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RESUMO

No cendrio competitivo atual, as empresas buscam cada vez mais agilidade e eficiéncia
na execucdo de seus projetos. Por isso, um projeto bem implementado e gerenciado tende a
ajudar nessa eficiéncia, bem como permitir melhores projetos em menor tempo. Para garantir
isso, diversas ferramentas, guias e metodologias estdo disponiveis atualmente, sendo dificil
dizer qual ¢ melhor em um cendrio geral. Geralmente, a forma mais eficaz ¢ entender o projeto
a ser desenvolvido e buscar a ferramenta ou metodologia mais adequada para cada caso. Sabe-
se também que com o tempo e experiéncia as atividades que englobam um projeto vao se
tornando mais faceis de serem executadas € menos susceptiveis a erros. No cenario naval nao
poderia ser diferente, a busca pela execucdo adequada dos projetos e finalizagdo do mesmo
dentro do tempo previsto, ¢ fundamental para evitar gastos financeiros desnecessarios. Desta
forma, pode-se potencializar o sucesso do projeto, principalmente em relagdo aos custos, ja que
uma embarcagdo parada em um estaleiro pode custar milhares de reais. Neste trabalho, sdao
propostos frameworks de apoios, baseados no Cynefin. O modelo proposto ¢ aplicado em casos
reais, a fim de apresentar a classificagdo dos conceitos e demonstrar as metodologias e técnicas
utilizadas. Para tal, serdo utilizadas as embarcagdes do projeto Babitonga, uma equipe de
competi¢ao da Universidade Federal de Santa Catarina. Observou-se que os cenarios podem se
tornar mais faceis com a utilizacdo de métodos, técnicas e ferramentas mais adequadas para
cada caso. Apds a avaliacao realizada por alguns integrantes do Barco Solar Babitonga, pode-
se perceber que estes concordaram que a ferramenta pode ser implementada como apoio ao
gerenciamento de projetos, a maioria acredita que promove a aderéncia ao processo de
desenvolvimento do produto, apresenta de forma clara e amigavel e pode ser utilizada no
gerenciamento de projeto de variados tipos de embarcagdes. Porém, o Framework deve ser
implementado na pratica para de fato ser visualizado e contabilizado seus beneficios e
fraquezas, para que venham a ser melhorados.

Palavras-chave: Frameworks; Gestdo de projetos; Projeto Naval; Cynefin.



ABSTRACT

In the current competitive scenario, companies are looking for agility and efficiency in the
execution of their projects. For this reason, a well implemented and managed project tends to
help with this efficiency, as well as allowing for better projects in less time. To ensure this,
several tools, guides and methodologies are currently available, making it difficult to say which
is better in a general scenario. Generally, the most effective way is to understand the project to
be developed and search for the most appropriate tool or methodology for each case. It is also
known that with time and experience the activities that comprise a project become easier to be
carried out and less susceptible to errors. In the naval scenario it could not be different, the
search for the proper execution of the projects and completion of the same within the predicted
time, is essential to avoid unnecessary financial expenses. In this way, the success of the project
can be enhanced, especially in relation to costs, since a vessel stopped at a shipyard can cost
thousands of dollars. In this work, support frameworks are proposed, based on Cynefin. The
proposed model is applied in real cases, in order to present the classification of concepts and
demonstrate the methodologies and techniques used. For this purpose, the Babitonga project
vessels, a competition team from the Federal University of Santa Catarina (in southern Brazil),
will be used. Thus, the framework was applied considering the design of a monohull and the
renovation project of a catamaran. It was observed that the scenarios can be made easier with
the use of methods, techniques and tools more appropriate for each case. After the evaluation
carried out by some members of the Barco Solar Babitonga, it can be seen that they agreed that
the tool can be implemented as support for project management, most believe that it promotes
adherence to the product development process, clearly presents, friendly and can be used in
project management for various types of vessels. However, the Framework must be
implemented in practice to actually be visualized and accounted for its benefits and weaknesses,
so that they can be improved.

Keywords: Framework; Agile project; Naval project; Cynefin.
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1 INTRODUCAO

O crescimento da competitividade ¢ um fator que impulsiona o gerenciamento de
projetos. Por conta disso, atingirdo melhores resultados quem for mais rapido e mais
competente (Vargas, 2005). O Desenvolvimento de Produto, bem como o Gerenciamento de
Projetos sdo fatores fundamentais para o sucesso de um empreendimento (SILVA, 2011).
Atualmente, 73% das organizacdes globais ja utilizam os métodos ageis para gerenciar seus
projetos (PMI, 2018). Projetos geridos com essa abordagem sao 28% mais bem-sucedidos em
comparagdo aos conduzidos por métodos tradicionais (PWC, 2017).

A implementagao do gerenciamento de projetos por meio da utilizacdo de processos
potencializa as chances de éxito, fornece racionalidade ao sistema, agrupando um conjunto de
entradas, saidas, ferramentas e técnicas durante o ciclo de vida do empreendimento (VALLE et
al., 2014).

Existem distintas abordagens de gerenciamento de projetos, as quais podem ser
entendidas como gestdo tradicional e gestao agil.

A gestdo tradicional tem como foco o modelo preconizado no PMBOK (PMI, 2014),
que organiza a gestao de projetos em processos e areas de conhecimento. O PMBOK ¢ um guia
que abrange todas as areas de gerenciamento de projetos e sugere boas praticas para todas as
etapas do mesmo.

O gerenciamento agil (GAP) surgiu apds as criticas da abordagem tradicional de
gerenciamento de projetos. De acordo com Eder et al. (2015), a diferenca principal entre a
gestdo 4agil e a abordagem tradicional estd nas técnicas empregadas. Isto ¢, as agdes de
planejamento e controle sdo semelhantes, mas as técnicas e ferramentas utilizadas ¢ que
distinguem as duas abordagens. Por exemplo, no gerenciamento agil, ¢ muito comum utilizar
no desenvolvimento de projetos o Scrum, um framework para projetos ageis, por ser iterativo
e incremental.

Segundo os autores, as diferencas também podem ser observadas em seis agdes
especificas: forma de elaboracao do plano de projeto, forma como se descreve o escopo do
projeto, nivel de detalhe e padronizacdo com que cada atividade ¢ definida, horizonte de
planejamento das atividades de equipe de projeto, estratégia de controle de tempo e estratégia

para garantia do atingimento do escopo do projeto.
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Recentemente, ao invés de ter que optar entre as abordagens, vem ganhando forca a
ideia de combina-las. Denominadas assim de metodologia hibrida de gestao de projeto, as quais
permitem flexibilidade e planejamento. Porém devido a singularidade dos projetos, as praticas
mais apropriadas devem ser identificadas para cada caso, a experiéncia dos projetistas e
familiaridades com as ferramentas também devem ser consideradas (BIANCHI, 2017).

Em termos de metodologias ageis de gerenciamento de projeto, existem diversas
abordagens. Entre elas, destaca-se o Scrum, que ¢ um framework para projetos ageis, por ser
iterativo e incremental, ¢ muito utilizado no desenvolvimento de projetos e produtos. A
vantagem de combinar as diferentes abordagens ¢ buscar tirar proveito de cada um destes
modelos, podendo ser utilizados em conjunto e balanceando, assim, os pontos negativos de um
modelo com a qualidade de outro (CRUZ, 2013).

Outra abordagem de gerenciamento de projetos, envolve o Cynefin. O Cynefin ¢ uma
palavra galesa o qual ndo existe uma equivaléncia em inglés e ¢ comumente traduzida como
habitat (ou ashabitat). Esse framework foi proposto por David Snowden em 1999 enquanto
trabalhava na IBM, cuja descricdo ¢ mostrada em artigos publicados posteriormente
(SNOWDEN, 1999; SNOWDEN, 2002; KURTZ e SNOWDEN, 2003; SNOWDEN ¢ BOONE,
2007).

O Cynefin que auxilia na identifica¢do e contextualizacdo de problemas e tem cinco
dominios: Simples, Complicado, Complexo, Caético e desordem. Cada dominio tem um modo
diferente de comportamento e implica em uma forma de gestdo e lideranca, com adogao de
diferentes ferramentas, praticas e conceitos. (HASAN e KAZLAUSKAS, 2009).

Nas empresas de construcdo naval, a competitividade ¢ determinada pela qualidade
dos recursos disponiveis, pela capacidade de aplicar ciéncia, tecnologia e conhecimento,
permitindo a producao de embarcacdes cada vez mais eficientes. Isso resulta em investimento
por parte dos construtores em softwares de engenharia cada vez mais modernos para diversas
etapas, entre eles o de gerenciamento de projeto (GP) (PEREIRA e LAURINDO, 2007). Ainda
outro motivo que implica na competitividade da industria naval brasileira sao as tributagoes,
onde altas taxas de ICMS e IPI incidem sobre os produtos finais.

Segundo Silva (2011), os estaleiros nacionais devem priorizar a confiabilidade de
prazo, a rapidez no atendimento de pedidos e a flexibilidade no projeto e na produgdo em sua
estratégia competitiva. A metodologia Scrum pode ser implementada no processo de fabricagao

naval como ferramenta de gerenciamento agil.
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Em virtude disto, dependendo da natureza dos projetos navais, os mesmos podem ser
simples, complicados, complexos ou cadticos. Por outro lado, os mesmos devem ser
gerenciados a fim de atender as expectativas dos stakeholders, que sao os afetados pelo projeto,
de forma direta ou indireta, positiva ou negativamente. E, neste cendrio, o presente trabalho ¢
desenvolvido. Em termos de projetos, considerando o escopo deste trabalho, serdo considerados
os projetos da equipe de competicdo Barco Solar Babitonga, que desenvolve dois tipos de
embarcacdes, 0 catamara € 0 monocasco.

O Barco Solar Babitonga, ¢ um projeto universitario de competicdo composto por
alunos e professores de varios cursos de engenharia da Universidade Federal de Santa Catarina
do Campus de Joinville. O foco da equipe ¢ desenvolver embarcagdes exclusivamente movidas

a energia fotovoltaica.

1.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho envolve a proposi¢cao de um framework para apoiar o
gerenciamento do projeto de embarcagdes.

Os objetivos especificos que norteiam o trabalho sdo:

e Estudar os modelos de gerenciamento de apoio ao gerenciamento de projetos;

e Identificar as principais etapas de projeto de uma embarcagdo monocasco para
competicao;

e Identificar as principais etapas de reforma de uma embarcagdo catamara para
competi¢ao;

e Estudar os modelos de gerenciamento de projeto agil (Scrum) e Hibrido, a fim
de demonstrar as diferencas das abordagens, ferramentas e técnicas utilizadas no
gerenciamento de projetos;

e C(lassificar dentro do framework Cynefin os projetos e selecionar as melhores
ferramentas e técnicas de gerenciamento de projetos;

e Propor um framework para apoio ao gerenciamento de projetos de embarcacdes;

e Avaliar o framework proposto.
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1.2 RESULTADOS ESPERADOS

Com o desenvolvimento deste trabalho espera-se que se tenha um framework que
auxilie o gerenciamento de projetos de embarcagdo, considerando os diferentes niveis de
complexidade dos mesmos.

Desta forma, entende-se o framework podera facilitar na execug¢do do projeto,
potencializando os resultados e auxiliando no cumprimento do cronograma, finalizando assim

ambos os projetos até o evento no qual as embarcagdes irdo competir.
1.3  METODOLOGIA CIENTIFICA

A pesquisa conduzida para a defini¢do dos frameworks foi organizada em quatro fases
(Figura 1). Na Fase 1, a fim de fundamentar a proposta do framework foi realizado uma revisao
bibliografica nas principais bibliotecas digitais. Na Fase 2, foi realizada uma pesquisa sobre os
principais trabalhos relacionados a questao de pesquisa. Na Fase 3, foi realizada uma série de
entrevistas com os lideres do setor de projeto do Babitonga, a fim de entender quais projetos
estavam sendo realizados e quais etapas eram necessarias. Na Fase 4, definiu-se a versao inicial
do framework. Finalmente, na Fase 5, executou-se uma nova entrevista com os lideres do
projeto para receber retorno sobre a aplicabilidade do framework nos seus projetos e identificar

oportunidades de melhorias em relagdo a sua estrutura.

Figura 1 - Metodologia de Pesquisa

Fasel Fase 2 Fase 3 Fased Fase 5

' Objetiva: | | Objetive: | |  Objetive: | | _objefivo: % 0 Objefivo:
! Obter os principais | | Obter os principais | ' Obter as principais | | FrEllb“P::;::m il " lll:f;:l;l;:d: B |
! conceitos das dreas: | | trabalhos | ! etapas e quais eram | | R o il FE PN |
! Cynefin, PMBOK, | ' relacionadosas | | osprojetosde | | bibliosrific | lid dnset£ d i
| PMCanvas, Scrum, | | direas mencionadas | | embarcaciodo | ! i i il Eres e |
| Hibrido. | |  mafisel. | | Babitmga, | _(rapalhos -, projeto daequipe |
e [ i E o' relacionados. ' Babitonga. ¢

Fonte: A autora (2021)
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta dissertagdo esta dividida em quatro capitulos: Capitulo 1 apresenta a introdugao
do tema a ser abordado, a problematiza¢do, contexto, justificativa e objetivos geral e
especificos; O capitulo 2 demonstra o resultado das revisdes bibliograficas realizadas sobre os
temas abordados do trabalho — Cynefin, PMBOK, Kanban, PMCanvas, Scrum, hibridismo em
gestdo de projetos e também da Equipe Babitonga e de suas embarcagdes. Ja o capitulo 3,
apresenta o Framework proposto, o capitulo 4 apresenta os resultados da pesquisa realizada e
dos Frameworks propostos para o gerenciamento dos projetos. E por fim o capitulo 5 as

conclusoes.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sdo apresentados os principais conceitos necessarios para o
entendimento e desenvolvimento deste trabalho. Inicialmente, ¢ apresentado o Cynefin. Na
sequéncia, ¢ apresentada uma revisdo e definicdo de metodologias e ferramentas de
gerenciamento de projetos. Por fim sdo apresentados os projetos aos quais serdo sugeridos

Frameworks classificando-os dentro dos cinco ambientes do Cynefin.

2.1 CYNEFIN

A fim de compreender os diferentes ambientes em que as organizagdes estio inseridas,
Snowden (2002) apresenta o framework intitulado Cynefin e traz quatro quadrantes para
analisar contextos: simples, complicado, complexo e caotico, como mostra a Figura 2. Este
modelo analisa o contexto de operagdo em que os sistemas da organizacdo estdo operando e

identifica qual ¢ a abordagem mais apropriada a ser utilizada.

Figura 2 - Framework Cynefin

Complicado

(Conhecivel)

Procedimentos: Boas praticas.
Decisao: Sente, analisa e responde.
Processos: Cooperagao.

Complexo
(Imprevisivel)
Procedimentos: Praticas emergentes.
Decisao: Sonda (probe), sente e
responde.

Projetos: Colaboragao.

Simples
{conhecido)

Procedimentos: Melhores praticas.
Decisao: Sente, categoriza e
responde.

Procedimentos: Coordenacgao.

Cadtico
(Incerto)
Procedimentos: Novas praticas.
Decisao: Age, sente e responde.
Politicas: Coprodugao.

Fonte: Adaptado Fraga (2019)
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O modelo classifica as questdes enfrentadas pelos lideres em cinco contextos definidos
pela natureza da relacdo entre causa e efeitos. Os contextos - simples, complicados, complexos
e caodticos - exigem que os lideres diagnostiquem as situacdes e ajam de maneiras
contextualmente apropriadas. O quinto - desordem - se aplica quando ndo esta claro qual dos
outros quatro contextos € o predominante. O framework ajuda os lideres a identificar o contexto
de referéncia no qual suas decisdes devem ocorrer, sugerindo agdes e logicas operacionais
adequadas a serem aplicadas (PULITI, 2013).

Um bom lider deve primeiro identificar o contexto operacional predominante, a fim
de fazer as escolhas apropriadas. Cada dominio requer uma série de agdes e comportamentos
diferentes para a implementagdo da abordagem mais adequada para resolver o problema,
tornando-a assim uma solu¢ao mais assertiva.

Conforme Audy (2015), entende-se que o modelo tradicional de projeto, onde as
variaveis sao previstas e se deve seguir um método preditivo para se alcangar os objetivos, cria
um ambiente fantasioso frente aos projetos complexos. Schwaber (2004) diz que problemas
complexos sdo aqueles que, ndo somente se comportam de forma imprevisivel, mas também
sd0 improvaveis que se saiba em quais aspectos e niveis estes problemas se tornam complexos,
pois ha uma grande incerteza frente aos seus recursos, caminho critico e atmosfera.

O Cynefin Framework, portanto, pode ajudar os executivos e lideres a entender melhor
quais tipos de ferramentas, abordagens, processos ou métodos tem maior probabilidade de
serem eficazes em qualquer situagdo (HOLT, 2011). Ao aumentar a complexidade dos sistemas
também ¢ aumenta a incerteza sobre as estratégias a seguir.

Na Figura 3, podem ser visualizadas as caracteristicas dos quatro dominios, segundo
Massari (2020), que sdo ferramentas sugeridas para os ambientes dentro do Cynefin. Pode-se
perceber que o Kanban ¢ utilizado para os quatro, pois em todos os quadrantes ha fluxos. O
Scrum ndo ¢ sugerido para o Simples, pois ja ¢ um ambiente restrito, tentar aplica-lo ndo iria
trazer beneficios e somente dificultaria o andamento e execuc¢do do processo. E para o Cadtico

o Scrum nao ¢ sugerido, pois também traria mais dificuldades.
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Figura 3 - Caracteristicas dominios Complicado e Simples

COMPLEXO géis COMPLICADC
> Restrigbes Adaptativas; ridos = Complicado;
=Kanban; < >Boas praticas;
=Experimentar. > Especialistas Técnicos;
*PMBOK;
=Scrum;
=Kanban;
>Waterfall.
"\""I-—__ __/
CAOTICO SIMPLES
> War Room; = Check List;
> Task Force; e Ln_}an;_
=Kanban (gestao simples = Six Sigma;
visual). = Kanban.

Fonte: Adaptado Massari (2020)

Para melhor clareza, as proximas se¢des irdo contextualizar cada dominio do Cynefin:

Simples, Complicado, Complexo, Caoético.

2.1.1 Simples

Os problemas simples muitas vezes tém uma solugdo que parece ser imediata, a qual
respondemos com agdes ou regras precisas sem nem mesmo pensar muito sobre isso. Nesse
dominio, sabemos exatamente qual ¢ a pergunta e qual ¢ a resposta 6tima para resolver um
problema. (FIERRO et al., 2018).

Para Snowden (2002), o quadrante simples traz um contexto conhecido e real em que
as relacdes de causa e efeito sdo repetiveis e previsiveis. Dessa forma, procedimentos de
melhores praticas com processos padronizados e revisados temporalmente possibilitam a
resolucao de problemas por meio de procedimentos coordenados. A tomada de decisdes segue

a sequéncia: Sentir, categorizar e responder, conforme Figura 4.
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Figura 4 - Contexto Simples
COMPLEXO

==

CAOTICO SIMPLES

= conhecidos-conhecidos;

= Perguntas e repostas existem;

= Causa-efeito claros;

= Padroes repetidos;

= Procedimentos, padrdes, processos,
protocolos, manuais;

= Um futuro suficientemente claro.

SENTIR - CATEGORIZAR - RESPONDER

Fonte: Adaptado de Fierro et al. (2018)

Ainda segundo o autor, a resposta certa ¢ evidente e indiscutivel. Neste cenario de
“Conhecidos-conhecidos”, as decisdes nao sdo questionadas, pois todos compartilham um
entendimento.

Em outras palavras, o Contexto Simples também pode ser visto como o dominio do
ordenado e do 6bvio. Este ¢ o dominio da engenharia de processos, no qual o conhecimento ¢
capturado e incorporado em processos estruturados para garantir consisténcia e otimizar o
desempenho. Por exemplo, areas que estdo sujeitas a poucas mudancas, ou atividades com
processamento e cumprimento ordenados, geralmente se enquadram aqui (FIERRO et al.,
2018).

Contextos simples, devidamente avaliados, requerem gerenciamento € monitoramento
diretos. Aqui, os lideres percebem, categorizam e respondem. Ou seja, eles avaliam os fatos da
situacdo, categorizam e, a seguir, baseiam sua resposta na pratica estabelecida (SNOWDEN e
BOONE, 2007).

Uma vez que gerentes e funciondrios tém acesso as informagdes necessarias para lidar

com a situacdo neste dominio, um estilo de comando e controle para definir pardmetros
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funciona melhor. Nesse contexto, as diretivas sdo diretas, as decisdes podem ser facilmente
delegadas e as funcdes sao automatizadas. Aderir as melhores praticas ou reengenharia de
processos faz sentido. A comunicagdo exaustiva entre gerentes e funcionarios geralmente nao
¢ necessaria, porque a discordancia sobre o que precisa ser feito ¢ rara (SNOWDEN e BOONE,
2007).

No entanto, também podem surgir problemas em contextos simples. Como a
classificagcdo incorreta neste dominio, tornando-os excessivamente simplificados. Além disso,
os lideres podem ficar limitados a ndo terem novas maneiras de pensar pelas perspectivas que

adquiriram por meio de experiéncias anteriores. (SNOWDEN e BOONE, 2007).

2.1.2 Complicado

O quadrante complicado amplia a andlise para um ambiente conhecivel em que as
relacdes de causa e efeito estdo separadas no tempo e espaco, mas € analisavel por técnicas de
planejamento de cendrios e pensamento sistémico por meio de processos de cooperagao. A

tomada de decisdo se altera e segue: sentir, analisar e responder, conforme Figura 5.

Figura 5 - Contexto Complicado
COMPLEXO

> Desconhecidos conhecidos;

= Pergunta com varias respostas certas;
= Causa-efeito detectavel;

> Dominio dos especialistas;

= Procedimentos, padroes, processos,
protocolos, manuais;

_ SENTIR - ANALISAR - RESPONDER

CAOTICO SIMPLES

Fonte: Adaptado de Fierro et al. (2018)

Segundo Snowden (2012), o dominio dos “contextos complicados”, ao contrario dos

simples, pode conter varias respostas certas e, embora haja uma relacao clara entre causa e
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efeito, nem todos podem ver isso. Este ¢ o reino dos "desconhecidos-conhecidos", ou seja,
sabemos onde queremos chegar, mas varios caminhos podem ser percorridos para tal. Enquanto
os lideres em um contexto simples devem sentir, categorizar e responder a uma situagao,
aqueles em um contexto complicado devem sentir, analisar e responder. Essa abordagem nao ¢
facil e geralmente requer experiéncia.

Este dominio procura identificar relacdes de causa-efeito através da avaliacao de varias
solucdes. Todos os aspectos relevantes necessarios para resolver o problema sdo bem
compreendidos, mesmo que nao tenhamos informagdes completas disponiveis sobre todos eles.
Neste caso, o esfor¢o a ser colocado em pratica ¢ dedicado a analise e compensagao / otimizagao
de diferentes solugdes alternativas (FIERRO et al., 2018).

O pensamento arraigado também ¢ um perigo em contextos complicados. Para
contornar esse problema, um lider deve ouvir os especialistas e, a0 mesmo tempo, dar boas-
vindas a novos pensamentos e solugdes de outras pessoas (SNOWDEN e BOONE, 2007).

Trabalhar em ambientes desconhecidos pode ajudar os lideres e especialistas a
desenvolver sua criatividade na tomada de decisdo. Chegar a decisdes neste dominio geralmente
pode levar muito tempo e sempre ha uma compensagdo entre encontrar a resposta certa e
simplesmente tomar uma decisdo. No entanto, quando a resposta certa ¢ evasiva, se deve basear
uma decisdo em dados incompletos, a situacdo provavelmente ¢ mais complexa do que

complicada (SNOWDEN e BOONE, 2007).

2.1.3 Complexo

O quadrante complexo ¢ um dominio de muitas possibilidades, porém as relagcdes de
causa ¢ efeito sdo coerentes em sua retrospectiva e s6 ¢ repetido acidentalmente, conforme
Figura 6. Nao ¢ correto impor ordem em um contexto complexo, podendo levar ao fracasso
(FIERRO et al., 2018).

As praticas emergentes auxiliam na resolugdo de problemas como gerenciamento de
padrdes e sistemas complexos adaptativos e socios técnicos. Em um espago complexo, ndo se
pode sentir e responder, mas primeiramente ¢ preciso sondar o espago para estimular a
compreensdo ou a formacdo do padrdo, depois sentir os padrdes e responder de acordo

(SNOWDEN, 2002).
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Figura 6 - Contexto Complexo

COMPLEXO

= Desconhecidos-Conhecidos;
= Imprevisibilidade;

= Sem perguntas e respostas claras em
retrospectiva;

= Causa-efeito claro em retrospectiva;
> Padroes emergentes;

Muitras ideias concorrentes.

SONDAR - SENTIR - RESPONDER

=

CAOTICO . SIMPLES

Fonte: Adaptado Fierro et al. (2018)

Ao contrario de contextos complicados onde ¢ possivel saber pelo menos uma resposta
certa, em um contexto complexo as respostas certas ndo podem ser facilmente descobertas.
Contexto complexo ¢ o dominio dos “desconhecidos conhecidos”, (SIVERTSEN, 2010).
Existem aspectos relevantes relacionados ao problema que nao sao bem compreendidos e que
poucas informagdes estdo disponiveis sobre o problema em si. O esfor¢o ¢ entender as
perguntas certas, mesmo que muitas vezes as respostas so estejam disponiveis em retrospectiva
(FIERRO et al., 2018).

A maioria das situagdes e decisdes nas organizagdes sdo complexas porque algumas
mudangas importantes - um trimestre ruim, uma mudanga na gestdo, uma fusao ou aquisicao -
introduzem imprevisibilidade e fluxo. Nesse dominio, podemos entender por que as coisas
acontecem apenas em retrospecto. Padrdes instrutivos, entretanto, podem surgir se o lider
conduzir experimentos que podem falhar. E por isso que, em vez de tentar impor um curso de
acdo, os lideres devem pacientemente permitir que o caminho a seguir se revele. Eles precisam
sondar primeiro, depois sentir €, em seguida, responder (SNOWDEN e BOONE, 2007).

Como em outros contextos, os lideres enfrentam varios desafios no dominio complexo.
Hé uma tentagdo de voltar aos estilos tradicionais de gerenciamento, exigir planos de negdcios

a prova de falhas com resultados definidos. Porém, o dominio complexo requer um modo de
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gestdo mais experimental. Os fracassos, sdo um aspecto essencial da compreensdo
experimental, e os lideres devem estar preparados para lidar com isto. (SNOWDEN e BOONE,
2007).

Lideres que tentam impor ordem em um contexto complexo irdo falhar, o adequando
¢ a defini¢do de um cenério, recuar um pouco quando necessario e permitir que padrdes surjam.
Determina-se assim quais sdo desejaveis para obter sucesso neste dominio. Havendo assim
muitas oportunidades de inovagdo, criatividade e novos modelos de negdcios (SNOWDEN e

BOONE, 2007).

2.1.4 Cadotico

Por fim, o quadrante cadtico extrapola e encontra-se no contexto inconcebivel em que
ndo ¢ possivel encontrar uma relacdo de causa e efeito perceptivel, conforme Figura 7. Neste
contexto, multiplas dimensdes de incerteza interagem para criar um ambiente que ¢
virtualmente impossivel de prever. E necessaria a criagdo de novas praticas adaptadas ao
ambiente por meio de agdes simples ou multiplas para estabilizar situagdes cadticas. Assim,
nesse dominio primeiro se age, e depois sente as variaveis e responde e ocorre por meio de

politicas de coprodugdo (FIERRO et al., 2018).
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Figura 7 - Contexto Cadtico

COMPLEXO

o

CAOTICO SIMPLES

> Desconhecidos;
= Alta turbuléncia;
= Perguntas e respostas nao existem;
=Menhuma causa-efeito clara;
> Verdadeira ambiguidade.

AGIR - SENTIR - RESPONDER

Fonte: Adaptado Fierro et al. (2018)

Em um contexto caotico, buscar as respostas certas nao ¢ o ideal: as relagdes entre causa
e efeito sdo impossiveis de serem determinadas porque mudam constantemente e ndo existem
padrdes. Pode até nao ser possivel identificar, muito menos prever, todas as variaveis relevantes
que definirdo o futuro. Este ¢ o reino dos incognosciveis. Requer uma acao imediata dos lideres
e gestores de forma a dar sentido aos fatores do ambiente externo e interno da empresa
(FIERRO et al., 2018).

Segundo Snowden (2002), no dominio caético, a tarefa imediata de um lider nao ¢
descobrir padrdes, mas estancar o sangramento. Um lider deve primeiro agir para estabelecer a
ordem, entdo sentir onde a estabilidade esta presente e onde esta ausente, e entdo responder
trabalhando para transformar a situacdo do caos em complexidade, onde a identificacdo de
padrdes emergentes pode ajudar a prevenir crises futuras e discernir novas oportunidades. A
comunicagdo ¢ mais direta, pois ndo ha tempo para pedir informacdes.

Infelizmente, a maioria das “receitas” de lideranca surge de exemplos de boa gestao de
crises. Isso € um erro, e ndo apenas porque as situacdes cadticas sdo misericordiosamente raras.
Lideres que sdo bem-sucedidos em contextos cadticos podem desenvolver uma autoimagem
exagerada, tornando-se lendas em suas proprias mentes. Liderar pode se tornar realmente mais
dificil, porque um circulo de admiradores os impede de obter informagdes precisas

(SNOWDEN e BOONE, 2007).
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No entanto, o dominio cadtico ¢ quase sempre o melhor lugar para os lideres
impulsionarem a inovagdo. As pessoas estdo mais abertas a novidades e lideranca diretiva
nessas situacdes do que em outros contextos. Se esperar até que a crise passe, a chance estara
perdida. Uma técnica excelente ¢ gerenciar o caos ¢ a inovagao em paralelo. Ou seja, se
encontrar uma crise, nomear um gerente confidvel ou uma equipe de gerenciamento de crise
para resolver o problema. Em paralelo, escolher uma equipe separada e concentrar seus
membros nas oportunidades de fazer as coisas de maneira diferente (SNOWDEN e BOONE,
2007).

2.2 MODELOS DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS

O gerenciamento de projeto € a aplicagao de habilidades, conhecimentos, ferramentas
e técnicas as atividades do projeto como proposito de atender aos seus requisitos. Assim, 0s
gerentes de projetos podem padronizar tarefas rotineiras para obter resultados repetitivos e
reduzir o numero de tarefas que poderiam ser negligenciadas ou esquecidas (PMI, 2014).
Segundo Andrade et al. (2015), no caso da construg¢ao naval e estruturas offshore, sdo
comuns 0s casos de atrasos no prazo de entrega de navios encomendados. Pelo fato do projeto
de fabricagdo de um navio ser muito particular, nem sempre se pode aplicar técnicas de
produgdo em série como observado em outras industrias. Por conta disso, a industria de
construgdo naval e offshore apresentam particularidades que definem como o estaleiro ¢
organizado. Ha aspectos que causam um impacto direto sobre a capacidade de atender a um
prazo pré-estabelecido, como organizac¢ao dos fluxos de produgao, nivel de desenvolvimento
tecnoldgico e produtividade dos processos (ABENAV, 2014 apud ANDRADE et al. 2015).
No Brasil, em paralelo ao crescimento da indistria naval, verifica-se um aumento no
interesse sobre a aplicacdo do gerenciamento de projetos e aprimoramento das técnicas do
mesmo. Entretanto, poucos estudos tém sido realizados e a literatura ¢ bastante escassa em se
tratando especificamente da industria de constru¢ao naval. (PEREIRA e LAURINDO, 2007).
Portanto, para as empresas do ramo, torna-se imprescindivel a criagao ou adocao de
ferramentas que mantenham a programacao das ordens de construcao e de recursos de maneira
exequivel e confidvel. Estes elementos sdo vitais para que se atenda os diversos prazos e
critérios de qualidade de entrega, os quais sdo reproduzidos sobre os precos, custo do

financiamento e demais parametros praticados (SILVA e MARTINS, 2010).
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A seguir sera tratado o modelo tradicional de gerenciamento de projetos. Na sequéncia,
o Project Model Canvas e o modelo de gestao agil de projetos com foco no Scrum. E, por ultimo

o Kanban ambos podem ser utilizados dentro do Cynefin.

2.2.1 Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos baseado no PMBOK

O Guia PMBOK ¢ uma publicagdo do PMI (Project Management Institute) que traz
um conjunto de conhecimentos e boas praticas reconhecidas em gerenciamento de projetos.
Também fornece um vocabulario comum para se discutir, escrever e aplicar o gerenciamento
de projetos entre os profissionais envolvidos (MORAES, 2012).

O guia PMBOK constitui-se em um conjunto de boas praticas de gestao de projetos
agrupadas em um guia baseado em processos que se interagem durante as etapas do ciclo de
vida do projeto. Nesse guia destacam-se informacdes sobre entradas e saidas de dados,
ferramentas e técnicas de gestdo de projetos que formam a base de conhecimentos do PMI. O
guia ¢ revisado e atualizado a cada 4 anos, sua primeira edigao ¢ de 1996 e a atualmente esta na
sétima edicdo (2021).

Abrange todas as areas do gerenciamento de projeto e busca sugerir boas praticas para
todas as etapas de um projeto, do inicio ao fim. Nao ¢ uma metodologia, o que ndo ¢ uma falha.
Sugere o que deve ser feito, mas nao como deve ser feito.

Existem dez areas de gerenciamento de projetos fornecidas pela 5* edigdo do PMBOK
(PMI, 2014). Estas podem ser vistas na Figura 8 e sdo explicadas individualmente nos tépicos

que se seguem:

Figura 8 - Areas de Gerenciamento de Projetos

GERENCIAMENTO DE
PROJETO

— 4. GERENCIAMENTO DE [ 5. GERENCIAMENTO DO
INTEGRACAG ESCORO

| B.GERENCIAMENTO DE | 9. GERENCIAMENTO DA
QUALIDADE RECURSOS HUMANDS

| 12, GERENCIAMENTODE | 13, GERENCIAMENTO DAS T A
AQUISICOES PARTES INTERESSADAS ."F'.!I'IHE! ’

Fonte: PMKB (2021)
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Gerenciamento de Integracdo: Realizar o controle geral das mudangas e
monitorar a execu¢do do plano do projeto, fazendo negociagdes dos objetivos
conflitantes, dando alternativas ao projeto com a finalidade de atender as
necessidades e expectativas de todas as partes interessadas, desde seu inicio com
o termo de abertura do projeto até seu final com o encerramento do projeto;
Gerenciamento do Escopo: O objetivo principal ¢ definir e manter o
desenvolvimento do projeto dentro do escopo do design, controlar o que deve e
o que nao deve ser incluido no projeto, além de ter a seguranca, que € o que o
cliente realmente necessita. Quaisquer alteragdes no escopo devem ser
aprovadas pelo cliente;

Gerenciamento de Tempo: Tem como objetivo principal controlar o tempo das
atividades para garantir que o projeto seja concluido antes do prazo do contrato;
Gerenciamento do Custo: Responsavel por gerenciar o fluxo de caixa do projeto
com base na estimativa de custo total e no controle das despesas para cada
atividade dentro do projeto, garantindo que o mesmo seja realizado dentro do
orcamento prescrito;

Gerenciamento da Qualidade: Responsavel por garantir a aceitacdo do
software ao cliente, ou seja, o controle de qualidade do projeto, verificando se o
software atende as exigéncias para o que foi desenvolvido, e também se cumpre
as expectativas e as necessidades do cliente;

Gerenciamento de Recursos Humanos: Tem como objetivo gerenciar a mao
de obra humana, atribuir papeis e responsabilidades, relacionamento
interpessoal e de equipe, buscando sempre o melhor aproveitamento das pessoas
envolvidas no projeto;

Gerenciamento da Comunica¢do: Responsavel pela conectividade de
informacdes do projeto a todas as partes interessadas. Todas as geréncias de
projetos interagem entre si € com as demais areas do conhecimento. Todos os
envolvidos no projeto devem estar preparados para enviar e receber as
informagdes e os processos que envolvem essa geréncia, consistindo em:
planejar e disponibilizar da forma mais conveniente as informacdes e
comunicagdes necessarias para os evolvidos no projeto, relatando as
informacdes de desempenho;

Gerenciamento de Aquisi¢cdes: Responsavel pela administracdo de compras e
contrata¢des de servigos para o projeto;

Gerenciamento de Risco: O objetivo principal dessa geréncia ¢ maximizar os
resultados de ocorréncias positivas € minimizar as consequéncias negativas ou
até mesmo eliminar eventos adversos, tratando e controlando os riscos;
Gerenciamento de Pessoas Interessadas: S3o os procedimentos necessarios
para assegurar os interessados do projeto, pode ser pessoas da equipe, grupos de
pessoas, organizacdes ou instituigdes com algum tipo de interesse ou que
poderdo ser afetados pelas atividades ou pelos resultados do seu projeto;
Gerenciamento de Custos: A tarefa de administrar os gastos de um projeto
engloba desde o minucioso processo de planejamento até as defini¢des dos
valores e sua gestao.
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Ainda segundo MORAES (2012), a interpretagdo do mesmo poderd mudar de acordo
com a experiéncia anterior em gerenciamento de projetos, ou a sua visao e perspectiva de
modelos, metodologias e aplicagdes reais de boas praticas em projetos. O guia ¢ baseado em
varias areas € processos que organizam o trabalho a ser realizado durante o projeto. Os
processos se relacionam e interagem segundo uma logica definida para a conducao do trabalho,
realizada através de entradas, ferramentas, técnicas e saidas.

O guia propde a divisao dos projetos em cinco grupos de processos: Iniciagdo (inicio
do projeto), Planejamento (planejar o trabalho), Execucdo (pessoas e recursos), Controle
(assegurar os objetivos do projeto e agdes corretivas) e Encerramento (finalizar o projeto). Esses

grupos podem ser observados na Figura 9 e sdo descritos a seguir.

Figura 9 - Etapas de projeto

m’umj

Fonte: Moraes, 2012.

A fase de inicia¢do determina o inicio do projeto. Nessa fase, certa necessidade ¢
identificada e transformada em um problema que possa ser resolvido pelo projeto. O termo de
abertura do projeto serd criado no processo de iniciacao, além de ser definido o gerente do
projeto, os objetivos, os produtos e as entregas. As partes interessadas do projeto (stakeholders)
serdo identificadas e serdo criadas declaracdes de escopo do projeto.

No planejamento, os objetivos definidos na iniciagdo sdo detalhados e as agdes
necessarias para atingi-los sdao planejadas. De acordo com Vargas (2003), a fase de
planejamento ¢ responsavel pelo detalhamento de tudo o que serd realizado pelo projeto,
incluindo cronogramas, atividades, recursos envolvidos, custos, de forma que o projeto esteja
detalhado suficientemente para ser executado sem grandes dificuldades e imprevistos.

Na fase de execucdo ¢ realizado o que foi planejado anteriormente, geralmente

demanda grande parte do esforco e do orcamento do projeto. Nessa fase sdo executadas as
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atividades previstas no plano do projeto, segundo os requisitos inicialmente acordados de prazo,
custo e qualidade. Também ¢ realizado o controle integrado de mudangas, para garantir que o
projeto seja executado conforme o planejado.

O processo de monitoramento e controle acontece simultaneamente as fases de
planejamento e execugao do projeto. Tem como principal objetivo controlar tudo que esta sendo
realizado pelo projeto, sempre comparando com o status previsto, realizando a¢des corretivas
quando for necessario.

Na fase de encerramento acontece a avaliagdo das entregas do projeto e também as
discussdes sobre aspectos positivos e negativos ocorridos no mesmo. Nesta fase tem-se a
organizagdo final dos documentos do projeto, bem como as ligdes aprendidas. Nessa fase
também se tem o encerramento dos contratos ¢ a desmobilizagdo da equipe do projeto.

Segundo Cruz (2013) o processo de gerenciamento de projetos descrito no PMBOK ¢
tratado por muitos ainda como “waterfall” ou gerenciamento cascata. A Figura 10 mostra o
ciclo de vida de projetos e as fases do Guia PMBOK 5 e como pode ser um ciclo iterativo que
lembra muito uma Sprint, € que pode ser curta € com entregas o mais breve possivel, ou seja,

agil.

Figura 10 - Ciclo de vida PMBOK 5
onitoramento
e Controle

[ niciasao | ——

Ciclos de monitoramento

Fases do ciclo R ustrule >
de vida de projeto

e Encerramento

Planejamento -

Fonte: Adaptado de Cruz (2013)

2.2.2 PROJECT MODEL CANVAS

Desenvolvido sob o prisma colaborativo e de gratuidade, o Project Model Canvas
propde um novo modelo para criagdo do plano de projeto. Diferente do formato classico de um

plano, no qual ¢ confeccionado um documento extenso e pouco atrativo visualmente, o PM
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Canvas busca expor, em apenas uma folha no formato A1, os pontos essenciais a concepgao de
um projeto. (SILVA, 2020).

Criado por José Finocchio Junior, o Project Model Canvas (PMC) propde o
planejamento do projeto de forma visual e colaborativa utilizando canetas, papéis adesivos
conhecidos como “post-its” e uma folha no formato A1, que servira como tela de fundo para
concepcio do projeto (FINOCCHIO JUNIOR, 2013). O template do PMC pode ser visto na
Figura 11.

Figura 11 - Template do PM Canvas

e PITCH __
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'y EOFE @@@ ENTREGAS LINHA DO TEMPO
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J| $$$ CUSTOS

@ RESTRICOES

e - P.roject Model Canvas;

Fonte: Project Builder (2017).

Segundo Finocchio Junior (2013) o Project Model Canvas pode ser utilizado de duas
maneiras: um documento Unico do planejamento seguido pela execu¢do ou como ferramenta
preliminar para a estruturagdo da ldgica do projeto, servindo de base para o Gerente de Projeto,
que posteriormente formulara de modo formal o plano de projeto. Ele também ressalta que o
PMC nao deve ser confundido com um fluxograma, ja que esse mostra apenas uma sequéncia
de passos enquanto em sua criagdo a importancia € mostrar as relagdes entre os conceitos.

Segundo Cotian (2019), ha duas regras existentes na dindmica de construgdo do
canvas: deve ser feito em equipe e uma das pessoas envolvidas deve possuir conhecimentos
basicos de gestao de projetos. Para a constru¢do do modelo canvas, ¢ necessario utilizar quatro
etapas consideradas basicas: Conceber; Integrar; Resolver; Comunicar/Compartilhar.

A concepcao do projeto comega com o Pitch, uma frase de impacto, curta, que tem a

capacidade de sintetizar o projeto, um resumo do projeto que deve ser colocado em apenas uma
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frase. O PM Canvas conta com questdes de ordem fundamental, onde a resposta as perguntas
antecessoras torna mais facil responder as sucessoras. O PMC conta com 5 areas, onde cada
uma representa uma funcao de planejamento especifica, agrupadas em blocos que respondem
6 questdes fundamentais como visto na Figura 12: Porqué? O qué? Quem? Como? Quando e

Quanto? (FINOCCHIO JUNIOR, 2013).

Fonte: Camargo (2019)

Na Figura 13 pode ser visualizado o template do PM Canvas, agora dividido com relagado

as questdes fundamentais.

Figura 13 - Questdes Fundamentais no PM Canvas
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Fonte: A autora (2021)
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Cada area possui componentes, que representam conceitos classicos de gerenciamento
de projetos, Cotian (2019) cita ao todo 13 componentes do Project Model Canvas, sdo eles:
Justificativa, objetivos, beneficios, produtos, requisitos, stakeholders, equipe, premissas,
grupos de entregas, restri¢cdes, riscos, linha do tempo e finalmente custo. Segundo o autor, os
componentes devem ser preenchidos na ordem em que aparecem da esquerda para a direita e
de cima para baixo conforme ordem citada anteriormente. Os mesmos sao mais detalhados a

seguir:

o Justificativas: Devem ser colocados os problemas que a organizacao atualmente
enfrenta e quais necessidades ndo sao atendidas no momento. Sao os problemas
que justificam o surgimento do projeto como solugao;

e Objetivo Smart: Objetivo mensuravel e especifico do projeto;

e Beneficios: olhando para o futuro, quais sdo as vantagens que este projeto
entregard. O que a organizacao ird conquistar apds a implantagcdo do projeto;

e Produto: O resultado final do projeto, a solugdo desejada;

e Requisitos: Caracteristicas, segundo o cliente, fundamentais para o produto
final;

e Stakeholders: Sao as pessoas e as organizagdes que podem ser afetadas por um
projeto ou empresa, de forma direta ou indireta, positiva ou negativamente;

e Equipe: Time técnico responsavel pelos entregaveis;

e Premissas: S3o suposi¢des dadas como certas sobre o ambiente e os fatores
externos ao projeto, que nao estdo sob controle do gerente de projeto. Marcos
previstos para o desenvolvimento do projeto;

e Grupo de entregas: Sao os componentes concretos, mensuraveis € tangiveis
que serdo gerados pelo projeto. Grandes blocos relacionados ao produto;

e Restri¢does: Obstaculos ou empecilhos que estdo envolvidos no projeto. Nesse
quadro serao descritas as limitagdes do projeto, de qualquer natureza e origem,
que impactam no desenvolvimento do trabalho da equipe.

e Riscos: O que pode acontecer para atrapalhar o projeto. Eventos futuros e
incertos que tém relevancia para o projeto. Nessa etapa identificamos e
analisamos os riscos do projeto e, para os mais relevantes, devemos buscar e
implantar as respostas;

e Linha do tempo: Distribui¢do dos grupos de entrega ao longo dos meses.
Defini¢ao de quando vao ocorrer as entregas. A metodologia PM Canvas sugere
que o prazo do projeto seja dividido em 4 periodos definidos pela equipe do
projeto;

e Custos: Investimento necessario para entregar o projeto. Quanto sera gasto para
concluir esse projeto? E importante distribuir os custos pelos grupos de entregas
pré-definidos.
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2.2.3 Modelo Agil de Gerenciamento de Projetos Baseado no Scrum

Para que os projetos sejam bem-sucedidos, ¢ indispensavel contar com uma
metodologia de gestdo. Além das possibilidades tradicionais e ja consolidadas, ¢ altamente
recomendavel recorrer a novas opgdes. A busca por solugdes levou ao desenvolvimento de
abordagens alternativas, isso ¢, teorias com principios, técnicas e ferramentas, mais tarde
rotuladas por Gerenciamento Agil de Projetos — GAP (AMARAL et al., 2011).

Segundo Camargo (2019), o gerenciamento agil de projetos surgiu com o manifesto
agil, que ¢ uma declaracdo de valores e principios essenciais para o desenvolvimento de
software. Foi o documento criado em 2001, quando 17 profissionais que ja praticavam métodos
ageis, se reuniram nas montanhas nevadas do estado norte-americano de Utah.

Ainda segundo o autor, embora sejam relacionados a um setor tecnologico, os
impactos do Manifesto e do desenvolvimento agil proposto foram estendiveis para empresas de
diversos setores. Por conta do cenario atual, que ¢ configurado pela transformacao digital, as
organizagdes buscam cada vez mais pela metodologia. Pois as praticas de gestdo de projetos
precisam se adequar a dinamica do mercado, que cobra a entrega de valor ao cliente de forma
cada vez mais otimizada, transparente e colaborativa.

A diferenca principal entre a abordagem 4agil e a tradicional estd no modo como os
projetos sdo planejados. Enquanto na tradicional existe um periodo antes da execucdo do
projeto, destinado ao planejamento de como o mesmo sera executado, que ndo podera sofrer
alteragcdo sem aprovagao de um comité. Na gestdo agil apenas o basico ¢ decidido no comego,
e o projeto se define com o passar do tempo, de forma iterativa. As caracteristicas do produto
final podem ser alteradas em qualquer ponto de sua execucao (ESPINHA, 2021).

No gerenciamento agil de projetos existem distintas abordagens, como: Microsoft
Solutions Framework (MSF), Extreme Programming (XP), Lean, Kanban e o Scrum. Este
trabalho tem como foco tratar do Kanban e do Scrum.

Buscando dinamizar o processo de produ¢do de produtos complexos, o Scrum surgiu
no final da década de 1980 e com aplicacao pratica a partir da década de 1990. Fruto da
crescente industria de desenvolvimento de softwares, o Scrum é um dos frameworks do
gerenciamento agil. Atualmente, no entanto, o framework ja ¢ adotado por diversas equipes,
empresas ou organizagdes que nada tém a ver com o desenvolvimento de softwares. Segundo
Torres (2014), a palavra Scrum ¢ o nome dado a formacao inicial do jogo de ragbi, em que os

jogadores se aglomeram para o inicio da partida.
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De acordo com Sabbagh (2013, p. 17) o “Scrum ¢ um framework agil, simples ¢ leve,
utilizado para gestdo do desenvolvimento de produtos complexos imersos em ambientes
complexos”. Por se tratar de uma abordagem iterativa e incremental, entrega valor ao cliente
com uma maior frequéncia, reduzindo assim os riscos atrelados ao projeto.

As atividades sdo explicadas do Scrum sdo explicadas a seguir:

e Product Backlog: E uma lista contendo todas as funcionalidades desejadas para
um produto, ou seja, ¢ uma lista de prioridades do projeto. O conteudo desta lista
¢ definido pelo Product Owner, os itens podem ser adicionados, excluidos e
revisto pelo mesmo. No Scrum, o trabalho mais importante ¢ sempre feito
primeiro;

e Sprint Backlog: Contém todo o trabalho que sera executado durante o Sprint;

e Sprint: Representa um limite de tempo, dentro do qual um conjunto de
atividades deve ser executado. Sao ciclos de duracdo média de 2 a 4 semanas,
geralmente, todos sprints devem possuir a mesma duragao para que tenham
sempre um inicio e fim com data fixa.

e Daily Scrum: S3o reunides breves realizadas diariamente, geralmente no
mesmo horario, para acompanhamento do andamento. O objetivo ¢ verificar
como o time estd em relagdo a dire¢do da meta da Sprint e produzir um plano de
acdo para o proximo dia de trabalho;

¢ Produto ou Funcionalidade concluida: No Scrum o resultado do Sprint ¢
considerado uma entrega concluida. Os membros do time devem ter um
entendimento compartilhado do que significa o trabalho estar completo,
assegurando a transparéncia.

Segundo Layme et al. (2020) o Scrum possui trés pilares fundamentais para sua
execucao:

e Transparéncia: Estd ligada diretamente a comunicagdo, que deve ser clara,
objetiva e compartilhada. Todos os envolvidos no projeto devem ter acesso a
toda mudanca no escopo, aos processos que ocorrem simultaneamente e aos
resultados;

e Inspecido: Todas as equipes devem analisar constantemente o que foi produzido
e observar se aquela foi a melhor forma de executar tal tarefa. A incansavel busca
por aprimoramento das etapas do processo e consequentemente do produto final,
no Scrum, se da por meio da busca continua por melhorias;

e Adaptaciao: Este ¢ o pilar fundamental para todo processo de melhoria continua.
ApoOs a inspecao, os resultados devem ser debatidos pela equipe e os pontos
negativos devem ser adaptados e corrigidos, para que ndo venham a se repetir.

Segundo Schwaber e Sutherland (2013) e Layme et al. (2020), alguns papéis sdo

fundamentais para garantir a eficacia deste método, entre eles estdo:
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Product Owner (Dono do Produto): Também conhecido pela abreviagao PO,
¢ o responsavel por maximizar o valor do produto e do trabalho do Time de
Desenvolvimento e que esteja dentro dos requisitos solicitados pelos
Stakeholders. Representa o Cliente, dentro do time Scrum e ¢ o Unico
responsavel por decidir quais recursos e funcionalidades serdo construidos e qual
a ordem que devem ser feitos;

Scrum Master (Mestre do Scrum): E responsavel por garantir que o Scrum
seja entendido e aplicado por toda a equipe. Ou seja, € responsavel por viabilizar
o trabalho realizado pelos desenvolvedores, retirando os obstaculos existentes
durante a execugdo dos processos. Ela age como um Coach, executando a
lideranga do processo e ajudando a garantir que o Time Scrum adere a teoria,
praticas e regras;

Time Scrum (Time de desenvolvimento): Consiste nos profissionais que
realizam o trabalho para entregar um incremento de produto ao término de cada
iteracdo (Sprint), sdo todas as pessoas que fazem parte da equipe que realmente
executa o trabalho.

Na Figura 14 esses papéis podem ser visualizados dentro do processo do Scrum. Sprint

Planning ¢ o planejamento de Sprint, j& o Sprint Review ¢ uma atividade cujo objetivo ¢é

verificar e adaptar o produto que estd sendo construido e o Sprint Retrospective tem como

objetivo verificar necessidades de adaptagdes no processo de trabalho.

Figura 14 - Processo Scrum
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Fonte: Trainning (2021)

O Scrum apresenta um conjunto de excelentes conceitos e praticas muito adequados

para o desenvolvimento de produtos e propde um autogerenciamento dinamico, versatil e
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altamente adaptavel, esta autogestdo ¢ executada com o objetivo final de entregar um ou mais
produtos. Projeto (CRUZ, 2013).

Essas caracteristicas o tornam um framework muito forte na etapa de desenvolvimento
de produtos de um projeto. A agilidade e a sua aplicacdo durante a etapa de execu¢do compdem,
juntos, o seu ponto mais forte. O Scrum nasce para tornar o desenvolvimento de projetos mais
eficiente e adaptével, com foco na entrega do produto e ndo na burocracia do processo.

Shabbagh (2013) conclui que os métodos de projeto tradicionais, consideram que todos
0s projetos sdo pertencentes a um unico dominio, como se fossem todos ordenados, ou seja,
estariam todos no conceito simples ou complicado. Porém, quando ndo verdadeiro esse
conceito, podera resultar no fracasso do projeto. O Scrum surgiu justamente para lidar com os
projetos complexos, que € o contexto onde a maioria dos projetos estao contidos.

Seu objetivo, segundo Massimus (2019), € permitir que as pessoas se concentrem na
melhoria continua de maneira incremental e iterativa. Incremental — de forma a incrementar o
produto, ou seja, entregar algo novo a cada dia, uma parte do produto, que somado gerara o
produto final. Iterativa — € fazer as coisas de maneira iterada, ou seja, repetindo certas operagoes
para que nunca parem.

Para o autor, o Scrum defende um processo continuo de desenvolvimento de produtos
que muda muito a dindmica de equipes e organizagdes, promovendo a transformagao
organizacional. Em primeiro lugar, o Scrum requer uma compreensao clara e precisa de seus

conceitos e da maneira correta de projeto.

2.2.4 Kanban

Kanban ¢ um conceito de produgdo lendario e significa “cartdo visual”, foi criado por
Taiichi Ohno em 1953. De acordo com Ohno, o homem creditado com o desenvolvimento do
Just-in-time (JIT), Kanban é um meio pelo qual o JIT é realizado. E um sistema de sinalizagéo
para desencadear uma agao, conforme pode ser visto na Figura 15 do Kanban original utilizado
na Toyota. A ferramenta utiliza, a partir de cartdes, como o proprio nome sugere, para sinalizar

a necessidade de um elemento (DIMITRESCU et. al., 2019).
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Figura 15 - Kanban Original

Fonte: SIMSEK (2019)

Nos cartdes sdo escritos os tipos e unidades necessarias pelos trabalhadores em um
processo para os trabalhadores do processo precedente. Os processos se tornam assim
conectados, permitindo melhor controle das quantidades necessarias.

Ainda segundo o autor, Taiichi Ohno afirma que, para ser eficaz, o sistema Kanban

deve cumprir as regras de uso estritas:

e Os produtos com defeitos devem ser interrompidos antes que alcancem outros
processos de producao;

e O processo subsequente deve retirar do processo anterior somente o que ¢é

necessario;

A produgao deve ser com a quantidade exata retirada do processo subsequente,

Sincronizagdo da produgao;

Compreender e estabelecer e o processo de produgao;

Kanban ¢ um método para transferéncia de produtos entre diferentes estagoes de

trabalho.

Tanaka, que trabalhou um longo periodo com Ohno, disse em 2018 em sua palestra que
o principal interesse da utilizagdo do Kanban ia muito além de reduzir o estoque em processo,
elevar a produtividade ou baixar custos. O objetivo principal era ajudar os funciondrios a
trabalharem em suas plenas potencialidades, fazendo com que as outras coisas ocorrem de modo
natural. O Kanban também cria uma tensao positiva no local de trabalho com a redu¢do do
trabalho em processo que motiva as pessoas a desempenharem suas tarefas, como jamais

pensaram serem capazes de fazer (SHIMOKAWA e FUJIMOTO, 2011).
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Existem dois tipos mais importantes de Kanban, de producao e de retirada. O Kanban
de Ordem de Produgdo ¢ frequentemente chamado de “Kanban em processo” ou simplesmente
“Kanban de Produgao” e especifica o tipo e a quantidade do produto que o processo subsequente
devera retirar do processo precedente. Ja o “Kanban de retirada” detalha o tipo e a quantidade
do produto que o processo precedente tera de produzir (MONDEN, 2015).

Kanban contribui para que nao sejam acumulados elevados estoques, por meio do
equilibrio j& que os materiais s6 ddo entrada na linha assim que liberado o sinal de solicitagao
do mesmo (MOURA, 1989).

Embora originalmente desenvolvido como um método de fabricacdo enxuta, o Kanban
foi amplamente adotado nas mais diversas areas e o quadro Kanban pode variar dependendo da
necessidade de cada equipe de projeto. Na Figura 16 pode ser visualizado um exemplo simples

de Kanban.

Figura 16 - Exemplo de Quadro Kanban
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Fonte: A autora (2021)

Backlog ¢ uma lista onde as tarefas de projetos sdo alocadas em cartdes individuais.
Uma vez que a tarefa foi completamente aprofundada, ela ¢ movida para a lista de “A Fazer”,
para mostrar a equipe que a tarefa ja estd pronta para ser executada. Um membro da equipe ¢
designado para ser o dono da tarefa e as datas de entrega sdo estabelecidas. A medida que o
time comeca a trabalhar nas tarefas, os cartdes sao movidos para a lista “Fazendo”, sendo por
fim quando concluidas alocadas na lista “Feito”.

Petroianu (2014) mostrou em seu trabalho, como o Kanban pode ser aplicado em um
estaleiro tipico brasileiro, juntamente com outras ferramentas, auxiliando no processo de

melhoria ¢ reestruturacao da industria de constru¢ao naval brasileira. Como resultado o método



43

proporcionou maior produtividade e competitividade. Propos o uso do mesmo para solucionar
problemas de atrasos de materiais que causavam paradas na producgdo do estaleiro estudado.
Favarin (2011) também sugeriu utilizar Kanban para controle de estoque para estaleiros, bem

como identificagao de falta de materiais e reabastecimento dos mesmos.

2.2.5 Gerenciamento hibrido de projetos

O Gerenciamento Hibrido de Projetos ¢ a combinacdao de métodos e ferramentas que
retne os aspectos positivos da gestdo tradicional e agil, a fim de obter os melhores resultados
durante o planejamento, execucao ou monitoramento dos projetos. O framework hibrido mostra
que seguindo a fluidez do projeto e focando nos objetivos mais estratégicos da organizagao,
pode haver sinergia entre métodos ageis e métodos tradicionais para alcangar resultados mais
eficazes (SOUSA e ALMEIDA, 2020).

Muito se discute hoje em dia sobre o gerenciamento agil, muitos defendem seu uso
como melhor solugdo. Outros afirmam que a tradicional funciona melhor, além de ser mais
seguro. Ambos estdo corretos, pois um ambiente de projeto € muito mais complexo do que um
modelo padrdo, a equipe de projeto precisa usar a inteligéncia para utilizar o que ¢ melhor para
cada caso. O hibrido busca selecionar os pontos positivos de cada método e uni-los, trazendo
assim resultados potenciados (CRUZ, 2013).

O mercado exige cada vez mais o conhecimento de modelos de gestdo. Segundo
Pereira Neto (2018), a cada dia surgem novidades que geram impacto na maneira como as
empresas trabalham. Acompanhar as tendéncias ¢ fundamental para quem quer se diferenciar
no mercado. Some-se a esse cenario as inovagdes tecnoldgicas, mudancas no comportamento
do consumidor, velocidade da informagao, avango da concorréncia, impacto da transformagao
digital e um mundo com menos fronteiras comerciais. E preciso planejar com entrega de prazos
cada vez menores, sofisticar processos testando modelos mais simples e também administrar
de acordo com o que esta dando certo, mas experimentando as novas praticas.

No cenario atual, em que tudo muda em ciclos mais curtos, a forma de gerenciamento
de projetos também precisa mudar. Surgem métodos que privilegiam a adaptabilidade, entregas
mais simples e estruturas menos hierarquicas. Elas comegaram a ganhar espago nas empresas
de TI e rapidamente foram adotadas por gestores de projetos, em vdarias organizacdes

(PEREIRA NETO, 2018).
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Nao se pode dizer que uma forma de trabalhar seja melhor que a outra. Elas sdo
diferentes e ajustadas de acordo com os planos e as caracteristicas dos projetos e das equipes
envolvidas. Diante das diferentes necessidades de cada projeto, o mercado passou a falar em
metodologias hibridas, que podem ndo sé realizar importantes etapas de planejamento e
documentacdo, mas também se aproveitar o ciclo de solucdes rapidas proporcionado pelos
métodos ageis, em que as entregas de valor sdo feitas de forma continua, através de processos
interativos (PEREIRA NETO, 2018).

Pensar na relacao entre a gestao agil e gestao tradicional de projetos, ¢ melhor do que
pensar na diferenca entre uma e outra, pois sdo conceitos complementares. O Guia PMBOK
sugere tudo que pode ser realizado para gerenciar um projeto do inicio ao fim, mas nio diz
como isso pode ser feito. Pode ser completo na sua abrangéncia e proposta de contetido
gerencial, porém nao se propde a definir uma metodologia de aplicagdo de suas proprias boas
praticas (CRUZ, 2013).

Com o objetivo de apoiar o ponto fraco do Guia PMBOK, ¢ sugerido o Scrum, que
nao ¢ tao abrangente nem tao extenso, porém possui regras, cerimoniais € sequenciamentos bem
definidos para aplicacao do seu conteudo em gerenciamento de projetos. Na Figura 17 pode ser
observado o modelo hibrido de Scrum e PMBOK e como ambos se encaixam, conectando os

pontos com as fraquezas um do outro.

Figura 17 - Hibrido PMBOK e Scrum
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Segundo Gongalves (2018), os grupos de processos do PMBOK - Iniciagdo,
Planejamento, Execu¢do, Monitoramento e Controle, Encerramento - estdo inseridos neste novo
método, mas agora incluindo alguns dos processos contemplados no PMBOK e que se
encaixam ao novo método em conjunto com o Scrum. E viavel delinear um paralelo a essas

fases, conforme abaixo:

e Iniciaciio: E possivel mesclar a iniciacdo por meio do Business Case, de acordo
com o PMBOK, e da Visao do Produto, conforme ¢ abordado pelo Scrum;

¢ Planejamento: No Scrum, o planejamento do escopo ¢ realizado por meio do
Backlog do Produto e o proposito de cada etapa do processo, através do Backlog
do Sprint.

e Execuc¢do: O Scrum conta com o Product Owner para representar o cliente e
com o Scrum Master para liderar toda a equipe, sendo o dia a dia do processo
validado nas reunides diarias, o Daily Scrum;

e Monitoramento: O PMBOK considera o controle de escopo, tempo, custos,
qualidade e riscos. Ja o Scrum conta com o Product Owner constantemente
revisando o Backlog do Produto, e garantindo a qualidade do produto através da
Daily Scrum. O PMBOK afirma que o escopo precisa ser validado, na estrutura
do Scrum isso ¢ realizado na Sprint Review;

e Encerramento: No PMBOK o encerramento abrange as licdes aprendidas, no
Scrum essa etapa acontece na retrospectiva.

2.3 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE EMBARCACAO

Neste item sera tratado o desenvolvimento de embarca¢des tomando como base as
atividades realizadas pela equipe Barco Solar Babitonga. A equipe foi criada em 25 de outubro
de 2010, sendo a primeira equipe do género nautico movido a energia solar em Joinville. Todos
os seus participantes sdo do Centro Tecnolodgico de Joinville, da Universidade Federal de Santa
Catarina (BABITONGA, 2021).

Por ser um projeto universitario, com a finalidade de competir no Desafio Solar Brasil
(DSB), que acontece em Buzios anualmente, a equipe construiu um catamard para a
competicdo, movido exclusivamente por energia solar fotovoltaica, conforme pode ser

visualizado na Figura 18.
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Figura 18 - Catamara da Equipe Babitonga
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A competi¢do solar tem como maior objetivo e motivacao o desenvolvimento do uso da
energia solar, para o incentivo no uso em nosso cotidiano e substituindo os combustiveis fosseis
e nucleares. Uma grande motivagdo para tal ¢ o aquecimento global, uma vez que os
combustiveis fosseis tém grande percentual dessa culpa e diminuir a incidéncia dos mesmos
poderia ser de grande beneficio para a populagdo (Machado, 2015).

O Desafio Solar Brasil ¢ uma competicdo, onde equipes de diversas universidades do
Brasil participam, estimulando a busca e troca de conhecimentos tanto cientificos quanto
praticos, bem como promovendo a integragao dos alunos (Cabral et al., 2014).

Dentre seus melhores resultados, a equipe foi campea do evento nacional no ano de
2014, vice-camped no ano de 2015 e conseguiu o bicampeonato em 2020 (BABITONGA,
2021).

Com a participacao no ultimo DSB (2020), a embarcagao acabou sendo danificada, o
que geralmente ¢ comum apds competi¢des, necessitando assim de uma atualizagdo para o
proximo desafio, que a principio serd no final de 2021. Por conta da pandemia causada pelo
virus COVID-19, os integrantes da equipe ndo puderam se encontrar presencialmente, o que
atrasou o cronograma dos projetos e que faz com que essa atualizacao tenha um tempo curto
para ser efetuada.

Segundo Bedin (2016), a obtencdo de resultados na competicio vem do
aperfeicoamento do projeto e operagdo da embarcagdo. A cada ano o desafio fica mais
competitivo, por isso hd uma busca constante de identificar eventuais melhorias que permitam
aumentar o desempenho da embarcacgao.

Desta forma, o projeto de embarcacdo tratado neste trabalho tem como foco a reforma

do projeto de um Catamara e o desenvolvimento de uma embarcagdo monocasco.
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A classe Catamara ¢ uma embarcagdo semi-deslocante composta por dois cascos unidos
por uma haste ou suporte fixo. E um barco que pode desenvolver alta velocidade, desde que
possua um projeto eficiente e equilibrado (MOLLAND, 2008).

Sao embarcagdes muito utilizadas para transporte rapido de passageiros e/ou carga,
estacdes de pesquisa, vela esportiva, entre outros. Pode apresentar uma propulsdo mecanica ou
em muitos casos velas (VASCONCELLOS, 2001).

Na Figura 19, ¢ possivel visualizar de forma mais clara o que seria uma embarcagao
do tipo catamara, a mesma foi retirada diretamente do regulamento do DSB especificando as

dimensdes maximas que a embarcacao deve haver.

Figura 19 - Modelo de um Catamara

max - 2400 mm
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Fonte: Desafio Solar Brasil (2021)

A origem dessa classe de embarcagao se deu na Polinésia com o objetivo de aumentar a
estabilidade das embarcagdes em relacdo aos monocascos. Nos anos de 1950 houve o
desenvolvimento dos primeiros catamards mais modernos, na ocasido eram a vela para
competicao. E a partir dai essa classe de embarcagdes foi se tornando cada vez mais presente
na industria naval, com a obtencdo de novos materiais ¢ técnicas avancadas de constru¢ao
(MORAES, 2002).

Para a atualizacdo do projeto do Catamard, a fim de propor um framework que
auxiliard na execug¢do desse projeto, foi realizada uma reunido com os envolvidos no projeto da
embarcagdo para identificar as atividades necessarias para tal. Para isto, foi utilizada a
ferramenta de projeto denominada Estrutura Analitica de Projetos (EAP).

A Estrutura Analitica de Projetos (EAP) ¢ a ferramenta primaria para descrever o
escopo do projeto (SIAMI-IRDEMOOSA; DINDARLOO; SHARIFZADEH, 2015). Um

processo de subdivisdo das entregas do projeto em componentes menores € mais facilmente
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gerenciaveis. O objetivo ¢ identificar elementos terminais e servir como base para a maior parte
do planejamento de projeto.
Por meio de dados coletados diretamente com a equipe responsavel pelo projeto, foi

elaborada a estrutura analitica de projeto, conforme pode ser visto na Figura 20.

Figura 20 - Estrutura Analitica de Projeto de Reforma do Catamara
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A embarcacio monocasco ¢ capaz de operar de maneira bem eficiente na condigao
de semi-planeio e deslocamento, podendo ter a ajuda de flutuadores laterais para garantir a
estabilidade, porém os flutuadores ndo podem tocar na dgua simultaneamente, pois iSso
configuraria uma embarcacao trimara (MACHADO, 2015).

Ainda segundo o autor, 0 monocasco possui a menor area molhada entre as alternativas
de casco e, com isso, tem menor resisténcia em comparagdo ao catamara. Com apenas um casco,
com o projeto adequado pode-se construir uma embarcagdo mais leves e esbelta, com menos
area molhada, podendo diminuir bastante a resisténcia ao avango e permitindo alcangar maiores
velocidades com a mesma energia.

Por isso, a equipe iniciou o desenvolvimento do mesmo e assim como o Catamara, a
execugdo do projeto do monocasco tem um tempo curto para ser concluida. No projeto da
embarcagdo visualizam-se as expectativas de fazer o barco vencer. As qualidades principais
para esse barco serdo projetadas e analisadas, dentro das restricdes da regra que guia o
campeonato. Algumas dessas qualidades sdo: a forma, que deve ser a mais fina e esbelta

possivel, para ter menor atrito com a dgua; os equipamentos, que serdo analisados, escolhidos
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e alocados no barco para garantir o equilibrio; e a seguranga da embarcacdo e seus
equipamentos.

Depois de projetada e analisada, a embarcagio sera construida. E um grande desafio
executar esse projeto de forma rapida e eficiente. Existem inimeros métodos diferentes de
construir uma embarcagao, sendo ele de qualquer tamanho e para qualquer fung¢ao, s6 ¢ preciso
atender da melhor maneira possivel as expectativas projetadas para a mesma.

Para o projeto de uma embarcacdo do tipo monocasco, foram previstas algumas
atividades. Foi elaborado uma estrutura analitica de projeto, a fim de auxiliar na elaboragao do

Framework, conforme Figura 21.

Figura 21 - Estrutura Analitica de Projeto para uma embarca¢cdo Monocasco
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Conforme visto na estrutura analitica, sdo muitas as etapas que envolvem o projeto de
uma embarcagao, independentemente do nivel de complexidade da mesma. Conforme Chame

(2014), as fases do projeto de uma embarcacdo podem ser representadas por meio do

fluxograma mostrado na Figura 22.

Figura 22 - Etapas do Processo de Desenvolvimento de uma Embarcagao
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Fonte: CHAME (2014)
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Ainda segundo Chame (2014), na fase informacional sido recolhidos os dados do
armador e definidas as restricdes do projeto. Também ¢ feito um estudo da viabilidade
econOmica que ¢ determinante para o processo de tomada de decisao do armador. Neste caso,
0s requisitos seriam os estipulados pelo regulamento da competicao. Além deste levantamento,
também ¢ importante que sejam estudados os desempenhos das outras equipes nas competigoes
anteriores, bem como uma analise de embarcagdes semelhantes (optando por embarcagdes que
obtiveram bons desempenhos).

Por ser uma equipe de competicao, formada por alunos, ndo possui tantos recursos
financeiros quanto uma equipe de projetos de uma empresa privada, por exemplo, por isso ¢
muito importante que esse planejamento financeiro seja bem organizado e executado, bem
como a busca por patrocinadores.

No projeto conceitual os dados da fase informacional sao processados, analisados e
utilizados para a defini¢io das caracteristicas principais da embarcago a ser projetada. E uma
fase inicial da concepg¢ao do produto que, se realizada de forma adequada, ird resultar em menor
retrabalho ao decorrer das novas etapas € com isso uma economia, eventualmente, significante.
Ja decisdes equivocadas nessa fase, eventualmente, irdo comprometer o custo final do produto.

Muitas vezes as fases anteriores, segundo Reis (2019), juntamente com o projeto
preliminar, formam um loop de projeto, por isso muitas vezes ambos sdo enquadrados dentro
da defini¢do geral de Projeto Preliminar, cujas principais caracteristicas técnicas e econdmicas

do navio sao determinadas, com base nos requisitos do projeto. Nesta fase objetiva-se:

e Defini¢ao das dimensdes principais da embarcagao;

e Desenvolvimento da forma do casco;

e Estimativa do tipo de maquindrio principal e auxiliar e poténcia necessaria;
e Projeto de um arranjo geral contendo uma compartimentacao preliminar;

e Conhecimento de condi¢des preliminares de equilibrio e estabilidade.

Ainda segundo Reis (2019), o projeto contratual ¢, essencialmente, a continuacdo e
refinamento dos resultados gerados no projeto preliminar e a sua adequacdo formal, em
especificagdes técnicas. O projeto detalhado ¢ a ultima fase do projeto e consiste na
pormenorizacdo ¢ expansdo de todos os itens do navio em subprojetos para construcao,
sobretudo estruturais, incluindo informa¢des como demanda de mao-de-obra ¢
suprimentos/maquinario auxiliares para a constru¢do. O comparativo dessas fases de projetos

conforme diferentes autores podem ser visualizados na Figura 23.
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Evans (1959) criou uma representacdo conhecida como Espiral de Evans ou Espiral de

Projeto, a mesma define a sequéncia de atividades do projeto que o projetista deve obedecer.

Por se tratar de um método iterativo, o projetista expande o conhecimento acerca do seu

problema de projeto & medida que executa as voltas da espiral, conforme Figura 24. Foi o

primeiro grande passo base para os posteriores esfor¢os de fundamentar o processo de projeto

naval (Moraes, 2017).
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Figura 24 - Espiral de Projetos
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Embora a época a espiral tenha sido de grande auxilio e que sirva como fundamento
para grande parte das teorias de projeto de navio que se produziram posteriormente, encontra-
se uma dificuldade na representagdo da interacdo direta entre as variaveis do projeto (Reis,
2019). Por isso ¢ importante que outros métodos de gerenciamento sejam discutidos e
desenvolvidos.

Segundo Neto et al. (1988 apud SALLES, 2017), com o intuito de sequenciar os topicos
que serdo ordenados na Espiral de Evans, pode ser aplicada uma Matriz de Influéncia, também
conhecida como matriz de iteracdo, a fim de proporcionar uma ordem de projeto que convirja
para o resultado final da maneira mais eficiente possivel.

Ainda segundo os autores, as funcionalidades do projeto sao listadas em um dos eixos,
enquanto as entidades sao listadas no outro eixo, ocorrendo assim a intersec¢oes entre cada uma

das funcionalidades ¢ com cada uma das entidades do projeto. E atribuido um valor a essa
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intersec¢ao, representando assim o grau de influéncia que exercem conforme pode ser visto na

Figura 25.

Figura 25 - Matriz de Influéncia
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Na tultima coluna da matriz pode ser verificado a somatoria de influéncia, sendo
sequenciado assim na Espiral de Evans a que possui um somatério maior de influéncia até a
menos influente. Na Figura 26 pode ser verificado o significado dos nlimeros atribuidos por

Salles para medir a influéncia em um projeto de uma lancha de 21 pés.

Figura 26 - Grau de Influéncia Considerado
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1 Baixa Influéncia
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3 Alta Influéncia

Fonte: Salles (2017)

Porém tanto a Matriz de influéncia como consequentemente a Espiral de Evans variam
de acordo com cada projeto. Se tratando de uma embarcacao de competicao, a velocidade e o
peso sdo as principais caracteristicas para ser competitivo. Por isso ¢ importante a analise de

distribuicdo de pesos e centros. Na embarcagdo, os equipamentos mais pesados e importantes
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sdo as placas solares e o piloto. Dessa forma, o peso de ambos precisa ser distribuido da melhor
maneira possivel, tendo em vista que o piloto necessita de boa visao do mar, sendo posicionado
assim mais a frente da embarcacao.

A forma do casco ¢ uma caracteristica importante para permitir uma embarcacao rapida.
E preciso estabelecer caracteristicas principais com relagdo ao formato, depois realizar
pequenas variagdes e testar a resisténcia ao avango de ambas as variagdes com auxilio de
softwares, a fim se obter o casco com menor valor, ou seja, com melhor performance.

O tipo de estrutura escolhido ¢ de compositos em sanduiche com nucleo de espuma de
baixa densidade, garantindo assim rigidez com um baixissimo peso. O plano de laminacao
garante que a embarcagdo seja resistente e leve. O plugue foi confeccionado pelo estaleiro
patrocinador do projeto.

Quando o casco estiver concluido, sera pesado e encontrar a posi¢ao real do centro de
Gravidade longitudinal (LCG), depois sera lastrado para que seja simulado o CG final da
embarcagdo. Por isto, apds a fabricacdo do casco, serdo realizados testes de mar e assim
verificado se a embarcacao estd dentro do regulamento. Segundo analises dentro do Maxsurf
(software para projeto de casco de embarcagdes), a equipe ndo enfrentard problemas quanto a
isso. Porém, a altura metacéntrica (GM) da embarcacdo estd alta, fazendo com que a mesma
oscile bastante e talvez seja necessario acrescentar um par de flutuadores, por isso existem
estudos para tal.

A estabilidade também precisa ser analisada. A principio a equipe optou por ndo seguir
com flutuadores transversais, principalmente por conta dos custos. No regulamento do DSB ¢
dito que, quando solicitado, o momento de adernamento de 150 N.m a embarcagdo pode
apresentar angulo de banda de no maximo 12,5 graus.

Quando toda a embarcagdo estiver finalizada, deverdo ser realizados testes de
manobrabilidade e comportamento no mar. Por se tratar de uma embarcacao pequena, o piloto
tem muito percep¢ao do comportamento, ainda mais tendo como base comparativa o catamara.
Também serdo realizados testes de arrasto, afim de simular a resisténcia ao avanco ¢ de
autonomia de bateria.

A estratégia energética ¢ muito importante, conseguindo monitorar em tempo real a
energia instantdnea que entra na placa solar, a energia que estd sendo consumida e a energia
que estd sendo armazenada na bateria. Pode-se assim, fazer uma estratégia para aproveitar ao

maximo a energia disponivel.
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O sistema de motorizagdo escolhido pela equipe tera dois motores, BLDC-108 de
poténcia nominal de 1,5 kW, trabalhando sincronizados. Afim de garantir a maior eficiéncia
para a velocidade esperada de 8 a 9 nds. Ambos estarao acoplados a caixa de redugao, feita com
um trem de engrenagens helicoidais. Essa reducao seria de 3:1. O sistema de dire¢do do
monocasco sera elétrico e essa transmissao sera feita por um servomotor. Pois ndo possuira
leme, apenas a rabeta que ird movimentar o propulsor e direcionar a embarcag¢do. A equipe
resolveu seguir com a rabeta comercial, no proximo ano pretendem projetar a mesma.
Principalmente em relagdo ao custo. Ja para a selegdo do hélice, a série utilizada serd especifica
para embarcacdo de recreio.

As dimensdes principais definidas pela equipe até o momento sdo apresentadas a

seguir:

e Comprimento: 6 metros;

e Pontal: 0,4 metros. Na terminologia néutica significa a maior altura do
casco, considerando a linha do casco até a linha do convés;

e Boca: 1,8 metros. No dmbito ndutico, a boca ¢ a largura maxima de uma
determinada seccao transversal de uma embarcacao;

e Calado: Em torno de 0,1 metros. E a designacdo dada & profundidade a
que se encontra o ponto mais baixo do casco de uma embarcagdo, em
relacdo a linha d'agua (superficie da agua).

Na Figura 27, podem ser visualizadas as dimensdes maximas permitidas para o

monocasco segundo o regulamento do Desafio Solar Brasil (DSB, 2021).
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Figura 27 - Dimensdes Maximas do Monocasco
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Fonte: Desafio Solar Brasil (2021)
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3 PROPOSTA DO FRAMEWORK

Neste trabalho sera utilizado o framework Cynefin para gerenciamento de projetos de
embarcagoes. Para facilitar o entendimento do framework proposto, os mesmos serdo aplicados
em dois projetos, desenvolvidos pela equipe de competigdo Barco Solar Babitonga.
Atualmente, o Babitonga executa dois projetos, o primeiro envolve a atualizagdo do barco
catamara. E, o segundo, que compreende o projeto de uma embarcagdo Monocasco.

Desta forma, considerando a abordagem do Cynefin, o projeto de atualizagdao do barco
Catamara sera considerado um projeto simples, enquanto o desenvolvimento do monocasco
sera tratado como projeto complicado. Nao foi considerado neste trabalho, mas a reforma de
uma grande embarcagdo pesqueira poderia ser considerada um projeto complexo. Na Figura 28

¢ possivel ver como foi sugerido o enquadramento dentro do Cynefin para ambos os projetos.

Figura 28 - Ambientes dos projetos Babitonga

Projetos onde tambem & possivel estabelecer relacdo de
acdo. Esses sdo aqueles problemas que precisam de
variaveis € tdo grande que impossibilita previsdo 100%

segura. Ex.: Nesse dominio encontra-se, por exemplo, o
desenvolvimento de negdcios. Afinal, é praticamente

causa e efeito. Entretanto, apenas depois de aplicada uma

experimentacio para serem resolvidos. Afinal, o nimero de

Pertencem os problemas que também tem relaco clara
entre causa e efeito, porém, geralmente, onde diferentes
acBes podem atingir um mesmo resultado. Problemas
desse dominio sdo, geralmente, melhor resolvidos por
pess0as Com experiéncia, que conseguem julgar os pros
€ contras de diversas alternativas e escolher o que &
mais adequado ao contexto.

impossivel determinar com antecedéncia se uma determinada

oferta agradara, ou ndo, ao mercado.
= Complexo ” Processo de Desenvolvimento de
ksl i e Barca Solar (Monocasca)
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clareza, relacdes de causa e efeito, - dominio podem ser corrigidos, evitados ou mitigados
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uma acdo. Sdo problemas onde o disso, quem os tratara precisa apenas de treinamento

q@mem C[e variaveis & muito grande e € capacidade analitica para detectar, categorizar e
€ impossivel de determinar. Problemas aplicar solucfes.

desse dominio costumam ocorrer em
situacdes atipicas, geralmente Processo de Alualizagdo do Barco
associadas a circunstancias criticas. Solar (Catamara)

Fonte: O autor (2021)

No caso, o projeto de atualizacdo do barco solar Catamara foi considerado um projeto

simples, uma vez que possui relacao clara de causa e efeito. Sabe-se com precisdo qual acao
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precisa ser realizada para atingir um determinado resultado. Problemas desse dominio podem
ser corrigidos, evitados ou mitigados através da aplicacdo de melhores praticas. Além disso,
quem ird trata-los precisara apenas de treinamento e capacidade analitica para detectar,
categorizar e aplicar solugdes. Conforme pode ser visto na Figura 29, o projeto atende também

outras caracteristicas desse dominio.

Figura 29 - Classificagdo Cynefin da Reforma do Catamara

COMPLEXO COMPLICADO
Desconhecidos-Conhecidos; Desconhecidos-conhecidos;
Imprevisibilidade; Perguntas e varias respostas certas;
Sem perguntas e respostas claras em
retrospectiva; Causa-efeito detectavel;
Causa-efeito claro em retrospectiva; Dominio de especialistas;
procedimentos, padroes, processos,
Padries emergentes; protocolos, manuais;
Muitas ideias concorrentes ;
Sondar-5entir-Responder Sentir-Analisar-Responder

CAOTICO SIMPLES
Alta turbuléncia; Conhecidos-conhecidos; Atende
Perguntas e respostas ndo existem; Existem perguntas e respostas ; Atende
Menhuma causa-efeito clara; Heiagﬁes claré_sﬂe_causa—eféit{}; Atende
Verdadeira Ambiguidade; Padroes repetidos; Atende

Procedimerntos, Padrfes, Processos,
Protocolos, Manuiais;
Agir-Sentir-Responder Sentir-Categorizar-Responder

Fonte: A autora (2021)

Atende

O desenvolvimento do Monocasco foi considerado um projeto complicado, pois
também tem relacao clara entre causa e efeito, porém, diferentes agdes podem atingir o mesmo
resultado. Problemas desse dominio sdao, geralmente, melhores resolvidos por pessoas com
experiéncia, que conseguem julgar os pros e os contras de diversas alternativas e escolher o que
¢ mais adequado para cada dominio. Na Figura 30 podem ser visualizados os itens referentes a
classificacdo neste dominio.

Uma vez compreendendo o ambiente estavam do Cynefin, no qual os projetos estavam
inseridos, foram propostas as técnicas e ferramentas para a melhor execu¢do de cada um e assim
elaborar o framework. Na Figura 31, podem-se verificar as sugestdes para cada projeto, as quais

serdo mais detalhadas e executadas individualmente.



Figura 30 - Classificagdo do Projeto do Monocasco

CDM PLEXO COM PLICADD
Desconhecidos-Conhecidos; Desconhecidos-conhecidos; Atende
Imprevisibilidade; Pefgun#usawmmspmm Atende
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retrospectiva; I
Causa-efeito claro em retrospectiva; Atende|

Padroes emergentes;
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Conhecidos-conhecidos;

Perguntas e respostas ndo existem;

Existermn perguntas e respostas ;

Nenhuma causa-efeito clara;

RelagBes claras de causa-efeito;

Verdadeira Ambiguidade;

Padrdes repetidos;

Procedimentos, Padrdes, Processos,
Protocolos, Manuiais;

Agir-Sentir-Responder

Sentir-Categorizar-Responder;

Fonte: A Autora (2021)

Figura 31 — Abordagem proposta para a gestao dos projetos de acordo com o Cynefin
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Fonte: O autor (2021)

Na Figura 32, estdo expostas de forma mais simplificada as ferramentas que serdo

propostas para a execu¢do de ambos os projetos de embarcacao da equipe Babitonga.
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Figura 32 - Ferramentas Propostas

TIPO DE PROJETO FERRAMENTAS PROPOSTAS APLICAGOES

N Processo de Alualizacio do Barco
@ HNSOIERS SRANIAN Solar (Catamara)
Processo de Desenvolvimento de
: A C— ;
COMPLICADO PMBOK + SCRUM + KANEAN Barco Solar (Mono )

Fonte: A autora (2021)

No caso do projeto do catamara, por ser simples, recomenda-se utilizar o PM CANVAS
e o KANBAN. E, no caso do monocasco, recomenda-se empregar um modelo hibrido,

envolvendo o PMBOK e o SCRUM, juntamente com 0 KANBAN.

3.1 FRAMEWORK PROPOSTO PARA PROJETO NAVAL SIMPLES - EXEMPLO
CATAMARA

Como exposto, para realizar o gerenciamento de um projeto naval simples dentro do
Cynefin estd sendo proposto o emprego do PM Canvas e do KANBAN, aplicando os mesmos
dentro do Babitonga, afim de simplificar o entendimento.

Foi sugerido o Project Model Canvas (PMC), por se tratar de uma ferramenta simples,
porém muito agregadora. Sua aplicacdao nao exige nada além de canetas, papeis coloridos (post
its) e uma folha de papel A4, podendo ser facilmente implementado pela equipe, sem
necessidade de altos investimentos. Apesar de a maioria das reunides estarem sendo feitas de
forma remota por conta da pandemia, também existes muitos aplicativos e ferramentas que
permitem o uso da ferramenta a distancia.

Esse tipo de organizacao de atividades em papeis traz dois beneficios claros. O primeiro,
em manter o time focado nos objetivos, o que leva a metas maiores. O segundo, em permitir
uma visualizagdo grafica de todo o projeto, facilitando sua compreensao por todos da equipe,
bem como as justificativas de cada etapa.

Na Figura 33, foi feito uma sugestdo de implementacao do PMC dentro do projeto de

reforma do catamard. O esbogo foi realizado em programa computacional de desenho,
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utilizando como base a Estrutura Analitica de Projeto que j& havia sido elaborada anteriormente

com base nas entrevistas com os lideres da equipe de projeto.

Figura 33 - PMC para o Projeto de Reforma do Catamara
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Fonte: A autora (2021)

O objetivo do projeto ¢ claro, concluir a reforma permitindo com que a embarcagao esteja
apta para a competi¢do que a principio sera no final de 2021. Os maiores riscos do projeto sdo
a falta de recursos financeiros, o tempo para execugado e a incerteza da data da competicao, ja
que por conta da pandemia causada pelo Coronavirus a mesma pode ser adiada a qualquer
momento. Porém com relag¢do aos recursos financeiros, a equipe conseguiu bons patrocinadores
e parceiros, acreditando que ndo terdo maiores problemas com isso. Os stakeholders do projeto
sdo as partes interessadas no mesmo. Além dos membros da prépria equipe, os patrocinadores,
ha também os proprios professores e coordenadores de Engenharia Naval da UFSC, pois uma
premiagdo e bons resultados na competi¢do podem trazer bons resultados para a institui¢do
como um todo. A linhas do tempo, bem como os custos, podem ser melhor aprofundados pelos

integrantes.
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No que se refere ao KANBAN foi recomendada a utilizagdo por ser uma ferramenta
simples e pratica, que ndo demanda investimento por ser elaborado a partir de papeis ou cartdes
coloridos. Porém, se implementado corretamente, pode trazer diversos beneficios. Assim como
o PMC, podem ser utilizados aplicativos para driblar a situacdo atual da pandemia onde as
reunides sdo feitas por videoconferéncia.

Na Figura 34 pode ser visualizada a estrutura do Kanban sugerida para a reforma do
catamara.

Figura 34 - Kanban para a Reforma do Catamara

Backlog A Fazer Fazendo Testes Feito

Fonte: A Autora (2021)

Na coluna “Backlog” estaria tudo o que € necessario para chegar ao produto final de um
projeto, que neste caso seria o catamara finalizado para a proxima competicao. Pois Backlog
sdo os grandes entregéaveis que devem ser desenvolvidos a fim de alcangar o resultado esperado.
No PM Canvas correspondem ao grupo de entrega. Todo o inicio da gestdo via quadro Kanban
¢ por esta lista de tarefas, pois as mesmas entrardo no fluxo de trabalho. O preenchimento do
mesmo ¢ sugerido conforme Figura 35.

Na Figura 36 tem-se o preenchimento sugerido da coluna “A fazer” para que a Equipe
Barco Solar Babitonga utilize na reforma do Catamara, a fim de auxilid-los na execucdo do

projeto e na conclusdo do mesmo.



Figura 35 - Backlogs Sugeridos Catamara

Obtengio dos .
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Fonte: A Autora (2021)

Figura 36 - Atividades Coluna A Fazer
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Fonte: A Autora (2021)

Conforme estas atividades sao realizadas, devem ser alocadas na coluna de “Fazendo”,
até serem concluidas, quando entdo serdo colocadas para a proxima coluna. A Figura 37
apresenta o preenchimento sugerido da coluna “Teste” para a reforma do catamara, que nada
mais ¢ do que os testes a serem realizados antes da conclusdo do projeto, para a verificacao se

a embarcagdo estd pronta para participagdo no Desafio Solar Brasil de 2021.
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Figura 37 - Testes Sugeridos para o Catamara
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Fonte: A autora (2021)

3.2 FRAMEWORK PROPOSTO PARA PROJETO NAVAL COMPLICADO —
EXEMPLO DO MONOCASCO

Tanto as abordagens do PMBOK quanto a do Scrum possuem pontos positivos. Nao
ha como afirmar qual a melhor ferramenta, pois cada projeto tem a sua peculiaridade e uma das
fungdes de um bom lider ¢ saber qual seria a mais adequada para a sua realidade. Além disso,
existe a abordagem hibrida, que muito se discute e vem sendo utilizada, pois retne as melhores
caracteristicas de cada.

Desta forma, neste item ¢ apresentado o modelo de gerenciamento hibrido que
emprega informagdes do PMBOK, do SCRUM e o KANBAN. E uma abordagem sugerida para
um projeto naval complicado, a qual sera explicado com a aplicagdo no projeto do Monocasco.

Na Figura 38, pode-se visualizar o Framework proposto.



65

Figura 38 - Framework Monocasco

Iniciacao ﬂ
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Fonte: A Autora (2021)
A metodologia sugerida para a execugdo do projeto foi baseada na publicagdo de

Botene e Lima (2019), conforme os topicos abaixo. Como pode ser observado na Figura 38, no

decorrer do desenvolvimento do monocasco sera realizado um ciclo agil para cada fase de

projeto de acordo com a espiral de Evans. A gestao das fases sera realizada com base no modelo

tradicional preconizado no PMBOK e as atividades de etapa sera desenvolvida com base no

SCRUM:

Iniciacao: O primeiro passo deve ser definir o papel em que cada um da equipe
ira assumir no projeto. Serdo assumidos alguns papéis da metodologia
tradicional como o Gerente de projetos, Stakeholders e também os da
metodologia agil como Product Owner, Scrum Master ¢ o Scrum Team. O
Product Owner deve alinhar com os Stakeholders (interessados no projeto) os
requisitos para formular a Matriz de Interferéncia para possibilitar assim a
elaboragdo da Espiral de Evans, construindo assim a lista de Product Backlog;
Planejamento: O time Scrum deve se reunir com o Product Owner na Sprint
Planning Meeting, com o proposito de descrever para a equipe os itens do
Product Backlog e definir assim a Sprint Backlog. Nesta sprint, serdo definidas
as atividades que serdo desenvolvidas baseada na Espiral de Evans. Cada Sprint
deve ser dividida em um periodo de tempo de quatro semanas ou meio periodo,
facilitando o controle. Em paralelo, sera feito o controle do cronograma por meio
do Burndown, dentro do quadro Kanban. Monitorando assim o processo por
meio de Story Points;

Execugdo: Esta etapa do processo sera totalmente baseada no framework Scrum,
com a execu¢do dindmica de projeto, conciliada com o modelo de quadro
Kanban. Realizacdo de reunides diarias (Daily Scrum), a fim de informar o que
esta sendo feito, identificar obstaculos, planejar o trabalho e buscar melhorias;
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e Monitoramento: Sera utilizado o quadro Kanban com o jogo de post-its para o
controle e monitoramento do andamento do projeto. Em paralelo, o gerente de
projetos deve tomar conta das ferramentas de riscos como o Burndown. As
reunides “Sprint Review” e “Sprint Retrospective” também devem fazer parte
desta etapa, onde o Gerente de Projetos e o Scrum Master, informam o time os
dados coletados na determinada Sprint a fim de avaliar o desempenho do time;

e Encerramento: O ciclo das Sprints se repete até que o Monocasco esteja
completo e o projeto seja finalizado. Isto evolve executar as atividades da espiral
de Evans, no que se refere ao projeto conceitual, preliminar, contratual e
detalhado. Se necessario for, podem ser realizados ajustes na programagao
durante a execucao, decorrente da flexibilidade herdada do Scrum. Ao final, a
documentacgdo criada ao longo da execugdo deve ser armazenada pela equipe
com o intuito de controle interno e auxiliar em execucdes futuras de projetos.

Na Figura 39 pode ser visualizado a execug¢do do projeto do Monocasco, conforme
sugerido neste trabalho. As fases foram baseadas no PMBOK (Inicia¢do, Planejamento,
Execugao, Monitoramento e Encerramento), ja a fase de execugao foi baseada no Scrum e na

divisdo do projeto em ciclos (Sprint).

Figura 39 - Metodologia Projeto Monocasco
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= Product Backlog; = Elaboracio Custos; > Trabathar conforme = Mudangas; >Enmr.ramenms;
= Escolha do time = Sprint Backlog; plano; > Sprint Review / >Definicio de
de desenvolvimento; = Sprint Planning. > Execucio Sprint. Sprint Retrospect; prouto.

=

=Daily Meetings.

Plancjaminte Monitoramento

Fonte: Adaptado de Botene e Lima (2019)

Percebe-se que o ¢ muito importante definir o Backlog do produto, para que seja

iniciada uma Sprint, conforme visto na Figura 40.
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Figura 40 - Metodologia Hibrida
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Fonte: A autora (2021)

Os itens de Backlog de Produto em um projeto geralmente devem ser ordenados com
base no valor comercial. Essa priorizacao deve ser feita de forma que, quanto maior for um
item, mais cedo ele sera entregue pela equipe de desenvolvimento. Porém, para o projeto do
Monocasco, considerou-se a avaliacdo de prioridades com base na Espiral de Evans, conforme

Figura 41.
Figura 41 - Metodologia Hibrida
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Fonte: A autora (2021)

Serd exemplificado como seriam as primeiras etapas do projeto, a fim de auxiliar no
entendimento do método. Primeiramente o Product Owner deve a partir de reunides com todos

os interessados no projeto deve elaborar Matriz de Influéncia conforme sugerido na Figura 42,



68

a fim de verificar quais seriam os itens que mais exerciam influéncia sobre os outros. O grau

considerado estd presente na Figura 43.

Figura 42 - Matriz de Influéncia
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Fonte: A autora (2021)

Figura 43 - Grau de influéncia Considerado
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Fonte: A autora (2021)

Com os resultados de influéncia dos itens sobre os demais, pode-se assim obter a Espiral

de Evans (Figura 44), onde na Espiral externa esta presente o item que obteve mais influéncia

(Dimensdes Principais) até o centro, onde se encontra o menos influente (Plano de laminagao e

Construgdo), em ordem crescente.
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Figura 44 - Espiral de Evans para o Monocasco
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Fonte: A autora (2021)

Na Figura 45, ha a coluna com uma lista ordenada onde todos os itens retirados da
Espiral de Projetos foram transformados em uma lista de “Product Backlog”, ou seja, em
desejos de projeto pelo Product Owner. Estes itens irdo ser colocados no quadro Kanban,
lembrando que esta lista ndo precisa estar totalmente completa no inicio do projeto, pode ser
iniciada com o que ¢ mais obvio no comeco. Ao longo da execucao do projeto pode ser editada
e expandida, a medida que a equipe aprende mais sobre e caso haja necessidade. Todos os itens
sdo descritos em linguagem simples, ndo técnica e de negocios. O primeiro Sprint pode ser
iniciado assim que tiverem sido definidas historias suficientes.

ApoOs essa listagem parcialmente concluida, deve ser realizada a Sprint Planning
Meeting, que ¢ a reunido onde o Product Owner ird repassa-la para toda a equipe de projeto,
juntos irdo determinar quais itens sdo capazes de realizar na primeira Sprint. E estes itens serdo
transferidos para o “Sprint Backlog”, dividindo assim o trabalho entre os membros da equipe.
Lembrando que apds o inicio de uma Sprint ndo podem ser alteradas as atividades da mesma.
A equipe foca apenas em concluir o que foi iniciado.

Por exemplo, como a atividade mais importante foi definida como Dimensdes
Principais, o primeiro item da lista de Backlog serd “Embarcagdo que atenda aos requisitos de

projeto” e apods a Sprint Planning Meeting, sera transformado em tarefas que serdo divididas
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entre os membros, Sprint Backlog, tendo um ou meio ciclo para conclusdo, conforme Figura
45.

Figura 45 - Sprint Planning Meeting

Product Backlog Sprint Backlog
. . - 1y Definir as dimensdes
rincipais
Ll s I) Ler o repulamento do
Calcule da resiténcia DSB
i ke 3) Analisar embarcagdes
semelhantes:

4) Analisar e estudar

embarcacdes com melhores
resultados:

5) Geragéo de banco de
dados de embarcacdes;
6) Estudar influéncia das
dimens&es no
desempenho do casco;

Fonte: A autora (2021)

Neste caso, sera definido meio periodo (2 semanas) por se tratar de algo que demanda
menos tempo. Porém diariamente, serd verificado o andamento desse Sprint, na Daily Meeting,
com o objetivo de informar o que foi executado no dia anterior, identificar problemas e planejar
o proximo dia de trabalho bem como a atualizagdo do Burndown do Kanban.

Quando concluida essa Sprint, deve ser realizada uma “Sprint Review Meeting”, onde
serd avaliado o sucesso dessa Sprint. Caso aprovada, sera realizada uma “Sprint Retrospect” e
entdo a equipe parte para o planejamento da proxima Sprint.

Supondo que foi considerado Incremento de produto, agora ¢ 0 momento de partir para
a segunda Sprint, ou seja, a realizacdo do segundo ciclo. Agora, o segundo item da Espiral ¢
“Resisténcia ao Avango”, que também sera transformada na Sprint Backlog.

E assim consecutivamente até o ultimo Backlog do Produto, realizando também a
ultima Sprint. Onde sera entdo finalizado o Projeto do Monocasco.

Foi sugerido ainda para o desenvolvimento do projeto o uso do Kanban, pelos motivos
jé& detalhados anteriormente: simplicidade, beneficios e auxiliar no monitoramento e controle

da execucao do ciclo das Sprints ao se aliar com a metodologia hibrida, permitindo assim:
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e Facilidade de visualizar os riscos do projeto;

e Permite que o time de desenvolvimento visualize possiveis gargalos que estao
atrasando entregas;

e Indica produtividade individual de cada membro, uma vez que cada cartdo
entregue pode ter um responsavel definido.

Na Figura 46 pode ser visualizada a estrutura do Kanban sugerido para tal.

Figura 46 - Kanban do Monocasco

Backlog

(Spriat Planniug) | 2 Fer

Fazendo Feito Burndown

Nio Previstos

Fonte: A Autora (2021)

Pode-se observar que o Kanban nesta situacdo teria colunas a mais que o utilizado para
o Catamard, ja4 que ao incorporar as Sprints, traduzindo todo o trabalho que precisa ser
executado em cartdes, facilita a gestdo das tarefas para agilizar as entregas e garantir autonomia
ao time de desenvolvimento, que pode “puxar” as proprias tarefas.

A coluna “Backlog” do Kanban seria a mesma utilizada anteriormente para a Sprint
Planning Meeting. De acordo com a defini¢ao da Sprint Backlog, o time deve transferir o post-
it das atividades para a coluna “a fazer”. J4 a coluna “Burndown” apresenta o progresso do
trabalho e indica assim o processo de trabalho da equipe. Nada mais ¢ que um grafico, onde
apos cada dia de trabalho apresenta o que foi finalizado e pode assim ser comparado com o dia
anterior, permitindo que a equipe visualize se o ritmo de trabalho esta adequado para atingir a
meta da Sprint.

No eixo horizontal sdo apresentados os dias da Sprint, desde o primeiro até o ultimo, ja
no eixo vertical s3o mostrados os pontos que foram planejados para compor a Sprint. A linha
de desenvolvimento real ¢ a parte do grafico que representa o progresso real das atividades do

Sprint. Enquanto que a linha de desenvolvimento ideal ¢ uma linha reta que vai do total de
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tarefas necessarias a serem feitas no inicio do Sprint até cruzar o eixo X na data prevista para o

final da Sprint, mostrando que nao ha mais trabalho a ser feito. Conforme pode ser visto na

Figura 47.

Figura 47 - Grafico Burndown
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Fonte: Flowup (2019)

O preenchimento do “Burndown” devera ser feito conforme o andamento do projeto
pela propria equipe, baseado no andamento das Sprints. Portanto nao sera sugerido, bem como
as colunas “Fazendo” e “Feito” em que, como os proprios nomes ja dizem, o primeiro representa
as atividades que estdo sendo executadas e o segundo as ja finalizadas. Enquanto a equipe
estiver executando a Sprint, o post-it deve ser colocado no quadro “fazendo”. Ao final da Sprint,
o post-it deve passar para a coluna de “feito”.

Caso haja alguma situacdo ndo prevista durante a Sprint, o time de desenvolvimento
deve documentar e colar esta informagdo nas colunas “ndo previsto”. Este ciclo deve se repetir

até a finalizacdo bem-sucedida do projeto, tendo custos, escopo e prazo sendo totalmente

cumpridos.
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4 AVALIACAO DO FRAMEWORK

Este capitulo visa realizar a avaliagdo do Framework desenvolvido afim de identificar

suas potencialidades e oportunidades de melhoria. O procedimento realizado foi:

¢ Reunido de apresentagdao do Framework para os alunos lideres do Projeto Barco Solar

Babitonga (5 alunos);

e Aplicacdo de um questionario de avaliacdo para os participantes, de modo a

promover a reflexdo sobre os resultados alcangados.

4.1 CRITERIOS E QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Para verificar se o Framework atenderia as necessidades dos integrantes do projeto
Barco Solar Babitonga, estabeleceu-se uma pesquisa, na forma de questiondrio digital,
contendo onze questoes. Com excegao da primeira questdo, que poderia ser respondida somente
com sim ou ndo, € a questdo onze, que poderia ser respondida livremente, as outras questdes
tinham cinco opgdes de respostas (discordo plenamente, discordo parcialmente, nem concordo
nem discordo, concordo parcialmente e concordo plenamente). As perguntas que fizeram parte

da pesquisa sdo apresentadas na Tabela 4.1.



Tabela 4.1. Critérios e questdes de avaliacdo do Framework

NUMERO QUESTAO
1 Foi proposto um framework de apoio ao gerenciamento de projetos de
embarcacgdes?
5 O Framework se aplica as necessidades da equipe Babitonga quanto ao
gerenciamento de projetos de embarcacoes.
3 O framework proposto, se executado corretamente, ajudard a potencializar os
resultados do projeto.
4 A representacdo grafica do Framework apresenta de forma clara e amigavel as
fases e atividades que devem ser executadas.
5 O framework é eficaz no registro de informacGes através de documentacao.
6 O framework n3do necessita de grandes investimentos financeiros para ser
implementado.
7 O framework contém as informacgdes necessarias para realizar o planejamento
dos projetos?
8 O framework pode ser usado para o desenvolvimento de variados tipos de
embarcacdes?
9 A estrutura do framework pode ser adaptada para uso em outros tipos de
negocios?
A execucdo da sistematica, mantendo a qualidade de execuc¢do adequada, é
10 enxuta em termos de recursos de tempo, de modo a manter uma relagdo custo
versus beneficio viavel.
11 Vocé tem alguma sugestdo de melhorias, critica ou elogio para o Framework ou

para a graduanda?

Fonte: A autora (2021)

42 ANALISES DOS RESULTADOS
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O resultado das questdes objetivas pode ser observado na Tabela 4.2. Em resumo, a

pesquisa mostra que a maioria dos alunos achou que o framework se aplica as necessidades da

realidade da equipe Babitonga, promove a aderéncia ao processo de desenvolvimento do

produto, apresenta de forma clara e amigavel e pode ser utilizada no gerenciamento de projeto

de variados tipos de embarcacdes.



Tabela 1 - Resultados da Avaliagdo do Framework

Questio Discordo Discordo | Nem concordo | Concordo Concordo

Totalmente|Parcialmente | nem discordo |Parcialmente | Totalmente
£ % 0% 0% 40% 60%
g 7% 0% 0% 20% 80%
2 % 0% 0% 20% 80%
. 7% 0% 0% 20% 80%
¥ 15 0% 0% 20% 80%
z 7% 0% 0% 20% 80%
2 12 0% 0% 40% 60%
2 i 0% 0% 40% 60%
L 1 0% 0% 0% 60%

Na primeira questao, todos os alunos responderam que o framework serve como apoio

ao gerenciamento de projeto de embarcacdes. Ja na questdo onze, ndo houveram sugestdes ou

criticas.

Fonte: A autora (2021)
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5 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um framework destinado ao
gerenciamento de projetos de embarcacdes. O mesmo foi aplicado ao projeto de competicao
Barco Solar Babitonga da Universidade Federal de Santa Catarina, em dois projetos que a
equipe esta desenvolvendo, a reforma de um catamara e o desenvolvimento de um monocasco.
Ambas as embarcagdes sdo destinadas a participacdo na competicdo Barco Solar Brasil.

O primeiro objetivo especifico deste trabalho foi estudar os modelos de gerenciamento
de apoio ao gerenciamento de projetos. Este objetivo foi atendido uma vez que foram sugeridos
frameworks dentro do contexto do Cynefin para ambos os projetos do Barco Solar Babitonga.

Também foi possivel identificar as principais etapas de projeto de uma embarcagao
monocasco ¢ da reforma de um catamara para competi¢ao, uma vez que por meio de reunides
com os lideres da equipe, foram geradas as Estruturas Analiticas de Projeto para as
embarcagoes.

O objetivo de estudar os modelos de gerenciamento de projeto agil (Scrum) e hibrido
foi atingido, uma vez que foram demonstradas as diferencas das abordagens, ferramentas e
técnicas utilizadas no gerenciamento de projetos bem como desenvolvido no Framework do
monocasco um modelo hibrido de gerenciamento para a embarcagdo monocasco.

Também foi atingido o objetivo de classificar os projetos dentro do framework Cynefin
e selecionar as melhores ferramentas e técnicas de gerenciamento de projetos, uma vez que se
concluiu que a reforma do Catamara estava contida no quadrante Simples e o Monocasco no
quadrante Complicado.

Foi também proposto frameworks para apoio ao gerenciamento de projetos de
embarcagoes, atingindo assim o ultimo objetivo do trabalho. O framework foi desenvolvido
com auxilio do Cynefin, para tomada de decisdes, classificando os projetos dentro das 4 opcdes
de contextos e indicando assim as ferramentas mais adequadas para cada.

Dentro do framework indicado para o catamara, foi sugerido a utilizagdo do Project
Model Canvas e o Kanban, ja para o monocasco indicou-se o Framework hibrido de Scrum,
PMBOK e Kanban, ainda utilizando a matriz de influéncia e a Espiral de Evans para a

elaboracdo da lista de Product Backlog.
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Por fim ¢ importante dizer que o desenvolvimento de tais ferramentas permitira a equipe,
caso sejam incorporados a esses projetos, a clareza das etapas, a transparéncia do andamento

por todos da equipe, bem como a obtengdo de melhores resultados.

5.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Com o objetivo de melhorar o trabalho aqui realizado, propde-se a aplicacao efetiva
da sistematica no projeto Barco Solar Babitonga, de forma a entender a real aplicagdo e
vulnerabilidades da mesma e realizar assim melhorias caso necessario. Também se propde o
estudo de caso em um estaleiro por meio de estudo de caso, de forma a entender como seria
essa aplicacdo em uma empresa real e entender as adaptagdes necessarias.

Além disto, ¢ possivel melhorar a clareza grafica do framework, facilitando a inter-
relacdo entre as atividades, e robustecer o registro de informagdes, tornando-o mais objetivo e
definindo o registro minimo de informagdes, sdo também melhorias para o trabalho atual. A
partir das discussoes sobre esta dissertagao durante o seu desenvolvimento, sugiram ideias para
novos trabalhos fora do escopo atual, descritas a seguir. A sugestdo ¢ complementar a
sistematica proposta utilizando a empresa Naval Norte e seus projetos de embarcacdes, com o
intuito de utilizar os outros dois quadrantes do Cynefin (Complexo e Cadtico), afim de

desenvolver novos Frameworks que poderiam ser também utilizados na industria Naval.
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