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Resumo - Projeto é um esfor¢o temporario empreendido
para criar um produto, servico ou resultado exclusivo. Os
projetos fazem parte de qualquer empresa em qualquer

NOMENCLATURA

PMI Project Management Institute.

segmento e podem resultar em sucesso ou fracasso. Por- PMBOK Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos.

tanto, estudos de técnicas e métodos é um grande desafio
para os pesquisadores. Este trabalho apresenta um estudo
na adequacao e aplicacio de um framework baseado em
métodos ageis em projetos de Realidade Virtual. A aplica-
¢iao0 do método proposto, utilizou-se como apoio uma ferra-
menta livre para seu acompanhamento e controle de todo
processo. Como resultado espera-se uma melhor organi-
zacao e comunicacio entre os atores envolvidos, bem como
uma geréncia dos artefatos produzidos. Apés a aplicacao
do método, uma analise dos resultados sera realizada para
compreender sua eficacia e eficiéncia.
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PROPOSAL FOR ADEQUACY OF PROJECT
MANAGEMENT TECHNIQUES WITH
AGILE METHODS, APPLIED TO VIRTUAL
REALITY PROJECTS

Abstract - Project is a temporary effort undertaken to
create a unique product, service, or outcome. Projects
are part of any company in any segment and can result
in success or failure. Therefore, studies of techniques and
methods is a major challenge for researchers. This paper
presents a study for adequacy and application of a fra-
mework based on agile methods in virtual reality projects.
The application of the proposed method used as support a
free tool for its monitoring and control of the whole pro-
cess. As a result, better organization and communication
between the actors involved is expected, as well as the ma-
nagement of the artifacts produced. After applying the
method, an analysis of the results will be performed to un-
derstand its effectiveness and efficiency.

Keywords - Agile Methods, Project Management, Pro-
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I. INTRODUCAO

Os projetos vém sendo executados desde os primérdios da
civilizacdo. A construg¢do das pirdmides do Egito, a Grande
Muralha da China, o Templo de Salomao, a Torre Eiffel, o
Coliseum, o Pantheon, a Bomba Atomica e a Ida do Homem
a Lua sdo alguns exemplos histéricos de gerenciamento de
grandes projetos. Pensar em gerenciamento de projetos, por-
tanto, ndo é algo novo como conhecimento. Individuos de
vérias épocas e culturas diferentes vém criando novos pro-
dutos/servicos e introduzindo mudangas e inovagdes em seus
processos. Cada uma dessas demandas envolveu uma série
de requisitos e obstdculos pela 6tica da disciplina. Desde a
organizagdo da mao-de-obra até a originalidade de suas funci-
onalidades, padroes e técnicas de construcgdo [1].

No inicio da década de 60, o gerenciamento de projetos foi
formalizado como ciéncia. As organizacdes de diferentes ra-
mos comecaram a enxergar o beneficio do trabalho organizado
com os conhecimentos de projetos e a necessidade da intera-
cdo de diferentes departamentos e profissdes [2], e com isso,
em 1969 na Pensilvania, EUA, surge o PMI (Project Manage-
ment Institute), onde um grupo de profissionais se reuniu para
discutir e compilar as melhores priticas do gerenciamento de
projetos. Com a alta especializagdo e cada vez mais necessi-
dade de métodos e boas praticas, o PMI cresceu de modo que
passou a ser a maior organiza¢ao sem fins lucrativos no campo
da ciéncia do gerenciamento de projetos. Com todas essas de-
mandas ndo s6 em compilar boas praticas, mas também atestar
pessoas com conhecimento baseados nestas praticas, surgiram
o PMBOK e as certificacdes.

Embora exista o guia PMBOK, os pesquisadores sempre
estdo se mobilizando para encontrar formas de aplicar novas
técnicas, combinando métodos com objetivo de obterem me-
lhores resultados no final dos projetos. As possibilidades de
variacdo na concepg¢do, planejamento e execugdo de um pro-
jeto sdo infinitas e isso demanda inteligéncia humana. Com



o avango da tecnologia e sua implementacdo em empresas de
qualquer porte, como consequéncia apresenta-se um excelente
cendrio para os profissionais de gerenciamento de projetos.
Como exemplo, as solugdes de produtos oriundos de imple-
mentagdes de Realidade Virtual (RV) passam a ser visto com
maior destaque no cendrio mundial.

Projetos de Realidade Virtual aplicados a atividades de pro-
jetos originaram-se da convergéncia entre os avangos da tec-
nologia de eletronica digital utilizada em computadores e as
evolugdes da tecnologia de apresentacdo visual [3]. Esta tec-
nologia engloba diversas dreas do conhecimento, tais como a
computacgdo, eletronica e robdtica, permitindo a imersdo e a
interacdo dos usudrios, para que eles possam criar protétipos e
visualizd-los em um cendrio gerado em tempo real pelo com-
putador [4]. Implementar um projeto de RV abrange todos os
aspectos relacionados as atividades de planejamento, execu-
¢do, acompanhamento e controle. Um projeto de RA como
¢ semelhante a todos, se caracteriza em ter um inicio, meio e
um fim, portanto demanda a aplicag¢@o de técnicas e métodos
de gerenciamento de projetos na busca por melhores resulta-
dos.

Atualmente, a crescente demanda de novas técnicas de ge-
renciamento de projetos com o uso de ferramentas que apre-
sentam novos métodos de gestdo, direciona a presente pes-
quisa para um novo plano de desenvolvimento. Este plano
permitird uma avaliag@o na aplicacdo de técnicas oriundas dos
métodos dgeis combinados com métodos prescritivos. A apli-
cacdo serd em projetos de Realidade Virtual e como forma de
conceito, serdo estudados em cinco projetos P&D firmados en-
tre UFU x CGW e CEMIG. Tais projetos serdo conduzidos por
equipes com perfis distintos, que utilizardo o método por meio
de uma ferramenta livre de gerenciamento de projetos.

A. Objetivos

Esse projeto envolverd o desenvolvimento de técnicas e mé-
todos de gerenciamento de projeto que se enquadra como uma
nova metodologia na 4rea de gestdo de projetos. O framework
Redmine utilizado como ferramenta fornece uma nova meto-
dologia na drea de gestdo de projetos, de forma que o foco
central da pesquisa serd identificar e analisar sua inser¢do em
projetos de Realidade Virtual e aumentada nos cinco subpro-
jetos do projeto RVCemig. Busca-se por fim, coletar dados
e posteriormente analisar como a ferramenta serd utilizada,
promovendo melhor comunicagdo entre a equipe, agilidade na
entrega de tarefas e cumprimento de prazos determinados por
cada uma delas.

B. Justificativa

Com uma necessidade crescente no melhoramento dos mé-
todos de gestdo, uma nova metodologia e ferramentas que dao
maior suporte (livres, instaldveis etc), o projeto baseia-se em
uma proposta de adequagdo de técnicas de gerenciamento de
projetos com o desenvolvimento de uma nova metodologia.
Neste contexto, com a demanda de projetos de virtualizacio
de ambientes, julga-se mister o gerenciamento com a aplica-
cdo de métodos que se fazem eficazes na informagdo (estru-

tura, comunicacgdo, agendamento e controle), pessoas (liderar
e conectar) e a¢do (executar e gerenciar), devido as dimen-
soes de processos que sdo desenvolvidos na implementacdo de
ambientes com realidade aumentada. Um dos usos do pro-
cesso da criagdo de ambientes virtuais, € tornar-se inteligivel a
operagdo e monitoramento remoto de sistemas, notadamente,
sistemas criticos de Engenharia. O uso da computagéo gréfica
e de seus recursos para os mais diversos sistemas, como de
simula¢do a monitoramento, se torna cada vez mais intenso.
O setor de energia elétrica ndo é excecdo [5]. Deste modo,
com esses recursos, foram desenvolvidos ao longo do ano int-
meros projetos de virtualizagdo de ambientes, procedimentos,
processos de design entre outros.

II. FUNDAMENTACAO

A partir de pesquisas conceituais e tedricas foi possivel
encontrar e apresentar conceitos os quais serao utilizados na
construcdo da solugdo deste estudo. Ademais, visa-se expli-
citar a relacdo que esses conceitos apresentam com o produto
final a ser desenvolvido, de modo que quando aplicado ao ge-
renciamento de projetos, possa proporcionar os aspectos ne-
cessarios ao sucesso do projeto. A Fig. 1 traz informagdes do
mapa de pesquisa.

Figura 1: Mapa Mental Referente a Pesquisa.
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O mapa mental tem como objetivo organizar um conjunto
de informacgdes, tornando a compreensido e memorizagcdo mais
facil. Sua estrutura é desenvolvida especialmente para facili-
tar a administracdio da informacao de pesquisa desenvolvida e
quanto a sua aplicacdo.

O mapa mental apresenta muitas vantagens, especialmente
quando comparado com outras alternativas, trazendo benefi-
cios tais como, maior flexibilidade, facilidade na visualiza-
¢do de informacdes, capacidade de memorizacao etc, contanto
com recursos graficos que o torna mais instintivo, explicativo
e colaborativo.
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A. Engenharia de Software

Segundo Pressman, “software é o produto que profissionais
de software desenvolvem e ao qual dao suporte ao longo prazo.
Abrange programas executdveis em um computador de qual-
quer porte ou arquitetura, conteddos (apresentados a medida
que os programas sdo executados) e informacdes". A enge-
nharia de software, por sua vez, abrange um processo, um
conjunto de préticas e ferramentas que possibilitam aos pro-
fissionais desenvolverem software de alta qualidade [6].

A.1. Metodologias Tradicionais de Desenvolvimento de
Software

As metodologias tradicionais de desenvolvimento de soft-
ware, ou metodologias cléssicas, sdo caracterizadas pela docu-
mentacdo abrangente e pela ordem e disciplina no decorrer do
desenvolvimento, garantindo um controle excessivo dos pro-
cessos. Um tipo de metodologia tradicional ou cldssica é o
modelo cascata. Segundo Paige Baltzan, em seu livro “Tecno-
logia Orientada para Gestdo”, a principal caracteristica do mo-
delo € a divisdo do projeto em etapas que seguem uma sequén-
cia linear, onde a préxima se inicia somente apds o termino da
anterior. As metodologias tradicionais sdo consideradas rigi-
das e burocraticas [7].

Figura 2: Exemplo de Método Tradicional: Cascata.
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A.2. Metodologias Ageis

Os métodos dgeis sdo uma alternativa a gestdo tradicional
de projetos, eles nasceram nos bragos do desenvolvimento de
software, mas hoje podem ser aplicados a qualquer tipo de pro-
jeto. Os métodos dgeis vem cada dia mais auxiliando equipes
a encarar as imprevisibilidades dentro de um projeto através
de entregas incrementais e ciclos iterativos. As metodologias
ageis passaram a ser uma alternativa aos métodos tradicionais,
como por exemplo o modelo cascata.

Ademais, os métodos dgeis buscam promover um processo
de gerenciamento de projetos que incentiva a inspe¢do e adap-
tacdo frequente, a auto-organizacdo, uma comunicagcdo mais
acertiva, o foco no cliente e a entrega de valor. De modo geral,
os métodos dgeis sdo um conjunto de praticas mais eficazes

em relacdo aos métodos tradicionais, que proporcionam maior
velocidade no servico e um produto final de alta qualidade [9].

SCRUM

Scrum é um framework voltado para gestdo e planejamento
de projetos de software. Os projetos devem ter um inicio, meio
e fim, e também deve estar focado em gerar valor através de
entregas continuas do software funcionando. O seu ciclo estd
representado na Fig. 3.

Figura 3: Estrutura do Framework SCRUM.
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O Framework é formado por integrantes que compdem o
Scrum Team e que desempenham, basicamente, os seguintes
papéis:

Product Owner: € o "dono"do produto/servico, o ponto cen-
tral, e tem poder de lideranca sob o que serd desenvolvido. E
a pessoa responsavel pela tomada de decisdes que compde o
projeto, bem como aquela que direciona ordens a serem exe-
cutadas, definindo uma priorizacdo das tarefas e, ainda, deve
colaborar com a equipe, ativamente, para garantir o sucesso do
projeto [8];

Scrum Master: Assemelha-se a um coach, um facilitador e
um lider (e ndo a figura do gerente) que ajuda os individuos
envolvidos a entender e praticar os valores e principios do fra-
mework. Estd diretamente ligado a produtividade da equipe,
poupando-a das interferéncias externas e auxiliando-a na reso-
lucdo de problemas [8].

Development Team: Sdo as pessoas que, de fato, irdo co-
locar a “mao na massa” e construir o projeto, os responsaveis
pela concepgdo do produto desejado. Na visdo da metodologia
tradicional de desenvolvimento corresponde aos analistas, ad-
ministradores de bancos de dados, programadores, etc. Essa
equipe deve ser auto-organizada para definir a melhor forma
de desenvolver o trabalho, com foco na meta estabelecida pelo
Product Owner [8].

B. Gerenciamento de Projetos

Gerenciamento de Projetos consiste na maneira de aplicar
conhecimento, competéncia, ferramentas e técnicas ao desen-
volvimento de um projeto, cumprindo aquilo que foi determi-
nado ao mesmo [10]. Porém, o Guia PMBOK (2004), dispde
que Gerenciamento de Projetos € a arte de coordenar ativida-
des como objetivo de atingir as expectativas dos individuos e



das organizagdes, diretamente envolvidos no projeto ou aque-
les cujos interesses podem ser afetados de forma positiva ou
negativa, no decorrer do projeto ou apds sua conclusdo [11].
Cada projeto € constituido por inimeras etapas, devendo ser
diferenciado de uma atividade continua, pois o projeto € uma
situacdo inovadora, a qual possui tempo e recursos determi-
nados a acabar. Assim, um ciclo de vida e seus objetivos sdo
mais especificos.

Quanto a atividade continua, esta € atrelada aos objetivos do
retorno sobre o investimento e a sobrevivéncia de longo prazo,
assumindo situacdes rotineiras e repetitivas. Desta forma, a
melhor organizag@o acerca dos métodos de gestao de projetos
determinam resultados que estardo diretamente relacionados
as decisdes tomadas em suas etapas.

B.1. Guia PMBOK

O Guia PMBOK, ou Guia do Conhecimento em Gerencia-
mento de Projetos, ¢ um compilado de melhores praticas em
gestdo de projetos, elaborado pelo PMI, uma das institui¢des
de maior renome internacional em gestdo de projetos [11].

Considerado a leitura referéncia para o profissional de ges-
tao de projetos, o PMBOK traz conhecimentos adquiridos por
profissionais de todo o mundo, reunidos de forma didética para
que qualquer pessoa consiga desenvolver projetos de baixa a
alta complexidade. Partindo dos conceitos utilizados no seg-
mento, o Guia PMBOK descreve o ciclo de vida de um pro-
jeto de forma completa, considerando os processos, atividades
e documentos relacionados.

Dessa forma, o gestor de projetos tem a possibilidade de
padronizar os processos, estabelecer diretrizes claras de ges-
tao e socializar a informagdo de maneira adequada, garantindo
maior confiabilidade e qualidade na execu¢do de um projeto.

B.2. Ferramentas de Gerenciamento de Projetos

Durante o desenvolvimento de um software, pode ser que
a sorte ajude um pouco, talvez se consiga as pessoas certas,
no momento adequado, com todos os planetas em um perfeito
alinhamento, assim talvez, e somente talvez o projeto seja um
sucesso [12].

O sucesso de um projeto ndo somente estd ligado a ferra-
menta que serd utilizada para gerencid-lo, mas isto nfo a torna
menos importante, de modo que, uma boa ferramenta de su-
porte a gestdo de projetos pode simplificar e tornar o processo
mais organizado.

O Redmine € uma ferramenta de gerenciamento de projetos
muito flexivel para web. Escrito usando Ruby on Rails e dis-
ponibilizado sob licenca GPL (Licenca Publica Geral), pode
ser configurado para rodar em vérias plataformas e suporta di-
versos bancos de dados. Fungdes como o gerenciamento de
tarefas, gerenciamento de tempo, documentos, arquivos, ca-
lenddrio e gantt se fazem presentes na ferramenta, e s2o muito
utilizados no projeto RVCemig.

C. Realidade Virtual

Dentre as diversas defini¢des sobre Realidade Virtual, exis-
tem defini¢Ges cientificas variadas. Uma abordagem que apre-
senta uma visdo geral e que sintetiza as vdrias discussdes
de RV enuncia-se a seguir: “Realidade Virtual é uma inter-
face avangada para aplicagcdes computacionais, que permite ao
usudrio navegar, manipular e interagir, em tempo real, com um
ambiente tridimensional gerado por computador” [13].

A modelagem de elementos de cena, ou modelos 3D, € o
processo de criar um objeto com 3 dimensdes, por meio de
programas especificos. Com essa técnica, € possivel simular
objetos, cendrios e personagens em cenas animadas ou estati-
cas. No caso do projeto RVCemig, sdo criados componentes
de subestacdes de energia elétrica e aplicados em ambientes
virtuais. Programas como Autodesk Maya, 3dsMax, Inventor
ou Blender sio os mais usados para o desenvolvimento desses
modelos.

Considerando potenciais aplicagdes de RV, diversas solu-
¢oes t€m sido feitas com o intuito de promover avancos em
sistemas corporativos e industriais, como a proposi¢do de no-
vos e mais eficientes métodos de visualizacdo, simulagdo e,
consequentemente, previsdo para projetos de sistemas criticos
de engenharia, os quais demandam elevada flexibilidade, dina-
micidade e confiabilidade entre as diversas etapas do projeto.

III. TRABALHOS CORRELATOS

A seguir, serdo abordados trabalhos relacionados ao tema
proposto, bem como a diferenciacdo do trabalho atual dos de-
mais levantados. Para realizar uma busca acerca dos principais
trabalhos cientificos sobre o tema proposto, foram utilizadas
palavras-chave como métodos ageis, engenharia de software
e gestdo de projetos. Ao finalizar as pesquisas, foram encon-
trados diversos artigos, os quais foram selecionados de acordo
com a sua conformidade diante ao tema e relevancia cientifica,
a partir da quantidade de cita¢des realizadas. Assim sendo, se-
rdo analisados os artigos abaixo:

A. Artigo: Metodologia Agil — Framework Scrum em Ge-
renciamento de Projetos de Software

O artigo referido neste tépico discute o uso de metodologias
ageis em gerenciamento de projetos. Com foco na satisfacido
do cliente, as metodologias dgeis sdo caracterizadas pela fle-
xibilidade as mudancas e possuem uma forma alternativa de
gerenciamento em relacdo as metodologias tradicionais. O ar-
tigo tem como objetivo mostrar os beneficios que essas meto-
dologias oferecem a gestdo de projetos de software, apresentar
o framework 4gil Scrum, bem como detalhar o seu funciona-
mento e realizar uma andlise comparativa entre os métodos
dgeis e tradicionais [14].

Em comparacgdo, o presente artigo aborda um estudo de
caso na aplicagc@o de um framework baseado em métodos 4geis
em projetos de Realidade Virtual. A aplicagdo do método pro-
posto, utilizou-se como apoio uma ferramenta livre para seu
acompanhamento e controle de todo processo.



B. Artigo: Gestdo de Projetos Como Estratégia Organizaci-
onal

O trabalho mencionado neste topico apresenta como pro-
posta analisar a Gestdo de Projetos, seus tipos e as ferramentas
disponiveis de gestdo com foco no planejamento, identificando
estratégias para alcangar rapidez, cumprir custos previamente
estabelecidos e atender as exigéncias da qualidade. Para tanto,
a metodologia de pesquisa utilizada foi o levantamento biblio-
gréifico de cardter exploratério e andlise qualitativa [15].

Porém, o presente estudo se difere do artigo citado pois
aborda um estudo de caso na aplicagdo de framework Scrum
com utilizac¢do de ferramenta livre.

IV. PROPOSTA DE TRABALHO

Como proposta, presente estudo visa o desenvolvimento de
técnicas e métodos de gerenciamento de projetos, e sua apli-
cabilidade em projetos de software e Realidade Virtual, tendo
como objetivo o seu desenvolvimento no projeto P&D RVCe-
mig do Grupo de Realidade Virtual e Aumentada (GRVA) da
Faculdade de Engenharia Elétrica, projeto voltado para o de-
senvolvimento de subestacdes de energia elétrica.

A ferramenta utilizada no projeto fornece uma nova meto-
dologia na area de gestdo de projetos, de forma que o foco
central da pesquisa serd identificar e analisar sua inser¢do em
projetos de Realidade Virtual e Aumentada nos cinco subpro-
jetos do projeto RVCemig. Ao final do estudo, serdo coletados
e posteriormente analisados os dados obtidos acerca da utili-
zagdo da ferramenta, analisando quesitos como a comunicagio
entre a equipe, agilidade na entrega de tarefas e cumprimento
de prazos determinados por cada uma delas.

V. APLICACAO DA PROPOSTA

Para a aplicacdo da proposta, adota-se a metodologia de tra-
balho mostrada abaixo:

* 1* Etapa: Estudo acerca de gerenciamento de proje-
tos: Métodos e técnicas de gerenciamento de proje-
tos.

Corresponde ao levantamento bibliografico referente a
gestdo de projetos. Sendo assim, serdo considerados
fontes tradicionais, livros, artigos cientificos, projetos
anteriores ou correlacionados, e pesquisas relacionadas
ao assunto, objetivando reunir dados e adquirir informa-
¢Oes sobre o tema.

2% Etapa: Entender a metodologia

Estudar o método no ambiente de gerenciamento de pro-
jetos e agregar ao método tradicional de gerenciamento
de projetos.

3? Etapa: Estudar a ferramenta Redmine bem como
sua aderéncia a proposta de trabalho

Abordagem sobre o uso de ferramentas de gerencia-
mento de projetos no geral, com foco em ferramentas

livres, bem como aquelas que permitem o seu dominio,
ou seja, ferramentas que podem ser instaladas e que nao
possuem limitacdes de espaco.

* 4 Etapa: Acompanhar a aplicacdo da metodologia
em conjunto a ferramenta Redmine nos projetos RV-
CEMIG

Criacdo de um arquivo texto que enaltega o0 que acon-
tece de fato nos projetos RVCemig, de modo a analisar
como foram feitas as divisdes e a concep¢do de cada
subprojeto.

* 5" Etapa: Coleta de resultados por meio de relatorios
extraidos do ambiente redmine

Com o decorrer do tempo, serdo coletados resultados da
equipe de projeto para ver quais sdo os pontos fortes e
fracos.

¢ 6° Etapa: Analise das informacdes obtidas

Analisar as informagdes tendo da aplicacdo do método
e como ele se diferencia e promove melhorias em um
dos grandes déficits do gerenciamento de projetos, que
€ o communicating que ¢ a facilitagdo e disseminagdo
entre tarefas e integrantes da equipe, o scheduling que é
agendar a¢cdes e um planejamento detalhado e o commu-
nicating controlling envolve o controle de informacdes
e garante compreensao.

VI. CONCLUSOES

A pesquisa apresentada, atualmente encontra-se em fase de
implantacdo em todos os projetos P&D citados. Estes situam-
se devidamente acomodados no ambiente de gerenciamento
de projeto com a aplicagc@o da técnica e com todos os recur-
sos definidos. O controle e acompanhamento das atividades
desenvolvidas pelos times dos projetos, estdo também com es-
tratégias definidas na aplicag@o da pesquisa e que os primeiros
resultados, embora subjetivos, ainda apresentam melhoria na
eficécia e eficiéncia na aplicacdo de técnicas de gerenciamento
de projetos.

Portanto, a pesquisa apresenta uma forma de trabalhar a
qual j4 esta sendo testada nos projetos, principalmente no pro-
jeto P&D RVCemig, tendo os primeiros resultados ainda su-
perficiais, estando o projeto em seu prelddio. Em suma, é no-
tério que em andlise subjetiva j4 apresenta ganhos significati-
vas no planejamento, no controle da execug@o de suas tarefas
e nos resultados até o momento obtidos, conjecturando o su-
cesso e a mister importancia do estudo apresentado.
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