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Resumo:Este artigo tem como objetivo mostrar como os impactos tecnolégicos modificaram o
gerenciamento de projetos, por meio de um case ficticio. Utiliza-se para comparagdo as revolucdes
industriais que modificaram o comportamento da sociedade, para calculos do projeto, aplica-se métodos
como CPM, PERT, Gréfico de Gantt.
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1. INTRODUCAO

Ao longo da historia da humanidade, pode-se observar as mudancas nos processos
produtivos; foi-se criando maneiras diferentes de produzir de acordo com as revolugbes
industriais. A primeira revolugdo, caracterizou-se com as maquinas a vapor, rodovias, 0 que
aumentou a capacidade de producdo, porém a questdo da qualidade ainda ndo era satisfatoria,
alguns estudos ainda estavam sendo realizados. A segunda e a terceira foram marcadas pelo
uso do aco, motor elétrico, sistemas de computador, avancos eletrdnicos, entre outros.
Atualmente no seculo XXI, vivemos a quarta revolucdo, pode-se nomea-la também por
industria 4.0 caracterizada pela internet das coisas, sistemas integrados, inteligéncia virtual,
busca da qualidade continua, com o enfoque de explorar as tecnologias de informacéo e sua
comunicacdo dentro da industria (ANDERL, 2015).

O conceito de projetos para APICS (2018) é um empreendimento com um objetivo
especifico a ser cumprido dentro de um prazo predeterminado com limitagdes monetarias que
tenha sido designado para definicdo ou execucdo. Neste artigo, usa-se como estudo 0s projetos
para producdo de bens ou servicos. Para Slack (2002), existem fatores que podem influenciar
0 projeto, sendo eles: cultura, fornecedores, recursos, governo, economia, geografia, usuarios,
consumidores, concorrentes e estratégias da empresa. Entende-se que segundo os fatores do
autor, a maneira de gerenciar projetos, sofreu mudancas significativas, ja que as revolucdes
foram capazes de mudar ndo somente a producdo, mas também governo, comportamento
humano, entre outros.

Desenvolveu-se métodos para gerenciamento, de acordo com a complexidade e
dimensdo dos critérios, cita-se como exemplo o Collaborative Project Management - CPM,
Enterprise Project Management - EPM, Project Portfolio Management — PPM, e o Project
Management Body of Knowledge — PMBOK (APICS, PMI, 2018). Segundo Darwin (2014),
ndo é o mais forte da espécie que sobrevive, nem o mais inteligente, e sim o que melhor se
adapta a mudancas.

Neste contexto, questiona-se, como a evolucdo tecnoldgica na producédo pode afetar no
gerenciamento de projetos? Pode-se demonstrar este efeito com o uso da modelagem? Tem-se
como objetivo geral demonstrar 0 comportamento do gerenciamento de projetos mediante as
mudancas tecnoldgicas, por meio de um case ficticio.

Neste sentido, encontra-se na secdo (2) conceitos e impactos de tecnologias. Em sua
secdo (3) explicacdo dos métodos de projetos usados e suas importancias. Na (4) aplicacdo do
objetivo geral do artigo, em um case ficticio. Encerra-se na se¢do (5) com as consideracoes
finais e sugestdes para trabalhos futuros.

2. TECNOLOGIAS

Segundo Browne (1985) "as mudancas nos processos de producdo e nos modelos dos
produtos que sejam a base do progresso tecnoldgico constituem inovagdes. Uma distingdo
importante é aquela entre invencdo e inovacdo. A invencdo € a descoberta das relacdes
cientificas ou técnicas que tornam possivel o novo modo de fazer coisas; a inovacao € sua
aplicacdo comercial." Neste contexto, nota-se que 0s processos sofrem mudancas, o que torna
viavel, modifica-los para uma maneira melhor de usa-los.

O conceito de tecnologia, no dicionario Aurélio (2015) é a ciéncia cujo objeto é a
aplicacdo do conhecimento técnico e cientifico para fins industriais e comerciais. Entende-se
gue a tecnologia pode ser usada em varios fins industriais, e assim conseguir eficiéncia nos
processos, como a integracdo de setores, visdo sistémica, redugdo de custos de manutencéo,
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reducdo de energia e até mesmo impactar no PIB brasileiro em aproximadamente US$ 39
bilhdes até 2030 (Confederacao Nacional da Industria, 2016).

E valido lembrar, que para que o projeto seja mais eficaz, faz-se necessarios adquirir
tecnologias que auxiliem nas tarefas, da-se como exemplo, um escritorio. Tem-se como
objetivo do projeto, organizar uma reunido com uma empresa do exterior, com funcionarios
do local para uma possivel parceria. Elege-se o gerente do projeto, que sera o responsavel pela
elaboracdo e acompanhamento das tarefas, onde o mesmo ira organiza-la. Considera-se que
seja necessario como uma das tarefas, avisar os funcionarios sobre as datas importantes do
evento, para ilustrar compara-se dois momentos da histéria da humanidade. Primeiro, deve-se
pensar na época da primeira revolucdo, onde o gerente deveria escrever uma carta de proprio
punho e pedir para que a entregassem; atualmente, na quarta revolugdo, com um computador
com internet, pode-se escrever um e-mail e mandar para todos ao mesmo tempo, onde o
tempo para ser entregue a mensagem € reduzido significativamente.

Analisando-se os dois casos, percebe-se como pode demorar para se realizar uma das
tarefas, caso ndo consiga de um jeito, pode-se tentar de outro, onde o tempo total do mesmo
va aumentando, até que seu objetivo seja realizado totalmente, ou o projeto torne-se inviavel.

3. PROJETO

Observa-se que de acordo com o conceito de projetos, por ser amplo e eficaz, pode ser
aplicado em qualquer ambiente. Permite-se calcular o tempo total da duracdo do mesmo,
elaborar atividades criticas, identificar qual o melhor tempo de execucdo das tarefas, por meio
de métodos e calculos especificos (Slack ,2002).

O gerenciamento de projetos caracteriza-se pela utilizacdo de métodos, habilidades e
competéncias, onde pode mudar de acordo com o tomador de decisdo ou da complexidade do
mesmao.

4. CASE

Decidiu-se demonstrar o questionamento levantado, por meio de um case ficticio, com
um modelo simples de projeto com 10 atividades, onde mostra-se 0s passos do gerenciamento
de projetos, e seus respectivos impactos. Primeiro passo, chama-se termo de abertura do
projeto, onde elege-se 0s passos que devem ser executados para que o objetivo seja realizado.
Separa-se as atividades contendo relacdo de precedéncia, onde pode-se saber a ordem de
execucdo das mesmas, qual fazer primeiro, quais podem serem feitas na mesma hora, e o
tempo de duracédo, conforme tabela 1.
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ID Atividade Predecessor Duracdo - Dia
1 A = 5
2 B = 10
3 (& - 10
4 D A 10
5 E B 30
6 F C 10
7 G D 15
8 H E 10
9 J F 5
10 K G,H,]J 15

Tabela 1: Relacao de precedéncia
Fonte: Autoria Prépria (2018)

Observa-se que com a tabela 1, consegue-se ter no¢do da sequéncia das atividades,
porém visualmente ndo fica nitido o contetdo da mesma, logo utiliza-se o grafico de Gantt.
Criado em 1910 pelo engenheiro Henry Laurence Gantt que utilizou o Harmonogram,
documento de acompanhamento de fluxo de trabalho, criado um século antes, o Gréafico de
Gantt teve como objetivo inicial o acompanhamento de producdes e, assim, evitar atrasos.
Auxilia a gerir recursos como, tempo, prazos, mdo de obra, qualidade e custos, tornando-se
uma ferramenta muito difundida e adotada. (PMI)
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Figura 1: Grafico de Gantt
Fonte: Autoria Prépria (2018)

Conforme figura 1, por ser de facil visualizacdo e interpretacdo, recomenda-se colocar
nos painéis de producdo e ordens de servico, pois mitiga-se 0s erros nos processos, e aumenta-
se a agilidade e qualidade nos mesmos. Caso cada atividade tenha um responsavel ou setor
diferente, pode-se identificar o nome dos mesmos para que o0 processo torne-se de facil
comunicagao entre as pessoas.

Com o Gantt, pode-se identificar prazos finais pelas linhas de tempo, qual etapa do
projeto dependerd de maior atencdo, e quais etapas ndo podem atrasar. Observa-se que quando
as linhas destacam-se na horizontal, significa que mais tempo levara para cada atividade, o
que torna o projeto com mais dias de duragdo; j& quando sdo verticais, pode-se fazer mais
atividades a0 mesmo tempo, encurta-se o0 prazo do projeto. As atividades podem ser
interligadas ou interdependentes e ter necessidades distintas. A mais comum é a que possui
uma predecessora (Término para Inicio), que caracteriza-se pela atividade que s6 podera ser
iniciada apds a conclusdo de uma ou mais atividades que a precedem.
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Tem-se também, as atividades com dependéncia de término simultaneo (Término para
Término), onde duas ou mais atividades devem ser encerradas no mesmo momento. As de
inicio simultaneo (Inicio para Inicio), em que a dependéncia ocorre no Inicio e as atividades
com dependéncia Inicio para Término, sendo que a atividade posterior deve se iniciar antes do
término da que precede.

Apbs identificar as sequencias das atividades, deve-se analisar cada atividade em seu
particular, lembra-se que cada uma pode comprometer 0 andamento do projeto, e que todas
devem ser executadas conforme o planejado para que tudo ocorra conforme planejado. Pode-
se fazer isto, por meio de um dos dois métodos, que sao: CPM moderno e CPM original, neste
artigo, adota-se 0 CPM moderno. Vide figura 2.
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Figura 2: Calculo do CPM
Fonte: Autoria Prépria (2018)

Primeiro, deve-se somar toda a sequéncia de atividades ligadas do comec¢o ao fim,
fica-se entdo, A-D-G-K: 45 dias de duracdo; A-D-H-K: 40 dias de dura¢do; B-E-H-K: 65 dias
de duracdo e C-F-H-K: com 45 dia de duracdo e C-F-J-K: 40 dias de duracdo. Com as
informacBes coletadas, existe a possibilidade de controlar as folgas de cada atividade,
determina-se assim o0 caminho critico do projeto. O caminho critico apresenta-se nas
atividades em que ndo existem folgas, ou seja, que um ou mais fases dependem da realizacéo
da mesma dentro do prazo estimado; do contrario o projeto terd de sofrer ajustes no prazo de
conclusdo, caracteriza-se como o caminho mais longo do comeco ao fim do projeto. Observa-
se que o caminho cuja duracdo € maior, € o caminho B-E-H-K, tornando-se o caminho critico
do projeto.

As folgas referem-se ao tempo maximo que a atividade pode ser executada, ou até
guanto tempo pode-se ficar sem realizar a atividade especifica. A folga livre, segundo o
PMBOK (2018), define-se como o tempo permitido de atraso para uma atividade do
cronograma sem atrasar a data se inicio mais cedo de qualquer uma das atividades do
cronograma imediatamente subsequentes. Calcula-se cedo do evento final — cedo do evento
inicial — duracéo.

O mesmo, define folga total como “o atraso total permitido para a data de inicio mais
cedo de uma atividade do cronograma sem atrasar a data de término do projeto ou violar uma
restricdo do cronograma. Calcula-se com a seguinte formula, traduzida do inglés: Folga Total
= Acabamento Tardio (LF) - Final Antecipado (EF) ou Inicio Tardio (LS) - Inicio Antecipado
(ES). Apos ter calculado o CPM, cujo da 65 dias, da-se como exemplo, a atividade G,
respectivamente: 50 — 30 = 20, logo, a folga livre da atividade é 20 dias, e assim
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respectivamente. Apenas recapitulando, que as atividades que pertencem ao caminho critico
ndo podem ter folga, logo tudo tende-se a 0.

Percebe-se a importancia de calcular o tempo de folga de cada atividade, pois se
acontecer algo inesperado, como um atraso no projeto, sabe-se se vai prejudica-lo ou ndo; por
isso todos o0s passos devem ser muito bem executados e calculados. O que ndo se consegue
medir, ndo se pode melhorar (PETER DRUCKER). Considera-se também os fatores que
influenciam o projeto, logo, pode-se ter cenarios positivos como negativos e o gerente deve-se
atentar a essas situagdes.

Portanto, existe um método chamado Program Evaluation and Review Technique -
PERT, em portugués Avaliacdo de Programas e Técnica de Revisdo, que a PMBOK conceitua
como um calculo que considera trés cenarios possiveis, sendo eles: otimista, mais provavel e
pessimista; onde tira-se a média ponderada das trés duracdes.

ID Atividade Predecessor Duri?gﬁo Otimista Mais Pessimista Variancia
Dia Provavel
1 A - 5 4 4,75 7 0,25
2 B 10 9 9,25 14 0,69
3 C - 10 9 9,25 14 0,69
4 D A 10 9 9,25 14 0,69
5 E B 30 27 29,25 36 2,25
6 F C 10 9 9,25 14 0,69
7 G D 15 12 15 18 1,00
8 H E 10 9 9,25 14 0,69
9 J F 5 4 4,75 7 0,25
10 K G,H,J 15 12 15 18 1,00
65 57 62,75 82 4,64

Tabela 2: Calculo PERT
Fonte: Autoria Prépria (2018)

Observa-se a diferenca de duracdo entre os cenarios, caso uma atividade mude a
duracdo e assim respectivamente todas as outras. Pode-se considerar a mudanca de cenarios,
caso seja vinculado com o abastecimento de matéria prima importada, onde a mesma depende
de varios fatores como mudancas na variacdo da moeda estrangeira (cambio), desastres
naturais, greve entre outros. Encontra-se na literatura, um grafico que auxilia ao gerente de
projetos, quando usar o método PERT ou 0 CPM, conforme figura 3.
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Figura 3: Grafico de PERT e CPM
Fonte: INFTNET INSTITUTO (2018)

Leva-se em consideracdo que o grafico é apenas um auxilio, deixa-se o gerente do
projeto, com a liberdade de utilizar os métodos conforme a disponibilidade do tempo do
projeto, e suas respectivas habilidades e competéncias para a qual.

5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nota-se que o tempo de duracdo de cada atividade pode comprometer todo o prazo do
projeto, e por consequéncia seu or¢camento. Comparando-se a duracao dos projetos, desde a
primeira revolucdo, pode-se observar que antigamente, no caso de esperar a resposta ou a
matéria prima de um fornecedor, para comecar uma atividade, pode-se ocasionar mais demora
nos processos, como esperar vir de trem, demora para a manutencdo de maquinas a vapor,
acidentes de trabalho, e a falta de especializagédo no trabalho.

Deve-se considerar que com a atual revolucdo da industria 4.0, pode-se utilizar os
sistemas informatizados para automatizar uma grande parte da empresa, o0 que torna capaz de
fazer varios processos com uma Unica programacado no sistema operacional, cita-se como
exemplo o uso do Arduino. O mesmo tem um preco de manutencdo razoavelmente baixo,
para o retorno gerado; tendo a capacidade também de ser mais seguro, pois ja que é feito pelas
maquinas, o indice de acidentes na empresa acaba tendendo a ser mais baixo do que com
funcionarios.

Lembra-se que conforme Slack, existem fatores que influenciam nos projetos, deve-se
lembrar que os tomadores de decisdo precisam estar preparados para qualquer mudanca no
mesmo. Considera-se 0s métodos vistos neste artigo, relevantes para a tomada de deciséo, ja
que os célculos auxiliam ao tomador, a projecdo de tempo de duracdo do projeto sem o
mesmo acontecer, o possibilitando de calcular folgas em cada atividade.

Ja com a aplicacdo do PERT e CPM, encontra-se mais vantagens, podendo analisar
cenarios onde o projeto pode ocasionar, e assim criar acGes para cada situacdo. Com a
implantacdo das tecnologias a favor dos projetos, pode-se fazer com que 0 mesmo seja mais
divulgado, e auxilie nos processos de producéo.

Sugere-se para trabalhos futuros, estudar como sdo os impactos financeiros no atraso
dos projetos, e a aplicagéo do case em uma empresa real, onde ampliaria a visdo do trabalho e
uma contribuicdo significativa para o0 mundo académico.
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