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Abstract. In order to perform their activities, the project managers are often
faced with conflicting situations, which involve issues of medium and high
risk, whose decisions, if not properly taken, they may delay the schedule of the
project, leading it often to fail. As it has been a routine, it is assumed that the
decision making is something totally understood and known. However, what is
observed is an absence, in practice, of a methodology to guide the decision
making in software projects, to make it a structured activity. In order to fill
this gap, this article proposes a formal process of decision support, which
makes use of Decision Conferencing to resolve conflicts in software projects.

Resumo. De modo a desempenhar suas atividades, os gerentes de projeto de
software se véem muitas vezes diante de situagoes conflitantes, que envolvem
questdes de médio e grande risco, cujas decisdes, caso mal tomadas, podem
atrasar o cronograma do projeto, levando-o muitas vezes ao fracasso. Por ser
algo tdo cotidiano, supde-se que a tomada de uma decisdo seja algo
totalmente compreendido e conhecido. No entanto, o que se observa é uma
auséncia, na prdtica, de metodologia para orientar o processo de decisdo em
projetos de software. De modo a preencher tal espaco, este artigo propde um
processo formal de apoio a decisdo, fazendo-se uso da Metodologia de
Conferéncias de Decisdo para resolucdo de conflitos em projetos de software.

1. Introducao

Para que um projeto seja considerado de sucesso, 0 mesmo deve ser entregue no prazo,
dentro do orcamento previsto e atendendo aos requisitos de funcionalidade e de
qualidade acordados com o cliente (PMBOK, 2004). Nesse contexto, € consenso na
literatura que a geréncia de projeto representa um dos aspectos mais criticos para o



sucesso dos projetos de software, por proporcionar o planejamento através da definicdo
do escopo, estimativa de custos e prazo, alocacdo de recursos, controle e
acompanhamento (Pressman, 2006).

Ao longo dos projetos de software, gerentes de projetos deparam-se
freqlientemente com problemas complexos. Os critérios de resolucdo do problema sdo
em numero de, pelo menos, dois, conflitando entre si, além de ndo estarem claramente
definidos, fazendo com que as conseqiiéncias da escolha de uma dada alternativa com
relacdo a pelo menos um critério ndo seja devidamente compreendida (Gomes, 2006).

Hoje em dia existem diversos questionamentos a respeito da qualidade da
tomada de decisdo dos gerentes de projeto de software. A inexisténcia ou a ineficicia do
uso de um processo leva as empresas a prejuizos incalculdveis, uma vez que o risco de
se tomar uma decisdo baseada apenas na percepcdo limitada de cada gerente € muito
grande. As tomadas de decisdo apoiadas em um processo formal de apoio a decisdo
permitem ao gerente de projetos maior seguranca para ajudd-lo a perceber, dentre
inimeras escolhas, qual a mais adequada ao seu negdcio e as metas de seu projeto.

Diante da necessidade para compreender a complexidade de seu problema e
saber como administrar os fatores envolvidos neste processo, o gerente de projeto acaba
incorporando seus valores intrinsecos, utilizando de forma inconsciente, recursos
pessoais para a busca da solu¢do (Thomaz, 2005). Na maioria das vezes, os gerentes
partem para a chamada resolu¢do antes mesmo de refletir sobre a natureza real de seu
problema, caracterizando assim um problema comum na drea de geréncia de projetos de

software, na qual a resolu¢do de problemas, na maioria das vezes, é realizada por
“tentativa e erro”.

Dessa forma, na busca apressada por uma solucdo 6tima, o gerente de projeto
pode perder o foco do seu problema real, correndo o risco de solucionar o problema
errado devido a falta de entendimento do problema e de todo o contexto onde este estd
inserido, comprometendo o andamento e conseqiiente sucesso do projeto. A falta de
preparag@o dos decisores para este tipo de problemas foi verificada por diversos autores
na area da psicologia e gestao estratégica, como (French, 1986; Russo et al., 1989; Bell
et al., 1988). Em Virine et al. (2008), os autores apresentam com maiores detalhes a arte
do apoio a decisdo em projetos de software.

Como uma resposta a dificuldade de se conduzir uma andlise de decisdo em um
problema envolvendo multiplos stakeholders, cada qual com diferentes perspectivas e
pontos de vista foi criada, no final dos anos 70, a Metodologia de Conferéncias de
Decisao (Enterprise LSE, 2008). Tal Metodologia consiste em fornecer um ambiente
social focado na solug@o do problema onde o grupo de atores chave pode acordar sobre
o melhor caminho a seguir, através da captura e compartilhamento de conhecimentos
sobre o problema, utilizando a modelagem multicritério.

O CMMI (Capability Maturity Model Integration) (CMMI, 2008) nivel 3
apresenta uma drea de processo, enquadrada na disciplina de Apoio, chamada Andlise
de Decis@o e Resolugéo, cujo propédsito é recomendar solugdes através de um processo
formal que possibilite a avaliagcdo de alternativas diante dos critérios estabelecidos. Por
se tratar de um modelo, o CMMI apresenta o que deve ser feito, mas ndo como deve ser



feito na resolug@o de problemas ndo estruturados, para os quais ndo existem processos
l6gicos e bem definidos para resolucio.

Sendo assim, diante da complexidade da tomada de decisdo em projetos de
software, fazendo com que uma decisdo mal tomada possa acarretar no futuro fracasso
do projeto, este artigo propde um processo de apoio a decisdo, fazendo-se uso da
Metodologia de Conferéncias de Decisao, para resolu¢do de conflitos em projetos de
software.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secio 2 apresenta uma
definicdo da Metodologia de Conferéncias de Decisdo, através das convicgdes que
norteiam tal metodologia; a Sec¢do 3 apresenta o processo proposto propriamente dito; a
Secdo 4 apresenta um estudo de caso realizado a partir do processo, tendo em vista o
desenvolvimento de um modelo de avaliagdo da produtividade de projetos de software;
e por fim, a Secdo 5 apresenta as conclusdes.

2. Conferéncias de Decisao

A Metodologia de Conferéncias de Decisdo (Enterprise LSE, 2008) € definida como
uma série de reunides de trabalho intensivo, chamadas de conferéncias de decisdo, sem
uma agenda pré-definida, tampouco apresentacdes preparadas, sendo compostas por
grupos de pessoas preocupadas com questdes complexas enfrentadas pela organizacdo,
podendo durar de um a trés dias, dependendo da complexidade do problema. Uma
caracteristica exclusiva € a criacdo, no local, de um modelo para resolver o problema
incorporando os dados e julgamentos dos participantes.

Este modelo é considerado aceitdvel (Phillips, 1982; 1984) se for suficiente na
sua forma e contetido para resolver o problema, ou se tudo o que é necessario para
resolver o problema esta representado no modelo ou pode ser simulado por ele. O seu
desenvolvimento para quando nido emergem novas intui¢des ou conhecimentos sobre o
problema.

A validagdo deste modelo exige a escolha cuidadosa e a presencga dos atores que
representam, o mais possivel, a variedade de perspectivas e pontos de vista sobre o
problema. A experiéncia com conferéncias de decisdo sugere que processos dialéticos
concorrentes (adversarial process, debate) ajudam os participantes a alargar as suas
perspectivas, permitindo a mudanga de pontos de vista e a criacdo de novas opgdes
consensuais, ou seja, a criacdo de um modelo que represente minimamente todas as
perspectivas (Phillips, 1984).

Este modelo aceitdvel (Phillips, 1984) agrega as conferéncias de decisdo um
conjunto de objetivos sociais, desenvolvidos no grupo de atores chave que se traduzem
em: obter um entendimento ou compreensdo partilhada sobre o problema (ndo
necessariamente consenso); construir e desenvolver um senso de propdsito comum
(permitindo diferengas individuais de opinido) e, por fim, gerar um compromisso mutuo
(acordo) no caminho a seguir (para a acdo) (compromisso na dire¢do a seguir, ndo nos
caminhos individuais).

A integracdo da Teoria da Decisdo (processo técnico de modelagem do contexto
e situagdo decisional), das Tecnologias de Informacdo (processo tecnoldgico de apoio
computacional especializado) e dos Processos de Grupo (processo social de facilitagdo



para planejar e dirigir uma reunido bem sucedida, mantendo-a imparcial e focada nas
necessidades do grupo), na Metodologia de Conferéncias de Decisdo (C.D.), conforme
mostrado na Figura 1, permite criar sinergias que irdo tornar o produto final das sessdes
de trabalho (valor) maior do que a soma das suas partes.

Processos de Grupo
(facilitagio)
[social )

Teoria da Decisan
maodelagem do contesxt
[técnica)

Tecralogias de
Irfor magdo
fapoio computacional)
[tecnologia)

Figura 1. Metodologia de Conferéncias de Decisdao (Thomaz, 2005)

De acordo com Enterprise LSE (2008), a metodologia apresenta-se altamente
focalizada e produtiva, de modo que resultados que normalmente demorariam semanas
ou meses para serem obtidos podem ser atingidos em alguns dias de esforco
concentrado, podendo ser aplicada a maior parte dos problemas das organizagdes, como
por exemplo na alocacdo de recursos limitados diante do or¢amento disponivel (Morgan
et al., 2000); escolha estratégica para proporcionar servicos de e-business a pequenas e
médias empresas (Catalyze, 2008); avaliar o desempenho de pessoas (Thomaz, 2005);
dentre outros.

3. Processo de Apoio a Decisao em Projetos de Software

O processo de apoio a decisdo em projetos de software proposto — Decisius (Cunha,
2008) € composto por sete fases principais: identificacdo do problema, planejamento,
estruturacdo, avaliacdo, revisdo, elaboracdo de recomendagdes e gestdo do
conhecimento, apresentando uma abordagem ciclica e dindmica nas fases de
estruturacdo, avaliacdo e revisdo, as quais serdo realizadas em sessdes de conferéncias
de decisdo, conforme a Figura 2.

A seguir serd detalhada cada uma das fases do processo.
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Figura 2. Fases do Decisius



3.1. Identificacao do Problema

A fase de identificagdo do problema consiste no reconhecimento de uma situacdo
problemaética complexa envolvendo vdrios critérios. Nesta fase, o gerente de projeto
identifica um problema como sendo complexo o suficiente, de modo que seja preciso
soluciond-lo através de um processo formal de apoio a decisdo através da participacdo
de diversas fontes de informacao, as quais representam as areas-chave para uma tomada
de decisdo consistente e embasada.

O gerente de projetos precisa definir onde se estd no momento M1 e para onde se
quer ir no momento M2, ou o que se tem no momento M1 e o que se quer obter em M2.
A Figura 3 ilustra as atividades realizadas nas fases que compdem o processo proposto.
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Figura 3. Atividades do Decisius

3.2. Planejamento

Uma vez identificado o problema, € iniciado o planejamento das sessdes (conferéncias
de decis@o). Nessa fase se dard a escolha do facilitador que guiard os participantes no
apoio a decisdo, selecdo e convocagdao dos participantes (representantes das vérias
dimensdes do problema), e posterior definicdo do cronograma das sessdes, conforme
ilustrado na Figura 3.



Eden et al. (1983) argumentam que a presenga de um facilitador, nas reunides de
um grupo, é extremamente valiosa, pois este vai atuar segundo trés formas: (1) Primeiro,
como instrumento capaz de aumentar a criatividade e o pensamento divergente do
grupo, uma vez que a sua presenga, fazendo perguntas e dando sugestdes diferentes das
habituais (pois, € um elemento externo), poderd levar os membros a pensar em outros
pontos de vista que ndo seriam levantados se sé pessoas familiarizadas com a empresa
estivessem presentes (elementos internos). (2) Em segundo lugar, o facilitador vai atuar
como um instrumento capaz de melhorar o processo de escuta, pois vai ouvir as idéias
que os demais membros do grupo, normalmente, ndo iriam escutar ou levar a sério. (3)
E em terceiro lugar, o facilitador vai atuar como uma espécie de incentivador da
“permissdo para falar”, visto que sua presenga vai levar os membros a falar de coisas
que em outra situacdo, poderiam até mesmo ser pensadas, mas nao faladas.

3.3. Estruturacao

A fase de estruturacdo do problema deve manter-se sempre em aberto, conferindo-lhe
uma natureza recursiva, pois € um processo construtivo e de aprendizagem que visa a
construcdo de um modelo (mais ou menos) formalizado, capaz de ser aceite pelos atores
como uma estrutura de representagdo e organizacdo de todo um conjunto de elementos
primérios de avaliacdo, que sdo os objetivos dos atores (com aspectos subjetivos e
dependentes do contexto de decisdo) e as caracteristicas das acdes (com componentes
ambientais objetivas do contexto de decisdao). Este modelo servird de base a
comunicacdo e discussdo interativa entre os atores e também a aprendizagem e pesquisa
(Ensslin, 1997). Adicionalmente, a estruturacdo faz com que os atores expressem 0Os
seus sistemas de valores e pode, também, ser a base para a elaboracio, modificacio e/ou
validacdo de julgamentos de valor, absolutos ou relativos, sobre agdes potenciais ou

oportunidades de decisdo (Bana e Costa, 1992).

Uma vez que os objetivos dos atores e as caracteristicas das acdes sdo
considerados igualmente importantes no processo de estruturacdo do problema (Bana e
Costa, 1992), o processo proposto seguird uma abordagem de estruturacio por pontos de
vista.

De modo geral, ndo existem procedimentos genéricos que possam ser utilizados
para estruturagdo de problemas complexos. No entanto, tal trabalho pode ser facilitado
pela utilizacdo de mapas cognitivos (Ackermann et al., 1990), os quais consistem em
representar graficamente elementos importantes em um processo de decisdo, de maneira
transparente e levando em consideragdo a riqueza de detalhes que sdo apresentadas
pelos intervenientes.

A Oval Mapping (Ovalmap, 2008) € uma técnica que ajuda as pessoas a
trabalharem as idéias em torno de um problema, de modo a fazer com que os
participantes tenham um entendimento partilhado sobre o problema. Para tanto, sdo
utilizados ovals, ou post-its, espécies de papéis autocolantes, nos quais os participantes
devem escrever aquilo que se considera importante para avaliar o problema em questao,
sendo em seguida organizados em um quadro por dreas de preocupacdo para posterior
discussdo dos respectivos significados.



Dessa forma, os fatores determinantes para a solugdo do problema sdo
explicitados de uma forma mais rdpida e transparente, permitindo maior agilidade na
constru¢do do mapa cognitivo representativo do problema.

Uma vez apresentado o objetivo, os participantes deverdo anotar nos post-its
(sem se identificar), quais fatores julgam importantes para chegar ao objetivo,
caracterizando assim um brainstorming organizado. Dependendo da complexidade do
problema e do tempo disponivel pelos participantes, devem ser preenchidos de 5 a 8
post-its por pessoa.

De posse dos resultados, o facilitador devera agrupar os post-its equivalentes e
dar inicio a discussdo de modo a elencar os fatores fins e fatores meios, ou seja,
identificar quais sdo os fatores que colaboram para que um determinado fator fim seja
alcancado, o qual, por sua vez, serd ttil para que o objetivo final seja atingido.

Uma vez definido o mapa cognitivo, é necessdrio construir a drvore de pontos de
vista. Um ponto de vista (PV) € a representacdo de um valor julgado suficientemente
importante pelos atores para ser considerado de uma forma explicita no processo de
avaliagdo das acdes ou alternativas, podendo ser classificados em pontos de vista
fundamentais (PVF) e pontos de vista elementares (PVE) (Bana e Costa, 1992). Um
ponto de vista fundamental reflete um valor relevante no contexto do problema,
enquanto que os pontos de vista elementares sdo meios para se alcancar os pontos de
vista fundamentais.

Uma vez definidos os pontos de vista fundamentais, é necessario operacionaliz-
los, ou seja, construir seus descritores. De acordo com Bana e Costa (1992), um
descritor € definido como um conjunto ordenado de niveis de impacto plausiveis
associado a um ponto de vista fundamental “j”, denotado por “N;”, onde cada nivel de
impacto deste descritor € denotado por “Ny;”, e corresponde a representacio do impacto
de uma agfo ideal, de tal forma que da comparacio de quaisquer dois niveis do descritor
resulte sempre uma diferenciacdo clara, aos olhos dos atores, no que se refere aos

elementos primarios de avaliagdo que formam este ponto de vista fundamental.

Dessa forma, ao final da fase de estruturacio, os fatores a serem considerados
para resolucdo do problema estardo definidos na arvore de pontos de vista, a qual foi
elaborada a parte do mapa cognitivo construido através da técnica de post-its, assim
como os descritores de cada ponto de vista. A Figura 3 ilustra as trés atividades
realizadas nesta fase.

3.4. Avaliacao

A fase de avaliaco, de acordo com a Figura 3, é composta por trés atividades principais
que devem ser desenvolvidas antes da obtencdo dos resultados globais do processo de
tomada de decis@o: (1) a constru¢do de um modelo de preferéncias locais (escalas de
valor cardinal), possibilitando a avalia¢do parcial das a¢des; (2) a determinacio de taxas
de substituicdo (pesos, constantes de escala, trade-offs) que fornecam uma nocio da
importancia relativa de cada ponto de vista fundamental, possibilitando a agregacao das
avaliagdes locais em uma avaliacdo global; e (3) a determinag@o dos impactos das agdes
segundo cada ponto de vista fundamental.



A atividade de construcdo de escalas foi realizada com o uso da metodologia
MACBETH (Measuring Attractiveness by a Categorical Based Evaluation Technique),
uma técnica interativa de apoio a construcdo, sobre um conjunto “S” de estimulos ou
acdes potenciais, de escalas numéricas de intervalos que quantifiquem a atratividade dos
elementos de “S” na opinido do(s) ator(es), baseada em juizos semanticos de diferenca
de atratividade entre duas acdes (Bana e Costa et al., 1994). E iitil tanto para a
construcdo de uma fungdo de valor cardinal, quanto como técnica de ponderagéo, para a
determinacdo de constantes de escala (taxas de substitui¢do, pesos) em um modelo de
agregacdo aditiva.

A idéia basica da abordagem MACBETH para a obteng@o de escalas de valor
cardinal é fazer um conjunto de questdes sobre a diferenca de atratividade entre dois
estimulos e através de respostas semanticas permitir obter informacgdo sobre cada PVF
(intra-critério), testando a consisténcia das respostas do decisor para obter uma escala
cardinal compativel com os julgamentos seméanticos (respostas) dados. Assim, o
procedimento de questionamento consiste em solicitar ao decisor um julgamento verbal
(qualitativo) sobre a diferenca de atratividade entre cada duas agdes “x” e “y” do
conjunto “S” de estimulos ou a¢des (com “X” mais atrativo que “y”), escolhendo uma
das seguintes categorias semanticas de diferenca de atratividade: muito fraca, fraca,
moderada, forte, muito forte e extrema e a partir de tais julgamentos propor escalas de
valor cardinal.

Ao final desta fase, ter-se-4 as fungdes de valor, definidas através dos valores
cardinais associados a cada nivel de impacto de cada um dos descritores, bem como os
pesos de cada ponto de vista fundamental. Através da soma ponderada da avalia¢do dos
impactos de cada acdo sobre cada um dos pontos de vista, o decisor podera realizar a
escolha, ordenacéo ou classificacdo das opgdes estabelecidas.

3.5. Revisao

Uma vez que a tomada de decis@o envolve informagéo escassa, imprecisa ou incerta, é
preciso analisar que conclusdes robustas podem ser extraidas do modelo para niveis
variados de escassez, imprecisdo ou incerteza na informacao.

Dessa forma, € essencial que o modelo seja revisado para validar os resultados e
verificar a estabilidade do modelo. Para tanto, sdo realizadas analises de sensibilidade e
de robustez, conforme ilustrado na Figura 3. A andlise de robustez caracteriza-se por
analisar os coeficientes de ponderacdo dos pontos de vista ao mesmo tempo,
contrariamente a andlise de sensibilidade que, por sua vez, faz variar o coeficiente de
ponderacao de um ponto de vista mantendo os restantes constantes.

3.6. Elaboracao de Recomendacoes

A elaborac¢do de recomendacdes consiste na tomada de decisdo propriamente dita a
partir do modelo gerado através dos julgamentos dos participantes. Nao existe um
procedimento padrdo para a realizacdo de tal atividade, ficando a cargo do gerente de
projeto gerar um relatério de forma a documentar os passos para a tomada da decisdo
final.



3.7. Gestao do Conhecimento

Em se tratando de projetos de software, onde as intensivas atividades em que o
conhecimento humano se faz primordial e a utilizacdo de experiéncias passadas é uma
prética bastante salutar, a gestdo de conhecimento (Rus et al., 2002) pode influenciar de
forma significativa na qualidade da decisdo final.

A base de conhecimento proposta tem a finalidade de ser o concentrador de
informagdes geradas pelos processos decisérios ocorridos ao longo dos projetos, de
modo a servir de base para resolu¢do de problemas similares em outros projetos, em
virtude de j4 se conhecer as conseqii€ncias reais das decisdes passadas.

A Figura 3 ilustra as atividades realizadas em cada fase do processo, com
destaque para as fases de estruturagdo, avaliagdo e revisdo, as quais sdo realizadas em
sessoes de conferéncias de decisdo.

4. Estudo de Caso

De modo a aplicar o Decisius na prética, verificou-se que, no ambito da Engenharia de
Software, a produtividade € determinada pela interacdo de muitos fatores, de modo que
nenhum fator em especial é capaz de garantir a alta produtividade em um projeto de
software (Scacchi, 1995). Apesar disso, a produtividade ¢ medida de forma unica,
através da divisdo entre a quantidade produzida pelo esfor¢o necessério. Portanto, é
necessdria uma forma de medicdo da real produtividade de um projeto de software
levando em consideragdo os fatores influenciadores para o aumento ou diminui¢do da
mesma, através de uma abordagem multicritério.

Dessa forma, o processo proposto foi utilizado para apoiar a decisdo na definicdo
de um modelo para gerar um indice de produtividade que incorpore os fatores que
influenciam no desenvolvimento de um projeto de software.

Ao todo, foram realizadas quatro sessdes de conferéncias de decisdo, respeitando
a restricdo de tempo imposta pelos participantes. As sessdes foram realizadas em uma
empresa de desenvolvimento e pesquisa reconhecida internacionalmente, avaliada como
CMMI nivel 3, sendo compostas por seis participantes, sendo trés engenheiros de
qualidade, com experiéncia em andlise de requisitos, um consultor em métricas, um
consultor em testes, com experiéncia em codificagdo e um gerente de projetos. Dos seis
participantes, trés sdo mestres e dois sdo mestrandos, além de um possuir certificagcdo
PMP. Dessa forma, constituiu-se uma equipe heterogénea, com membros experientes e
qualificados em éreas especificas da Engenharia de Software.

A fase de estruturagcdo deu-se inicio com um pequeno brainstorming, auxiliado
pela técnica designada de post-it, através da qual foram levantados alguns pontos de
partida para a determinacdo dos conceitos fundamentais para a resolu¢do do problema,
sendo fornecidos a cada participante trés post-its para que 0s mesmos escrevessem em
cada um deles um conceito, aspecto ou uma pequena descricdo que indicasse um fator
considerado importante para a avaliagdo da produtividade de projetos de software.

A Figura 4 ilustra a drvore de pontos de vista, construida através do mapeamento
cognitivo realizado com a técnica de post-its. Para cada PVF, foi construido um
descritor, correspondendo aos niveis de impacto através dos quais as opgdes seriam
avaliadas.
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Figura 4. Estruturacao do problema

Uma vez concluido o processo com a determinacéo das funcdes de valor e pesos,
através da abordagem MACBETH, foram efetuadas as recomendacgdes baseado no
modelo de avaliacdo proposto. A Tabela 1 apresenta o resultado final do processo, com
as avaliacdes globais das agdes (ou projetos) ficticios diante dos seis pontos de vista
fundamentais, através da soma ponderada, representando assim os indices de
produtividade dos projetos.

Tabela 1. Resultado do modelo

OpgBes | Global | PVFI-ExpEq [PVF 2-AmTrab [ PYF3-CPro | PVF 4-Proc | PVF 5-CoProj | PVF 6-Client
Proj 1 119.50 130.00 100.00 140.00 100.00 100.00 120.00
Bom 100.00 100,00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00
Proi2 h8.60 70.00 40.00 60.00 &0.00 50.00 50.00
Neutro 0.00 o.oo 0.00 0.00 0.00 0.00 0.0oo
Pr0]3 -47 .35 -35.00 -50.00 -60.00 -40.00 -50.00 —-60.00
Pesos : 02900 0.0800 02400 0.1300 01900 0.0800

Caso o modelo fosse utilizado para fins de benchmarking, o resultado provido
pelo indice poderia fornecer informagdes aos gerentes de projetos que queiram utilizar
os dados daquele projeto para estimar o esfor¢o de seu projeto. Dessa forma, além de
possuir a métrica padrdo de produtividade, o gerente de projetos poderd contar com as
circunstancias nas quais o software foi desenvolvido, representado pelo indice.

Através do processo proposto, procurou-se através de uma abordagem
multicritério elaborar um modelo que reflita a produtividade levando em consideracio
os fatores elencados por especialistas nas diversas areas da Engenharia de Software, em
sessdes de Conferéncias de Decisdo. Para tanto, a participacdo do facilitador foi de
grande importancia para manter o grupo focado no problema.

O foco deste artigo se deu na explicagdo do processo proposto. Maiores detalhes
sobre as fases de elaboracdo do modelo podem ser encontrados em Cunha et al. (2008).
5. Conclusoes

De modo a obter um modelo que seja partilhado pelo grupo, a Metodologia de
Conferéncias de Decisdo tem se mostrado mais eficaz e eficiente do que o processo



tradicional de grupos de trabalho, pois transforma o “chefe do grupo de trabalho” em um
“facilitador de processos de grupo e analista de decisdo” (Thomaz, 2005). Através da
busca pela solucdo de melhor compromisso, o facilitador, em conjunto com os demais

participantes, busca definir um modelo que possibilite chegar a solucdo de melhor
compromisso para o problema.

Uma vez que, em projetos de software, a tomada de decisdo € feita geralmente
baseada na experiéncia profissional, sem o uso de modelos explicitos, o processo
proposto vem a preencher tal deficiéncia, de modo que as decisdes possam ser tomadas
de maneira clara e consistente, levando em consideracdo os fatores conflitantes que
venham a existir para a solucdo de um problema.

A integracdo da Metodologia de Conferéncia de Decisdo com a Metodologia
Multicritério de Apoio a Decisdo, junto com 0 mapeamento cognitivo para estruturacio
e da Metodologia MACBETH, para avaliagdo, permite construir um modelo capaz de
representar tanto os varios objetivos conflitantes dos participantes, quanto a inevitavel
incerteza em relacdo as conseqiiéncias futuras, constituindo assim uma “ferramenta para
pensar”, permitindo aos participantes a visualizacdo das conseqiiéncias logicas, sob
diversos pontos de vista.

Ao analisar as implicacdes do modelo, e em seguida, alterd-lo de forma a
experimentar diferentes pressupostos, os participantes desenvolvem um entendimento
em comum sobre o problema, chegando a um acordo sobre o caminho a seguir.

Diante das restricdes de tempo, o modelo ndo pdde ser discutido mais a fundo
com os participantes das sessdes. Desse modo, o modelo apresentado pode servir de
base para a elabora¢do de um modelo mais completo, com a participagdo de mais
pessoas especialistas e com tempo disponivel para as discussdes que norteiam a
elaboracdo de qualquer modelo. A partir do processo proposto, pode-se desenvolver
modelos mais sofisticados, no contexto da Tecnologia da Informagdo, como a
elaboracdo de um modelo de avaliagdo de empresas de TI.
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