de viagens de reunides com Stakeholders
e Custos de ferramentas de desenvolvimento

e Custos de pessoal de apoio

e Custos de aluguel das instalacbes da empresa

Alguns desses custos secundarios podem ser facilmente incorporados em
outros projetos. Como resultado, ajudam a diminuir os custos de um projeto de TI

como, por exemplo, custos de hardware e ferramentas de desenvolvimento.

Vargas (2009) afirma que um plano de projeto, o gerenciamento de custos e o
gerenciamento de aquisicfes sdo necessarios para um melhor controle do capital

disponivel para obter os recursos necessarios para um bom planejamento.
3.3 - Reuso para minimizar os custos

Segundo Sommerviller (2007), o reuso € sem duvida uma das formas mais
eficientes de diminuir os custos de software, aumentar os lucros e até mesmo

diminuir o tempo de entrega do produto final.
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Existem diversas formas de reuso que vao de acordo com a necessidade do
projeto. Um projeto pode utilizar mais de uma solucédo de reuso como, por exemplo,

Frameworks, e componentes.
3.3.1 - Reutilizacéo de Cdadigo

A reutilizacdo de cédigo € uma abordagem util e muito utilizada para reducéo
de custos no desenvolvimento de um projeto de Tl. Sommerviller (2007) acrescenta
gue a abordagem de reuso possui as seguintes abordagens: paradigma de
programacao orientada a objetos, paradigma de programacao estruturada,
componentes, Frameworks, Designer Patterns e reuso de sistemas. Todas essas

abordagens serdo analisadas nessa sessao.
3.3.1.1 - Paradigma de Programacao Orientada a Objetos

Segundo Paula Filho (2009) a reutilizagcdo de codigo em programacao
orientada a objetos pode ser dividida em:

¢ Reutilizacdo de Métodos / Funcbes;

¢ Reutilizacao objetos;

Deitel (2010) explica que um método ou funcdo podem realizar uma tarefa
podendo ou nao retornar um resultado. Os métodos podem conter parametros

opcionais que representam informacdes adicionais para o método.

O método esta contido em uma classe que podera conter outros métodos.
Esses métodos podem ser chamados em outras classes através da instancia de

objetos.

E através dessa instancia de objetos que obtemos a reutilizacdo de cédigo na

POO. Esses objetos podem conter de forma opcional parametros externos.

Os conceitos de POO sao vastos, contendo varios conceitos que contribuem

para o reaproveitamento de cédigo, DEITEL (2010).
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e Heranca - A heranca €& o conceito mais difundido de programacéao
orientada a objetos, onde uma superclasse ou classe pai fornece todos os
seus métodos para classes filhas. Este conceito contribui de forma bem
eficiente e simples para o reaproveitamento de cédigo. Algumas linguagens
de programacdo como C++ permitem a heranca mudltipla, ou seja, uma
classe filha pode herdar de duas superclasses.

e Polimorfismo — O polimorfismo permite que um mesmo método possa ser
implementado de vérias formas diferentes com retornos e parametros
diferentes. O polimorfismo é til para o reaproveitamento de cédigo porque
€ possivel implementar sistemas extensivos.

e Abstracdo — Outra forma de polimorfismo, a abstracao, € utilizada em nivel
de hierarquia de classes. As classes abstratas ndo podem ser utilizadas
para instanciar objetos, porém podemos criar metodos concretos e
abstratos que ndo podem ser implementados na classe principal.

e Interfaces - As interfaces controlam quais as operagfes sao permitidas e
como sao realizadas bem como, o conjunto de métodos que pode ser

chamado pelo objeto.

Apesar da inovacdo em reuso de coédigo através do paradigma orientado a
objetos, sua implementacdo é mais complexa em relacdo ao paradigma de
programagao estruturada, encontrando alguma resisténcia por parte de

desenvolvedores.

As principais linguagens de POO séo C++, Java, C# e Object Pascal (Delphi),
sendo que essa Ultima possui comportamento hibrido, ou seja, contém

caracteristicas de programacao orientada a objetos e programacao estruturada.
3.3.1.2 - Paradigma de Programacéao Estruturada

E importante observar que além da programacdo orientada a objetos, a
reutilizacdo de codigos pode ser aplicada ao paradigma de programacéao estruturada

através de funcoes.
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A reutilizagdo de codigo no paradigma de programacgdo estruturada nao € tao
eficiente quanto a programacéao orientada a objeto, porém é muito popular e de facil

aplicacao.

As principais linguagens de programacéo estruturada sao Pascal, COBOL,
Fortran e C, sendo que essa Ultima é a base das principais linguagens de

programacao orientada a objetos.
3.3.2 - Componentes

Segundo Sommerviller (2007), um componente pode ser definido como uma
unidade de software independente e fracamente acoplada. Gragcas a essas
caracteristicas 0os componentes podem ser reusados em outros processos de

software ou em até mesmo em outros projetos diminuindo os custos do projeto.

Devido a alta complexidade em que os softwares sdo desenvolvidos, 0 uso

dos componentes tornou-se uma ferramenta primordial para diminuigdo de custos.

A funcionalidade de um componente e suas dependéncias é definida a partir
de um conjunto de interfaces publicas, podendo ser combinados com outros

componentes, sendo implantados de forma unica.

Os componentes sdo em sua maioria utilizada em sistemas de informacao de
grande complexidade, como por exemplo, 0 E-commerce. Porém algumas empresas

de Tl possuem objecdes quanto ao seu uso devido a questdes de seguranca.

E importante observar que os componentes podem ocasionar problemas caso

utilizados de forma incorreta. Podemos listar a seguir os mais significativos.

e Confiabilidade — muitos componentes nao disponibilizam o seu cdédigo

fonte, gerando desconfianca aos desenvolvedores.
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e Certificacao - outro fator importante a certificagdo de componentes apesar
de ter uma avaliagdo independente para assegurar sua legitimidade, nao

transmite confianca necessaria, pois ndo existem garantias necessarias.

Apesar desses problemas os componentes sdo sem davida uma boa solucéo

para reutilizacdo de codigo e consequentemente reducdo de custos de software.

3.3.3 - Frameworks

Sommerviller (2007) define os Frameworks como um conjunto de objetos
concretos e abstratos projetados para serem utilizados na criagdo de outros objetos.
Os Frameworks podem auxiliar na criacdo de subsistemas e aplicagdes mais

especificas.

Sommerviller (2007) acredita que a programacao orientada a objetos ficou
inapropriado para aplicagBes de grande porte. Isso ocorre devido as suas abstracfes

pequenas e muito especializadas para uma aplicagao especifica.

Os Frameworks surgiram para suprir essa caréncia, permitindo o reuso de
grandes blocos de aplicacbes e facilitando a sua codificacdo. Podem ser
classificados em trés tipos:

e Infraestrutura de sistema — Utilizados basicamente para interface com o
usuério e compiladores.

e Aplicagcbes empresariais — Utilizados principalmente para aplicacbes
especificas como comércio, financas e negacios.

e Aplicacbes de integracdo — Conjunto de classes de objetos e padrdes
gue permitem a troca de informacdes entre componentes. Como exemplo
desses Frameworks, podemos citar o Dot Net da Microsoft, Cake Php, Java

Beans, etc.

Sommerviller (2007) afirma que principal problema dos Frameworks € a sua

dificuldade de compreensdo devido a sua grande complexidade. Como
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consequéncia, os Frameworks exigem profissionais especializados podendo com

iISSO aumentar 0s custos em um primeiro momento.

3.3.4 — Designer Patterns

Sommerviller (2007) define os Designer Patterns como abstracdes de alto
nivel para solu¢cdes em projetos. Essas solu¢cdes sdo baseadas em objetos como

heranca e polimorfismo que podem ser reusadas em outros projetos.

Existem muitos modelos de Designer Patterns, cuja utilizacdo € de acordo
com os requisitos de negocios de um projeto. Cada padrédo pode ser representado

graficamente pelo diagrama de classes em UML.

Abordaremos a seguir listar os Designers Patterns mais utilizados: criagéo por

método, observador, fabrica e MVC’.

3.3.4.1 - Criacao por Método

Segundo Magela (2006), esse Pattern tem como objetivo a criacdo de objetos,
deixando as subclasses decidirem qual objeto instanciar. Esse modelo permite que

uma classe possibilite que a subclasse crie os objetos dinamicamente (Figura 1).

Protuto Criador

Produto Concreto I< ________ Criador Concreto
|
|

Figura 1 - Modelo Criagdo Método — Fonte http://www.oodesign.com

" Model View Controller
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Esse Pattern é utilizado por Frameworks sendo geralmente aceito para
aplicacdes bancarias. E Gtil também quando uma classe ndo pode saber com

antecedéncia quais objetos deve-se instanciar.

3.3.4.2 — Padréo Singleton

Baseado no endereco http://www.oodesign.com (acessado em dez 2012), o
padrdo Singleton é muito popular, sendo utilizado quando ha necessidade de usar

apenas uma instancia de classe (Figura 2).

Singleton S

- Instancia : Singleton

+ Singleton() : void
+ getinstancia() : Singleton

Figura 2 - Modelo Singleton — Fonte http://www.oodesign.com
3.3.4.3 — Padréo Fabrica
Baseado no endereco http://www.oodesign.com (acessado em dez 2012),

Fabrica é um dos padrdes mais utilizados juntamente com o Singleton, podendo ser

utilizado em diversas aplicagbes (Figura 3).

Interf: Produt i
nterface_Produto Cliente

Fabrica

Produto Concreto

+ criarProduto() : Produto

Figura 3 - Modelo Fabrica — Fonte http://www.oodesign.com
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Esse modelo cria objetos sem expor a légica de instalacdo para o cliente,

referindo-se ao objeto recém-criado através de uma interface comum.

3.3.4.4 — Padrao Observador

Baseado no endereco http://www.oodesign.com (acessado em dez 2012),
esse patern define uma dependéncia de um-para-muitos entre objetos de modo que
enquanto um objeto muda de estado os outros sdo notificados e atualizados

automaticamente (Figura 4).

Observalvel

Obervador

+ attach(observador : Observador) : void
+ detach(observador : Observador) : void + Update() : void

+notify() : void T

ObservadorConcreto Contreto observador a Concreto observador b

- state : State - observadorState : State - observadorState : State

+ getState() : State + Update() : void + Update() : void
+ setState(state : State) : void

Figura 4 - Modelo Observador — Fonte http://www.oodesign.com

3.3.4.5-Padrdao MVC

O padrdo MVC é sem duvida o modelo de Designer Pattern mais
reconhecido pelo mercado. Sua principal caracteristica € separar a interface do
usuario das demais, formando trés camadas de desenvolvimento independentes:

Controller, Model e View.

Gracas a essa caracteristica véarias plataformas de desenvolvimento
recebem a mesma aplicacdo modificando apenas a camada de visdo, resultando em

reuso muito abrangente e diminuindo os custos no projeto (Figura 5).

Magela (2006) define as trés camadas da seguinte forma:
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e Model — E a camada de representacdo de abstracdo na forma de
dados em um sistema.

e View - E a camada responsavel pela interface do usuario.

e Controller — Camada responsavel pelo controle de fluxo do programa,

fazendo comunicacao entre as camadas Model e View.

Controller

View Model

Figura 5 - Modelo MVC — Fonte http://codeigniterbrasil.com

O padrdo MVC é muito utilizado como a base para diversos frameworks
como, por exemplo, Cake PHP, CODEIGNITER, HIBERNATE etc.

3.3.5 - Reuso de sistemas

A reutilizacdo de sistemas € sem duvida a mais utilizada forma de reuso.
Segundo Sommerviller (2007), o reuso de sistema consiste em reaproveitar projetos
inteiros de software para reaproveitamento em outros projetos de uso mais
especifico. O reuso de sistema tem um impacto muito relevante na reducdo de

custos em um projeto de Tl, além de diminuir significativamente prazos de entrega.

Sommerviller (2007) acrescenta que existem duas modalidades de

reutilizagéo de sistemas amplamente usados no mercado: Reuso de produtos COTS
e linhas de produtos de software.
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3.3.5.1- COTS

Também conhecido como Produto Comercial, os sistemas COTS? sdo
aplicacdes de uso genérico, usado de forma completa pelo sistema. Atualmente é
usado em forma de APIs, onde a sua aplicacdo € muito utilizada em sistemas de

grande porte.

Ciriaco (2009) define a API° como um conjunto de padrées de
desenvolvimento de sistemas que permite a construgdo de aplicativos, onde a sua

utilizac&o é percebida de forma evidente pelos usuarios.

Como exemplo de uso de um sistema de uso COTS, citamos a API do
Windows. Através dessa API podemos aproveitar nos projetos de softwares,
aplicacbes como calculadora, agenda, calendario, etc; sem a necessidade de
desenvolver essas aplicagbes, gerando uma grande economia de custos de

implementacé&o e tempo de desenvolvimento.

Porém, Sommerviller (2007) alerta que o principal problema apresentado pelo
uso de sistemas COTS, especificamente pelas APIs € a sua manutencdo. Como as
APIs séo sistemas externos ao ambiento do projeto, sua manutencéo é prejudicada

devido ao codigo-fonte fechado de muitas APIs.

Outro problema apresentado pelas APIs é a sua imprevisibilidade de
execucao, desempenho e confiabilidade durante a sua incorporagédo a um projeto de
TI.

Se por um lado as APIs proporcionam um ganho de tempo de
desenvolvimento, € necessério, porém, testes mais intensos para uma avaliacdo de

viabilidade mais precisa, porém o seu custo beneficio € compensador.

® Commercial Off The Self
’ Application Programming Interface
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3.3.5.2-Linha de Produtos de Software

Sommerviller (2007) afirma que a linha de produtos de software € sem
duvida uma das metodologias de reuso de sistemas mais eficientes e utilizadas no
mercado. A linha de produtos de software consiste em reutilizagdo de um conjunto

de regras de negdcios de uma aplicacdo para diversos produtos de software.

Essas regras de neg6cio comuns para diferentes empresas podem

reusados em outros sistemas acrescentados de outros requisitos mais especificos.

Como exemplo, podemos citar um sistema de folha de pagamento. Esse
sistema funciona de forma semelhante para todas as empresas que utilizem dele.
Porém, nenhuma empresa € igual a outra, cada empresa possui suas

caracteristicas, necessidades para movimentar a folha de pagamento.

Para atender as necessidades mais especificas de cada cliente, basta
acrescentar os requisitos especificos ao nucleo, resultando um sistema especifico
para cada empresa. O beneficio dessa abordagem € a ndo necessidade de
desenvolver um sistema de folha de pagamento desde o seu inicio, bastando

somente implementar os requisitos mais especificos.

Sommerviller (2007) mostra que a abordagem de linha de produtos de

software pode ser configurada de duas formas:

e Configuracdo de tempo de projeto — onde a empresa desenvolvedora
modifica o nucleo do sistema para criar um novo produto para o cliente.

e Configuracdo de tempo de implantacdo — onde um sistema genérico é
desenvolvido com diversos ndcleos acoplados. Cada nucleo consiste em um

subsistema com suas préprias regras de negocio.

Sommerviller (2007) acrescenta que a configuracédo de tempo de implantacao
€ a abordagem mais utilizada projetos de software vertical, sendo caracterizado

como um sistema ERP ou Sistemas Integrados de Gestao Empresarial.

Principais Razdes dos Projetos de Tl Resultarem em Fracasso



Custos e Orcamento de um Projeto 34

ERP™ sdo sistemas de grande porte com muitos médulos acoplados. Cada
moédulo da aplicacdo resulta em um sistema especifico para cada necessidade do
cliente. Para isso, basta o administrador selecionar quais médulos serao incluidos no

produto de software para o cliente.

Os principais problemas apresentados pelos ERPs séo: coleta de requisitos,
modelagem de processos e tempo de desenvolvimento para cada médulo, podendo

ser muito extensos e nao ter fim.

Outro problema apresentado pelos ERPs ocorre quando as necessidades de
determinados clientes ndo foi desenvolvido nenhum médulo para esse problema.
Nesse caso, ha poucos beneficios de reuso de sistema. Muitas vezes ao
desenvolver modulos muito especificos para um cliente pode acarretar ineficiéncia

para reaproveitamento de sistema para outros clientes.

Apesar desses problemas, os sistemas ERPs possuem uma grande eficiéncia
e aceitacdo de clientes e empresas de Software, devido ao seu grande poder de

reuso e menor tempo de entrega.
3.4 - Conclusao

E uma tarefa complexa estimar custos de projetos de software de forma
transparente, precisa e eficiente para os clientes. Qualquer diferenca entre o que foi
acordado pelas as partes interessadas e o que foi cobrado de fato podem ser
caracterizados como quebra de contrato, podendo inviabilizar o projeto como um

todo.

A engenharia de software e o gerenciamento de projetos possuem métricas
gue ajudam a minimizar esses riscos, ajudando a evitar orcamentos inflados ou

mesmo subestimados.

10 Enterprise Recourse Planning
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Porém, Yourdon (1995) alerta que fatores externos como licitacdes com precos
fixos pelos governos, saude financeira da organizacdo comprometida e até mesmo

guestdes politicas podem interferir no sucesso de um projeto de TI.

Para solucdo desses problemas é fundamental a organizacdo, bom censo e
cuidado para néo participar de um projeto, chamado por YOURDON (1995), de

virtualmente impossivel.
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4 — Problemas com Prazos de Entrega

Yourdon (1995) afirma que os cronogramas e prazos de entrega de um projeto
de Tl sdo sem duvida as causas mais comuns de fracassos. Cronogramas
subestimados e atrasos na entrega do produto final podem resultar no fracasso do

projeto como um todo.

Os fracassos decorrentes aos cronogramas sdo motivados principalmente por
pressdes orcamentarias, politicas e competitivas. Esses fatores podem nao levar em
consideragao um plano de projeto. Segundo Yourdon (1995), como resultado, os
cronogramas séo elaborados com a metade do tempo estimado, podendo gerar
produtos de software sujeitos a diversos erros, testes insuficientes e auséncia de

auditorias de software.

Os cronogramas subestimados tem um peso fundamental para fracasso de um
projeto de TI. Isso ocorre devido a pressbes externas dos clientes. E normal que
clientes pressionem que 0s projetos sejam entregues 0 mais rapido possivel, porém

se o0 gerente de projeto ceder a essas pressoes, 0 projeto pode resultar em fracasso.

Mesmo recorrendo a cronogramas racionais, o projeto de Tl pode resultar em
fracasso devido aos prazos de entrega ndo serem cumpridos em contrato. Isso é
motivado principalmente por profissionais n&o capacitados envolvidos, fatores
inesperados (problemas com infraestrutura interna, afastamento de colaboradores
essenciais ao projeto, etc.) e esforco empregado abaixo do necessario. Como
consequéncia, o produto entregue pode ndo atender as necessidades da

organizagéao e provocar insatisfagéo de clientes.

No contexto de prazos e entregas de projetos de software, a figura do gerente de
projeto é essencial para minimizar os riscos de fracasso, com autonomia para
adequar ao projeto, DINSMORE, BREWIN (2009).

Cabe ao gerente de projeto coordenar todos 0s processos citados acima para
garantir que todos 0s cronogramas sejam 0S mais racionais possiveis e 0 projeto

seja entregue no prazo estabelecido em contrato. Dinsmore, Brewin (2009),
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acrescentam que € de suma importancia que o gerente de projeto de TI tenha

também bons conhecimentos em engenharia de software.
4.1- Cronogramas de Desenvolvimento de Software

Elaborar um cronograma € sem davida uma das formas mais eficientes de se
fazer uma estimativa mais realista do prazo de entrega do projeto de TI. O
cronograma € elaborado seguindo as seguintes etapas, segundo DINSMORE,
BREWIN (2009), defini¢cdes de atividades, sequenciamento, estimativas de recursos,

estimativas de duracao das atividades, desenvolvimento e o controle do cronograma.

E importante ressaltar que através de um cronograma bem detalhado é
possivel também fazer estimativas de custos do projeto, baseando-se nas métricas

do capitulo anterior — Custos e Orcamentos nos projetos.
4.1.1- Definicdes de Atividades

Vargas (2009) define as atividades como etapas necessarias para completar

um projeto, onde sao executadas em sequéncia ou mesmo simultaneamente.

Dinsmore, Brewin (2009), acrescentam que as atividades definem as suas
necessidades, suas possiveis interdependéncias e recursos necessarios para

cumpri-las.

Para facilitar as definicbes de atividades bem como seu gerenciamento,
existem softwares baseados em gréfico Gantt e gréficos de rede, por exemplo, MS
Project e Gantt Project. Vargas (2009) acredita que as principais vantagens dessas
ferramentas séo a visualizacdo de atrasos com maior clareza, melhor entendimento
e escalas de tempo melhor definidas. Porém seus principais problemas séo
inadequacdes a projetos de grande porte, dificil visualizacdo das dependéncias das

atividades e dificil previsdo das alteragcfes de escopo.

Nessa primeira etapa, DINSMORE, BREWIN (2009) afirmam que ndo é
necessario definir datas de inicio das atividades e nem a equipe estar

completamente formada (Figura 6).
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Figura 6 — Gréfico Gantt Ms Project — Fonte : audyal.blogspot.com

4.1.2 - Sequenciamento de Atividades

Apoés as definicbes das atividades, o sequenciamento é a proxima etapa.
Consiste em organizar essas atividades em ordem cronoldgica e principalmente as
suas dependéncias, ou seja, para que uma atividade X seja iniciada, a atividade Y

deve ser concluida primeiro.

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), o diagrama de rede ajuda a visualizar de
forma bem clara as dependéncias das atividades e quais as que podem ser feitas

paralelamente.

Através do diagrama de rede é possivel tracar um caminho critico das
dependéncias de atividades, ou seja, o caminho onde pode haver atrasos no
cronograma do projeto por completo.

Vargas (2009) explica que as principais vantagens do diagrama de rede é o
simples entendimento e interdependéncia entre as atividades bem definidas. Porém
suas principais desvantagens sdo as auséncias da duracdo das atividades e

dificuldade de manipulacdo por parte dos usuarios. Dinsmore, Brewin (2009)
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afirmam que existem softwares que auxiliam a elaboracdo de diagramas de rede

como MS-Project (Figura 7).
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Figura 7 — Diagrama de rede em MS Project — Fonte : www.3.bp.blogspot.com

4.1.3 - Estimativa de Recursos para as Atividades

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), as estimativas de recursos para as
atividades foram acrescentadas ao gerenciamento de tempo somente em 2004 ao
guia PMBOK.

Em cada atividade € necessario que o gerente de projeto encontre 0s
recursos humanos e materiais para a sua conclusio com éxito. E importante resaltar
gue apoOs uma revisao, ainda existam recursos nao disponiveis, sendo que € de
responsabilidade do gerente de projeto (e ndo dos lideres de equipe) em garantir o
suprimento desses recursos, tomando o cuidado de providencia-los o mais

rapidamente possivel interna ou externamente na organizacao.

Todos os recursos devem ser amplamente documentados, mesmo aqueles
gue nao forem usados em sua totalidade. Dinsmore, Brewin (2009) definem trés
informacBes necessarias para se elaborar um cronograma preciso: atividades reais,

estimativa de recursos e duragao de atividades.
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As é&reas de gerenciamento de aquisicbes e gerenciamento de recursos
humanos, contidos no guia PMBOK auxiliam o gerente de projeto a definir as

estimativas de recursos para atividades com maior precisao.
4.1.4 — Estimativas de Duracao das Atividades

Apos as atividades estarem definidas e sequenciadas, o gerente do projeto ja

pode planejar juntamente com a sua equipe as duracdes de cada atividade.

De acordo com Dinsmore, Brewin (2009), nessa etapa fica mais claro a linha
de tempo necesséria para o cumprimento das atividades. E uma etapa critica porque
nessa fase o alto comando do projeto comeca a cobrar por resultados, porém, o
gerente de projeto ndo possui informacdes suficientes para uma avaliacdo precisa

de prazo de entrega.

Apesar da auséncia de informacGes mais precisas em relacdo aos prazos de
entrega das atividades, € possivel usar as estimativas fornecidas pelas equipes
envolvidas no projeto. Essas informagcdes podem ser documentadas e
acrescentadas de uma porcentagem de conclusdo de cada atividade do

cronograma.

Nesse contexto € muito importante o gerente de projeto diferenciar a duragéo
e o esforco empregado para cumprir a atividade. Se uma atividade tiver alocado
como recurso um unico profissional dedicado apenas 80% do tempo, a sua
conclusdo ndo serd de dez dias, mas na realidade de 12 dias. Entretanto se dois
profissionais estiverem alocados para a mesma atividade esse prazo pode cair para

apenas cinco dias.

Geralmente as organizagfes utilizam suas proprias experiéncias em projetos
passados para buscar uma melhor precisdo de suas estimativas, juntamente com o
método de estimativa Delphi, que utiliza trés parametros possiveis de estimativas
(provéavel, otimista e pessimista). Dinsmore, Brewin (2009) definem o método Button-
up € o mais recomendado, pois pode ser utilizado com outros métodos de

estimativas.
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Segundo Dinsmore, Brewin (2009) acrescentam que o Software MS Project, é
uma ferramenta que auxilia na visualizacéo e alocacdo do esforco empregado e sua

duracéao.
4.1.5 - Desenvolvimento do Cronograma

Dinsmore, Brewin (2009) afirmam que apoOs todas as atividades serem
descobertas, sequenciadas, estimadas e documentadas é chegado o momento de
desenvolver o cronograma do projeto. Nesse processo 0 cronograma pode ser

atualizado e aperfeicoado.

Nessa fase as restricobes de prazo devem ser confrontadas com as
estimativas ja documentadas. O gerente de projeto deve renegociar com os lideres
de cada processo a adequacdo as restricdes. As folgas dos colaboradores devem
estar documentadas, bem como feriados e férias para evitar imprecisées no

cronograma.

O grande desafio do desenvolvimento dos cronogramas é adequa-lo ao
escopo do projeto. Isso geralmente pode resultar em readequagdo aos prazos
previamente estabelecidos. E sem ddvida o momento mais complexo do

desenvolvimento do cronograma devido a essas restricdes conflitantes.

Gl

Figura 8 — Cronograma Completo MS Project — Fonte: www.3.bp.blogspot.com
Uma forma de minimizar esses problemas € motivar as equipes a trabalhar
interruptamente em suas atividades e procurar convencé-los a se dedicar por um

periodo maior do que ja estabelecido. Outra forma de readequac¢édo do cronograma
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aos prazos é o desenvolvimento das atividades em paralelo, porém 0s riscos sao

maiores de retrabalho.

Com o cronograma pronto, o gerente de projeto tera a sua disposicdo um
mapa completo de todo o projeto a ser seguido com maiores possibilidades de

concluséo no prazo estabelecido (Figura 8).

4.1.6 - Controle do Cronograma

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), nessa ultima etapa do desenvolvimento
dos cronogramas € fundamental para o gerente de projeto, a sua constante
manutencdo e atualizacdo. E inevitavel que uma atividade sofra um atraso ou até

mesmo termine antes do prazo estabelecido.

Jenny (2001) lista os principais pilares para um eficiente controle do

cronograma.

Determinacéo da situacao atual do cronograma ao projeto,

Influéncia nos fatores que criam mudancgas no cronograma,

Determinacdo de qual mudanca sofreu o cronograma,

Gerenciamento das mudangas reais no cronograma.

Jenny (2011) acrescenta que existem ferramentas que auxiliam no controle do
cronograma. Podemos citar, por exemplo, os softwares de gerenciamento de projeto,

analise de desempenho, analise de variacdo e o nivelamento de recursos.

Segundo Dinsmore, Brewin (2009) afirmam que o maior desafio para um bom
controle de cronograma é a obtencdo de informacdes de forma precisa sobre
progresso real de uma equipe. Isso ocorre devido as informacfes ndo serem

suficientemente objetivas.

Outro fator critico ao controle do cronograma de acordo com HELDMAM

(2005) sao as mudancas de escopo durante a execugéo do projeto, essas mudangas
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geralmente s&o propostas por stakeholders, clientes e membros da equipe do

projeto que identificou outras solu¢cdes que nao estavam previstas originalmente.
4.2 — Conclusao

Em um projeto de Tl o gerenciamento de custos e 0 gerenciamento de tempo
trabalham em conjunto. Se o esforco empregado para cumprir uma atividade de um
cronograma for maior do que o previsto, fatalmente subirdo os custos de

desenvolvimento.

Maximiano (2010), alerta que se o projeto tem mais recursos, o0 prazo diminui,
porém, como consequéncia 0s custos subirdo e vise-versa, ou seja, Se 0S recursos
diminuirem, o prazo de entrega aumenta e como consequéncia 0s custos diminuem.
Porém os clientes irdo pressionar para que projeto seja entregue no prazo,

respeitando o orcamento acordado em contrato.

Fica evidenciado que o custo e tempo em projeto de Tl séo restricbes muitas
vezes conflitantes, dificultando muito sua conclusdo. Cabe ao gerente de projeto

uma adequacao pertinente onde essas restricdes nao interfiram um ao outro.

Porém é importante ressaltar na sessdo 3.3 - Reuso para Minimizar os
Custos — contido no capitulo de Custos e Orgcamentos do Projeto, além de auxiliar
na reducdo de custos, contribui significativamente para reducdo dos prazos de
entrega dos cronogramas de desenvolvimento de software. Isso € possivel devido a

equagao — menor tempo desenvolvimento = > menor custo e vise — versa.
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5 - Problemas com a Qualidade do Projeto de TI.

Em um projeto de Tl a qualidade, segundo SIEGELAUB (2011), é um conjunto
de caracteristicas do produto entregue ao cliente e o seu nivel de tolerancia em
relacdo as suas restricées, ou seja, qual sera a flexibilidade do cliente em relacao as

mudancas do projeto.

Como exemplo, em um projeto de Tl apés uma coleta de requisitos, 0s
engenheiros de software perceberam que alguns requisitos serdo impossiveis de ser
implementados de acordo com o desejo do cliente. Cabe entdo aos engenheiros de
software negociar com o cliente outras formas de atender esses requisitos sem
causar surpresas desagradaveis e principalmente manter o nivel de satisfacao.
SIEGELAUB (2011).

Koscianski e Soares (2007) alertam que os problemas de qualidade de software
crescem a medida que o projeto aumenta em complexidade, dificultando muito as
renegociacdes de requisitos com os clientes devido ao grande namero de restricbes

técnicas de implementacao.

Além dos problemas referentes a complexidade, KOSCIANSKI, SOARES (2007)
descrevem outras situacbes que afetam substancialmente a qualidade de um

software:

e Documentacdes insuficientes ou incompreensivas para clientes, os tornando
dificeis de usar.
e Sistemas que nao realizam o esperado pelos usuarios.

e Travamentos causados por excecdes néo tratadas.

Esses problemas podem ser originados por testes insuficientes ou superficiais,
falta de treinamento, ineficiéncia dos usuarios e falta de observacdo ou

incompreensao dos requisitos do projeto.
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5.1 — A Influéncia dos Requisitos na Qualidade do Software

Koscianski e Soares (1992, apud CROSBY, 2007) definem a qualidade como
"conformidade aos requisitos”. Essa afirmacdo exemplifica a importancia dos
requisitos de um projeto de Tl para alcancar a qualidade desejada. A coleta de
requisitos € um processo delicado porque é feito no inicio do projeto, impactando

diretamente todas as fases do projeto.

A elicitacdo de requisitos juntos aos clientes (stakeholders) é um processo que
pode influenciar de forma decisiva na qualidade de um projeto de Tl. Sommerviller
(2007) alerta que os stakeholders geralmente n&o sabem realmente quais
funcionalidades o software deve possuir. O grande desafio dos engenheiros de

software é descobrir através de reunides as suas reais necessidades.

Outro fator dificultador na elicitacdo de requisitos, segundo SOMMERVILLER
(2007), é o alto nivel de abstracdo no detalhamento de suas necessidades. E
possivel que um requisito apresentado em linguagem natural por um stakeholder

gere trés ou mais requisitos de sistema.

Se o0s engenheiros de software ndo conseguirem interpretar quais sao as reais
necessidades dos stakeholders, poderdo ouvir a desagradavel afirmacao “N&ao foi
isso que pedi”. E uma situacdo de grande risco, pois os stakeholders certamente ir&o

exigir corregdes do projeto, resultando retrabalho, aumento de custos e prazos.

Uma forma de atenuar esses riscos € coletar requisitos de diferentes
stakeholders em diferentes niveis da organizacdo, por exemplo, em uma fabrica de
moéveis de escritorio é valido coletar requisitos desde a diretoria até o chao de
fabrica. Esse processo ajuda o engenheiro de software a conhecer as reais

necessidades da organizacéo.

Porém essa abordagem pode gerar requisitos conflitantes que ndo podem ser
implementados em conjunto. Cabe ao engenheiro de software renegociar com 0s

stakeholders envolvidos quais requisitos deverao ser desenvolvidos.
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E importante resaltar que os requisitos devem ser ricamente documentados,
segundo convencdes proprias ou de outros padroes amplamente reconhecidos,

sendo acompanhados em tempo real durante o desenvolvimento.
5.2 — Normas, Framework e Padrdes de Qualidade de Software.

Felizmente surgiram nos ultimos anos padrdes, Frameworks e normas de
gualidade no desenvolvimento de software que enfocam na busca de melhores
praticas de programacdo, menores custos, menor tempo de desenvolvimento.
Podemos destacar, por exemplo, os Frameworks COBIT* e ITIL*. As normas ABNT
e ISO. Sera apresentado o gerenciamento de qualidade do guia PMBOK e a

disciplina de governanca de TI.
5.2.1 - ABNT

Koscianski e Soares (2007) afirmam que a ABNT® é o principal 6rgéo
brasileiro responsavel pela qualidade de padrées. A ABNT foi fundada no ano de

1940, sendo também cofundadora da ISO que ser& analisada na préxima sesséo.

A ABNT possui 21 comissdes técnicas que normalizam diversos padroes de
gualidade em varios setores diferentes como, por exemplo, mineracao e construcao
civil. Na area de engenharia de software a ABNT possui sete comissdes de estudo
onde podemos destacar as comissfes de qualidade de software, geréncia do ciclo

de vida e estimativa de tamanho de software (tabela 2).

CE Area de Estudo |
21:101.01 Qualidade de Software
21:101.03 Gerencia do Ciclo de Vida
21:101.06 Estimativa do Tamanho de Software
21:101.08 Ergonomia

Tabela 5 - Algumas Comissdes da ABNT — fonte Koscianski e Soares (2007)

1 Control Objectives for Information and Related Technology
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5.2.2-1S0O

Segundo Koscianski e Soares (2007), o padréo I1SO surgiu no final da
segunda guerra mundial na cidade de Londres com a colaboracdo de 25 paises,
porém a sua sede esta localizada em Genebra — Suica. O padrdo ISO utilizou varias

métricas de outros padrdes j& existentes, como por exemplo, ISA™,

O termo “ISO” ndo € uma sigla, porém é derivado de uma palavra grega
“‘isos” que significa “igual’. No passado o ISO se dedicava apenas em elaborar
documentos de recomendacgdes. Hoje sdo mais de 15.000 padronizagdes de

qualidade reconhecidas internacionalmente.

Koscianski e Soares (2007) acrescentam gque as normas ISO 9000 tornou-se
simbolo de preocupacdo com a qualidade. Depois disso surgiu a norma ISO/IEC

15504 que avalia os processos nas organizagoes.

ApoOs a boa aceitacdo da norma ISO/IEC 15504, foi verificada a necessidade
de uma nova norma voltada exclusivamente para a qualidade de software. Essa
norma foi batizada de SPICE Network, sendo composta de cinco partes, conforme

exibido na tabela 3.

‘ Parte Descri¢éo

1 Conceitos e vocabulario

Framework do processo de avaliacao

Recomendacdes para realizacdo de uma avaliacéo

Recomendacgdes para melhora dos processos

g i WO DN

Contem um exemplo de aplicacéo

Tabela 6 - Divisdo da Norma ISO/IEC 15504 Fonte : Koscianski e Soares (2007)

E importante resaltar que ao contrario do termo “norma”, néo se aplica ao
SPICE Network, devendo ser usado em conjunto com norma ISO /IEC 12207 que se

preocupa principalmente com os processos do ciclo de vida de um projeto.

12 |nformation Technology Infrastructure Library
13 Associacéo Brasileira de Normas Técnicas
* International Federation of the National Standardizing Associations
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5.2.3 — Gerenciamento de Qualidade do Guia PMBOK

Segundo Vargas (2009), o guia PMBOK, publicado pelo PMI possui nove
areas de conhecimento que auxiliam no gerenciamento de projeto. Uma dessas

areas € o gerenciamento de qualidade que sera detalhado nessa sessao.

Vargas (2009) acrescenta o gerenciamento de qualidade € subdivido em trés
areas: Planejar a qualidade, rastrear a garantia de qualidade e garantir o controle de
gualidade. Esses trés processos possuem suas proprias entradas, ferramentas e as

suas saidas.
5.2.3.1 — Planejar a Qualidade

Vargas (2009) afirma que o planejamento da qualidade, consiste na anélise
dos requisitos do projeto e seus padrfes, além de verificacdes constantes de suas

documentacdes, possuindo suas entradas, ferramentas e saidas (Tabela 4).

Entradas Ferramentas | Saidas
e Linha de base do e Andlise de custo- e Plano de
escopo. beneficio. gerenciamento de
e Registro das partes e Custo da qualidade, qualidade.
interessadas. graficos de e Métricas de qualidade
e Linha de base do controle. e Listas de verificacdo
desempenho do e Projeto de de qualidade.
custo. experimentos. e Plano de melhoria nos
e Linha de base do e Amostragens processos.
cronograma. estatisticas. e AtualizagOes nos
e Registro dos riscos. e Fluxogramas documentos do
Fatores ambientais da | ¢ Metodologias de projeto.
empresa e ativos de qualidade
processos e Ferramentas de
organizacionais. planejamento de
qualidade.

Tabela 7 - Entradas, Ferramentas e Saidas Planejamento Qualidade.

5.2.3.2 — Realizar a Garantia de Qualidade

7

Vargas (2009) explica que uma auditoria é realizada para verificar se 0s

requisitos estdo sendo cumpridos e se as medi¢cdes de controle estdo usando 0s
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padrées de qualidade requeridos e possuindo suas entradas, ferramentas e saidas
(Tabela 5).

Entradas | Ferramentas Saidas
e Plano de e Técnicas de e Atualizacdes dos
gerenciamento de planejamento e ativos de processos
projeto qualidade organizacionais
e Métricas de qualidade | ¢ Auditoria de e Solicitagbes de
e Informacdes sobre o gualidade mudanca

desempenho do .
trabalho e medicbes
do controle de
qualidade.

Andlise de qualidade | e Atualizac6es do plano
de gerenciamento do
projeto e atualizacdes
dos documentos do
projeto.

Tabela 8- Entradas, Ferramentas e Saidas da Garantia de Qualidade.

5.2.3.3 — Realizar o Controle de Qualidade

De acordo com Vargas (2009), o controle de qualidade € o processo que
monitora os resultados da qualidade na execucéo das atividades de um projeto. O
controle de qualidade ajuda a avaliar o desempenho, recomendando mudancgas se
necessario. O controle de qualidade possui suas préprias entradas, ferramentas e

saidas (tabela 6).

Entradas | Ferramentas Saidas
e Plano de e Diagrama de causa |e Medicdes do controle
gerenciamento do e efeito da qualidade.
projeto. Graficos de controle | ¢ Mudancas validadas.

Entregas validadas.
Atualizacbes dos
processos
organizacionais.
Solicitagbes de
mudanca.
Atualiza¢des do plano
de gerenciamento do

e Métricas da qualidade

e Listas de verificagcédo
de qualidade

¢ Medicdes do
desempenho do
trabalho

e Solicitagcbes de
mudanca aprovadas

Fluxogramas
Histograma o
Diagrama de Pareto
Gréfico de execucao
Inspecéo e revisao o
de solicitagdes de
mudancas o
aprovadas.

e Entregas e ativos de
processos
organizacionais.

projeto.
Atualizagbes dos
documentos do
projeto.

Tabela 9 Entradas, Ferramentas e Saidas Controle de Qualidade
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5.2.4 - COBIT Framework

Fagundes (2013) define o Framework COBIT como um guia, publicado pelo
ISACF™ que auxilia no gerenciamento dos processos baseado nas regras de
negocios. Por ser orientado a eventos, o COBIT é amplamente reconhecido por
profissionais de TI, gerentes de projeto e auditores como uma ferramenta de controle

de qualidade de software.

Entre os beneficios do COBIT podemos citar, por exemplo, a independéncia
de plataforma de TI, medi¢cdes dos processos e gerenciamento de desempenho. O
COBIT é dividido em quatro dominios e subdividido em 34 processos conforme
figura 9. Muitos desses processos sao derivados de outros modelos de boas praticas
de gestdo como, por exemplo, PMBOK, ISO/IEC, ITIL, etc. Sua contribuicdo é

fundamental para uma boa governanca de Tl (Figura 9).

Recentemente o COBIT foi atualizado para versao 5.0, porém a versao 4.1 é

a versao traduzida para o portugués e comumente conhecida.

Objetivosdo
Negocio

Governanga de Tl

Controle e ) Planejamento e
Avaliagdo : Organizagdo

Recursosde T1

Aquisi¢do e

Entrega e Suporte 2
Implementacdo

Figura 9 - Os quatro dominios do COBIT — Fonte: www.efagundes.com/artigos/cobit.htm

!% |nformation Systems Audit and Control
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5.25-ITIL

Segundo Mansur (2009), o ITIL* sendo originalmente criado pela secretaria de
comeércio inglés é o principal modelo de referéncia para gerenciamento de Tl com

maior reconhecimento e aceito mundialmente.

Por tudo isso o ITIL é considerado um dos principais Frameworks de
gualidade de software. Atualmente o método ITIL tornou-se norma BS-15000 sendo
um anexo da ISO 9000/2000. Seus principais médulos séo: transicdo de servigos,
desenho de servigos e operacao de servi¢co, onde todos esses médulos comunicam-

se mutuamente (figura 10).

pesenho de Ser
7

Figura 10 — Estrutura ITIL — Fonte — www.profissionaisdatecnologia.com.br

Mansur (2009) acrescenta que o ITIL tem como principais objetivos as
melhores préaticas de programacao independente da plataforma usada, ou seja, ndo
€ restrito pelas linguagens de programacao ou banco de dados, sendo muito flexivel

neste ponto.

Outras caracteristicas apontadas por Mansur (2009) sobre o ITIL sao:
modelo de referéncia para processos ndo proprietarios, sendo adequado para todas
as areas de atividades, checklists de testes e restricbes para atividades que nédo

podem ser realizadas.

18 |nformation Technology Infrastructure
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O modelo ITIL produz os seguintes resultados (MANSUR, 2009):
fortalecimento dos controles e da gestdo dos ambientes de TI, reducédo do tempo de
desenvolvimento dos processos, diminuicdo dos recursos e sistemas de TI,
satisfacdo de usuérios e clientes, reducgéo de custos em TI, extenséo do ciclo de vida
dos processos e maior reconhecimento de capacidade de colaboradores e clientes.

5.3 - Governanca de Tl

A Governanca de TI, afirma WEILL (2004), é um dos bracos da governanca
corporativa sendo importante a sua compreensao. Devido a muitos escandalos de
grandes corporacbes no EUA, a confianca de muitos investidores ficou
comprometida resultando, com isso, queda nas acdes. A governanca corporativa
tem como um dos seus objetivos oferecer informacdes transparentes, independentes

e precisas dos seus balangos aos seus investidores.

A Governanca de TI, acrescenta WEILL (2004), coloca a Tl no centro dos
processos decisorios para estimular o uso de seus comportamentos, ou seja, aponta

guem e quanto serao investidos em TI.

Dorow (2010) afirma que o papel da governanca de Tl € garantir que as
informacbes sejam fidedignas através de controles de forma mais transparente

possivel para stakeholders.

Weill (2004) lista os cinco principais conceitos de governanca de Tl auxiliam na

compreensao de sua importancia nos processos decisorios nos negdécios:

e Principios de TI: qual € o papel da Tl no negdécio.

e Arquitetura de TI: quais séo os requisitos de integracao e padronizacao.

e Infraestrutura de TI: quais os servigcos compartilhados e de suporte.

e Necessidades e aplicacbes de negoécio: quais sdo as necessidades e
aplicacdes de Tl no negdcio.

e Investimento e prioridades em TI: onde e como investir em TI.
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Weill (2004) acrescenta que essas cinco decisdes sao interligadas e vinculadas
para uma melhor governanca de Tl. Os resultados de uma boa governanca de TI

sSao:

e Estratégias de negdcio mais claras e o papel da Tl nesse contexto.
e Controle do gerenciamento de gastos e lucros com a TI.

e Desenvolvimento das atividades mais ageis.
5.4 - Concluséo

A qualidade é um fator critico para o sucesso de um projeto de TI. Por isso,
recentemente foi inserida por diversos profissionais de gerenciamento de projeto, a

chamada “triplice restricdo” - escopo, tempo e custo.

Existem outros padrdes, Frameworks e normas de qualidade além dos
mencionados nesse trabalho. Podemos citar o CMM'’ - que auxilia nas melhores
praticas de programacao; o PPM*® - que auxilia na gestdo dos processos; Fabrica de
Software - onde o desenvolvimento € construido como uma linha de montagem,

agilizando todo o processo.

Koscianski e Soares (2007) citam um exemplo simples para comprovar a
dificuldade de gerenciar a qualidade de um projeto de TI: uma lampada tem em suas
especificacdes o consumo 60 w de poténcia, mas qual a garantia que o consumo é
exatamente esse ou de 59,8W ou 60,1W? Em um projeto de TI essas diferencas

podem ser mais evidentes na avaliacdo da qualidade.

1 Capability Maturity Model
18 Project Portfolio Management
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6 — Problemas com o Escopo do Projeto

Dinsmore, Brewin (2009) afirma que o escopo é sem duvida o principal fator
critico de sucesso de um projeto de TI, juntamente com as restricdbes de prazo e

custo. Formando a chamada “triplice restricdo” de um projeto.

As restricbes do escopo se assemelham com o gerenciamento de qualidade,
entretanto, SIEGELAUB (2011) descreve que a principal diferenca é sua entrega que
esta mais focada no produto entregue, ou seja, ndo héa limites de aceitagéo por parte

dos clientes.

Como exemplo citado por Siegelaub (2011), ao entregar um produto, o cliente e
0 gerente de projeto verificam se o0 prazo e o custo estdo dentro dos termos
estabelecidos para uma possivel entrega de outro produto. Isso é denominado de
“Faixa de Variacdo de Valores”. Se néo for possivel, ndo sera caracterizado em um

fracasso do projeto.

Paiva (2008) cita alguns problemas de escopo que pode resultar em fracasso em

um projeto de TI:

e Escopo incompleto. - Ocorre quando um sistema ndo € decomposto em
subsistemas de forma correta, ou seja, um subproduto importante do sistema
ndo sera incluido podendo comprometer todo o projeto.

e Nivel de detalhamento inadequado ou insuficiente. Mesmo com escopo
completo, seus subsistemas n&do apresentam um correto detalhamento,
prejudicando estimativas de tempo e custos.

e Documentacdo de escopo incompreensivel para a equipe envolvida.
Auséncia de um dicionario analitico pode causar confuséo para colaboradores

recém-contratados no projeto podendo resultar em interpretacées ambiguas.

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), os produtos gerados pelo escopo do projeto
possuem importancia fundamental para o sucesso de um projeto de Tl como um

todo.
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6.1 - Produtos do Gerenciamento do Escopo

As etapas para se obtiver produtos de escopo com grande valor agregado sao:
Linha de Base do Escopo, Coleta de Requisitos das Partes Interessadas, Definicdo

do Escopo, Criacao do Escopo, Verificacdo do Escopo e Controle do Escopo.
6.1.1 - Linha de Base do Escopo

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), a linha de base do escopo deve conter 0s
processos e metodologias iniciais da documentacdo do escopo de um projeto de TI.

Geralmente seus processos envolvem as seguintes bases:

e Processo para coleta de requisitos.

e Processo para validacéo de requisitos (aceitacao do cliente).

e Processo para documentar os requisitos (definicdo do escopo).

e Processo para identificacdo das entregas do projeto.

e Processo de verificagédo e controle do escopo.

e Processo para documentacao das métricas de controle do escopo.

e Processo para estruturacéo de equipes envolvidas.

Dinsmore, Brewin (2009), afirmam que esses processos podem variar de
acordo com as necessidades do projeto, porém devem ser documentadas para

futuras revisdes da equipe envolvida.
6.1.2 — Coleta de Requisitos

Conforme visto na se¢do 5.1, os requisitos sado fundamentais para a
gualidade de um projeto. Para o seu sucesso é fundamental, DINSMORE, BREWIN
(2009), explicam que a listagem das partes interessadas (Stakeholders) diretamente

ligados com as regras de negécio.

Os resultados das reunibes com as partes interessadas deverdo ser
elaboradas em um documento de requisitos. Percebendo a importancia dos
Stakeholders na coleta dos requisitos de um projeto, o PMI criou uma nova area de

conhecimento do guia PMBOK — Gerenciamento de Stakeholders.
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6.1.3 - Definicdo de Escopo

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), apds a coleta de requisitos, o escopo
passa pela etapa de definicdo que € o seu detalhamento. Esta € uma etapa critica
porque se o nivel de detalhamento do projeto se estender ou ndo cumprir 0S

requisitos minimos de qualidade, o projeto de Tl resultara em fracasso.

E fundamental que a definicdo do escopo tenha objetivos claros, restricdes
bem definidas e quais o0s requisitos que n&do podem fazer parte do escopo.
Dinsmore, Brewin (2009) acrescentam outros documentos como: portfolios de
investimento, orcamentos e analise de mercado podem ajudar na definicdo do

€scopo.

Dinsmore, Brewin (2009) acreditam que se a definicdo do escopo for bem
detalhada, todas as partes envolvidas no projeto compreenderdo com clareza suas
entregas, saidas e seus objetivos. Quaisquer mudancas da definicdo do escopo

devem ser aprovadas pelo gerente de projeto.
6.1.4 — Elaboracédo da Estrutura Analitica do Projeto.

Nessa etapa, Dinsmore, Brewin (2009) afirmam que a definicdo do escopo é
decomposta em partes menores, que se tornardo os produtos do projeto. Cada
produto sera entregue a equipe competente, detalhando prazos de entrega, custos e

aquisicoes.

E possivel perceber nesse contexto que as outras areas do gerenciamento
de projetos como: gerenciamento de integracdo, gerenciamento de tempo,
gerenciamento de custos, gerenciamento de aquisicdes e gerenciamento de

recursos humanos, tem importancia no cumprimento do escopo.

Cada produto contém seu proprio escopo, sendo muito importante distinguir
a diferenca entre escopo do projeto e escopo do produto. Para Maximiano (2010),
em uma estrutura analitica do projeto existem pelo menos trés entregas: o produto, 0

capital humano e a infraestrutura necessaria para o seu correto funcionamento.
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6.1.5 — Aprovacao do Escopo.

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), apés a estrutura analitica do projeto ser
concluida, o documento do escopo é apresentado pelo gerente do projeto para todas
as partes interessadas (equipe, financiador, clientes), visando a aprovacéao,

esclarecimento de dividas ou mesmo modificacdo de partes do escopo.

Essa é a ultima oportunidade de modificacdo de partes do escopo sem
prejuizo de custos e tempo para o projeto. Se o escopo for modificado, durante o

desenvolvimento das atividades os riscos de fracasso aumentam consideravelmente.
6.1.6 - Verificagao e Controle do Escopo

Dinsmore, Brewin (2009) acrescentam que a Uultima etapa da criacdo dos
produtos do escopo do projeto comegca quando as entregas do projeto sao
finalizadas. A responsabilidade do gerente de projeto é garantir que 0 escopo seja
cumprido em sua integridade, ndo permitindo que os produtos gerados saiam da

declarag&o do escopo.

A verificacéo e controle do escopo trabalham juntamente com gerenciamento
de qualidade, pois € mensurado a partir dos requisitos do produto, onde é

gerenciado por todo ciclo de vida do projeto.

Para Maximiano (2010), para auxiliar o controle do escopo, os produtos

devem responder as seguintes perguntas:

e Como o projeto esta sendo realizado?
e De que forma o projeto esta sendo realizado?

¢ Que modifica¢des os clientes e outras partes interessadas propdem?

Maximiano (2010) acrescenta que as mudancas no escopo nessa etapa,
apesar de indesejaveis, sdo muito frequentes impactando diretamente no custo e no
prazo de entrega. Portando é prudente prever quais as mudancas que os clientes

poderdo propor.
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6.2 — Documento de Declaracéo do Escopo.

Segundo Dinsmore, Brewin (2009), apés a finalizacdo das definicbes dos
produtos gerados pelo escopo do projeto, sera construido o documento denominado
declaracdo do escopo. Esse documento contera toda a descricdo do escopo do
projeto, escrito em linguagem natural, possibilitando que todas as partes

interessadas tenham um claro entendimento.

Coimbra (2012) afirma que uma declaracdo de escopo bem construida € a
base de projeto bem sucedido. Esse documento contribui para um melhor
esclarecimento para as partes interessadas das entregas dos produtos, suas

restricbes e possiveis mudancas.

Para Dinsmore, Brewin (2009), uma declaracdo de escopo bem documentada,
trara beneficios imediatos para o projeto, as partes interessadas terdo menos
guestionamentos e duvidas sobre o escopo. Existem seis indicadores da declaracdo

de escopo que impactam diretamente no sucesso de um projeto:

e Integracao de processos e produtos.

e Tipo de ambiente e cultura na execucado dos processos.
e Comprometimento das partes interessadas.

e Treinamento e educacao.

e Formalizacdo das metodologias.

e Melhor aproveitamento dos recursos disponiveis.

O documento de declaracdo de escopo deve conter de acordo com Coimbra
(2012), uma visao geral do projeto, resumos das prestacdes de contas e suas
entregas, objetivos do projeto em relagéo as restricbes (prazo, custo e qualidade) e
uma descricdo detalhada de como o projeto sera gerenciado. Entretanto esse
documento ndo podera conter parametros externos do escopo como, por exemplo,
contratos de pagamento, referéncias pessoais, e cronograma de pagamentos de
honorarios da equipe que esta construindo o projeto. Essas informacdes devem ser

detalhadas em outros documentos apropriados.
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6.3- Concluséao

O gerenciamento do escopo de projeto de TI, trabalha juntamente com o
gerenciamento de qualidade, sendo considerado um dos elementos da “Triplice

Restricdo do Projeto” (prazo, custo, escopo).

Um escopo muito extenso pode acarretar problemas como: aumento de custos,
dificuldade de cumprir prazos e ndo conformidade com as necessidades das partes
interessadas. Porém, um escopo muito restrito acarretard em risco de produtos
importantes ndo serem entregues, resultando em fracasso. Portando o grande
desafio de um escopo bem sucedido é a sua adequacdo aos prazos minimos e aos

custos reduzidos.

Como exemplo dos problemas do escopo, podemos fazer uma analogia a um
projeto de um parque de diversdes. Se nesse projeto constar como subproduto uma
“piscina olimpica”, fica caracterizado como um escopo desnecessariamente extenso.
Porém se nesse projeto nao constar o subproduto “carrossel”, fica caracterizado um
escopo restrito. E fundamental que o gerente de projeto encontre o equilibrio do

escopo.

A comunicacdo com as partes interessadas (Stakeholders) é fundamental para
a criacdo de uma declaracdo de escopo eficiente. Com o intuito de aprimorar essa

comunicacéo, o PMI**

atualizou o guia PMBOK para a verséo 5.0, adicionando uma
nova area de conhecimento: O gerenciamento voltado para os Skakeholders.
Segundo Trentin (2013), o gerenciamento de Stakeholders possui quatro processos
gue auxiliam em um melhor relacionamento com essas partes interessadas e

consequentemente auxiliar na definicdo do escopo. Seus processos sao:

e |dentificar Stakeholders.
e Planejar gerenciamento de Stakeholders.
e Gerenciar engajamento de Stakeholders.

e Controlar engajamento dos Stakeholders.

19 |nstitute Management Project
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7 — ConsideragoOes Finais

Por que a maioria dos projetos de Tl resulta em fracasso? Como converte-los
em sucesso? Ao longo desse trabalho descobrimos que a “Triplice Restrigao”, ou
seja, custo, prazo e escopo somando a qualidade possui um impacto direto na ténue

linha entre o fracasso e 0 sucesso.

Porém, ndo é possivel garantir o sucesso de um projeto de Tl somente
tomando cuidado nessas restricbes. As abordagens estudadas nesse trabalho
contribuem para minimizar os riscos, porém néo significa a sua eliminacdo completa.
Outras restricdes do projeto podem impactar diretamente em seu fracasso, como por

exemplo, fatores externos (politicos, concorréncia com outras organizagoes, etc.).

Fatores culturais também sado decisivos para o fracasso de um projeto de TI.
Muitas empresas recusam-se a adotar as melhores praticas de Engenharia de
Software, Gerenciamento de Projetos e Governanca de Tl; acreditando somente que
a experiéncia no mercado, infraestrutura e boa equipe de colaboradores sao

suficientes para 0 seu sucesso.

Como exemplo real de fracasso de projeto de TI, podemos citar a distribuidora
de medicamentos americana Foxmeyer Drug que declarou faléncia devido ao projeto

de Tl encomendado a SAP e Andersen Consulting (hoje Accenture).

Entretanto podemos citar o software da NASA que controla as missdes
espaciais americanas que utiliza apenas 1/100 de linhas de cédigo em relagdo ao
Windows XP e néo é alterado ha mais de vinte anos, sendo considerado o software
melhor projetado até hoje (VIEIRA, 2003).

Podemos concluir como provavel que o tratamento dessas restricdes contribui

de forma significativa para minimizar os riscos de fracasso de um projeto de TI.
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