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RESUMO

A Modelagem de Processos de Negocio (Business Process Modeling) tem como objetivo
representar 0s processos a partir de um conjunto de atividades. Em decorréncia disso a
automatizacao dos processos traz como beneficio para organizagdo uma melhor gestdo dos
processos executados em relacdo ao tempo de execucdo de cada tarefa. A pesquisa teve como
objetivo automatizar os processos de negdcio propostos pela metodologia Scrum, através de
uma ferramenta BPMS, tendo como meta 0 monitoramento e a reducdo de atividades que sao
executadas no Scrum. Esta é uma pesquisa de natureza aplicada que objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica, de estratégia bibliografica, pois foi elaborada através de
material ja publicado e analisada de forma qualitativa, obtendo conhecimento através da
analise descritiva dos dados abordados. Para a realizacdo desta pesquisa foi necessario o
desenvolvimento de uma aplicacdo web apoiado pela modelagem BPMN (Business Process
Modeling Notation), automatizando os processos inclusos na metodologia Scrum, mais
especificamente 0 método Kanban. Para isso, foram implementados determinados processos
do Kanban, e suas funcionalidades foram colocadas em um fluxo de trabalho que viabilizou a
automatizacdo das tarefas, desta forma, os participantes adquirem autonomia para realizar
decisbes e acBes no encaminhamento das transicdes efetuadas. Verificou-se que o
desenvolvimento deste processo de automatizacdo do método Kanban, obtém agilidade,
visualizacdo e otimizacdo de processos, conseguindo detectar gargalos contidos no fluxo de
execucdo.

Palavras-chave: BPMN. BPMS. Gerenciamento de processos de negdcio. Kanban. Scrum.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, as organizacOGes estdo adotando a elaboracdo da modelagem de
processos de negdcio conforme as acOes executadas dentro do seu contexto operacional.
Através da disseminacdo dessa pratica, empresas que, antes possuiam sua estrutura
fundamentada em funcdes, estdo adaptando-se a estrutura orientada para processos. Segundo
Cruz (2000), “existem inumeros tipos de processos cujas caracteristicas e significados sao
alcancaveis pelo conhecimento humano”.

Conforme o0 aumento do interesse por estrutura orientada para processos, 0
mercado de ferramentas que apdiam essa execucdo tém crescido intensamente. A obtencédo de
melhores resultados para processos, segundo Baldam et al (2007), pode ser alcancada,
separando as funcionalidades estratégicas, de execucdo e monitoramento global dos
processos, em que sdo aplicadas ferramentas que facilitam a integracdo dos processos
envolvidos.

Para dar apoio aos tipos de processos de negocio, sdo utilizadas diversas
ferramentas de Tecnologia de Informacdo (TI) em que cada uma € aplicada conforme as
regras de execugdo dos processos.

Um bom exemplo para ferramentas seriam o0s Sistemas para apoiar
Gerenciamento de Processos de Negdcio (Business Process Management Systems - BPMS)
cujo intuito é apoiar a modelagem dos processos para que haja a transformacdo do
conhecimento tacito em conhecimento explicito.

Ferramentas BPMS tém por finalidade automatizar processos, racionalizando-os e
potencializando-os de forma a apoiar a modelagem de processos de negdcio e executar todas
as atividades previstas no ciclo de vida dos processos. Segundo Reis (2008), “uma solugdo
BPMS permite a geracdo e controle dos processos de negdcio da empresa, proporcionando
rapida tomada decisdo e realinhamento dos processos de negocios de forma agilizada™.

Para o0 apoio do gerenciamento dos Processos de Negdcio (Business Process
Management — BPM), a organizacdo Business Process Management Initiative (BPMI)
elaborou estudos para o estabelecimento de normas, padrbes e especificacbes. O BPMI
introduziu no mercado a primeira versao da Notacdo de Modelagem de Processos de Negdcio
(Business Process Modeling Notation - BPMN) no ano de 2004 e, de maneira eficaz,
estabeleceu-se como notacdo padrdo para modelar processos de negocio. Também incorporou

a Linguagem de Execucdo de Processos de Negocio (Business Process Execution Linguage -
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BPEL). Para White (2004), BPMN define um Diagrama de Processos de Negocio (Business
Process Diagram - BPD) que é baseado em uma tecnica de fluxo adaptado a criacdo de
modelos graficos de operagdes de processo de negocio.

Para o desenvolvimento de um software de qualidade, além de uma boa
modelagem de negdcios, é necessario fundamentar a execucdo das atividades em uma
metodologia que tem como finalidade apoiar a execucdo dos processos definidos. O
gerenciamento de desenvolvimento agil de software € sustentado por diversas metodologias
ageis, sendo uma delas, por exemplo, o Scrum. O Scrum é utilizado para planejar e agilizar
tarefas destinadas a um grupo de pessoas que necessitam trabalhar em conjunto para obter um
resultado em comum.

O método agil Scrum tem como finalidade, segundo Schwaber (2002), definir um
conjunto de processos destinados para um projeto de software orientado a objeto, que tem
como foco as pessoas e 0s requisitos levantados.

Este trabalho pretende, a partir de um sistema BPMS, automatizar 0s processos
principais definidos pela metodologia Scrum, buscando fundamentar e aperfeicoar as acdes

definidas na aplicacdo dessa num projeto de desenvolvimento.

1.1 PROBLEMATICA

Um dos principais problemas que toda empresa enfrenta ao entender e a executar
processos advém do fato de que, ainda hoje, elas sdo estruturadas em fungdes. Se tivessem
estruturas orientadas para processos, além de entendé-los com mais facilidade, todos os
empregados saberiam com seguranca o papel, as responsabilidades e os resultados esperados
de cada um deles. (CRUZ, 2000).

A modelagem de negdcio é uma técnica que pode ser aproveitada na solucéo de
problemas observados dentro de uma organizagdo, mas, devido a sua falta de padronizagéo, as
funcionalidades disponibilizadas pela a mesma acabam ndo sendo aproveitadas de maneira
eficiente.

Através de um estudo bibliografico realizado, identificamos os seguintes topicos
problematicos:

e custo elevado das ferramentas de modelagem e automatizacao de processos;



19

o formalizacdo e engessamento das atividades executadas;
e custo elevado para contratacdo de empresas de consultoria para a realizagdo da
modelagem;
e uso limitado de frameworks BPMS baseado em tecnologias livres que apdiem
a automatizacdo de processos.
A automatizacdo e monitoramento dos processos levantados em uma metodologia
agil pode enrijecer a forma “agil” como os processos tramitam. Seria possivel modelar e

automatizar os processos, mantendo agilidade e monitoramento da metodologia agil?

1.2  OBJETIVOS

Os objetivos deste trabalho estdo descritos, a seguir, na forma de objetivo geral e
objetivos especificos.

1.2.1 Objetivo geral

O principal objetivo desta monografia é automatizar os processos de negdécio
propostos pela metodologia Scrum, mais especificamente 0 método Kanban, através de uma
ferramenta BPMS, tendo como objetivo o monitoramento e a reducdo de atividades que séo

executadas no Kanban.

1.2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos sdo:
e realizar uma pesquisa bibliografica sobre Modelagem de Processos de

Negaocio;
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e pesquisar, analisar e selecionar ferramentas e frameworks BPMS nos
repositorios de software livre;

e customizacdo de uma ferramenta de apoio a metodologia Scrum com foco no
método Kanban, em que as principais funcionalidades possam ser
automatizadas através dos seus processos de negocio;

e modelagem e documentacédo de todos 0s processos automatizados;

e incorporacdo de um tutorial no editor de processos de negdcio para dar suporte
a modelagem;

e aplicacdo em um estudo de caso.

1.3  JUSTIFICATIVA

Com a utilizacdo da modelagem de processos de negdcio em uma empresa, é
possivel torna-la agil e, ao mesmo tempo, organizada, definindo um fluxo de trabalho em que
serdao adequados os processos modelados juntamente com as atividades que serdo executadas.

Através da modelagem, busca-se automatizar as atividades encontradas. A
automatizacdo dos processos traz como beneficio para organizacdo uma melhor gestdo dos
processos executados em relacdo ao tempo de execucdo de cada tarefa, buscando melhorias
constantes dos processos como um todo, minimizando os gargalos com a otimizacdo dos
processos.

Atualmente, muitas das organizagdes, que utilizam a metodologia Scrum,
elaboram os processos das atividades de forma manual, trazendo lentiddo na transicdo das
tarefas e fazendo com que a ferramenta ndo tenha o aproveitamento desejavel. Através da
automatizacdo da metodologia, é possivel visualizar o fluxo completo que ir&4 percorrer as
atividades, tornando o resultado mais eficaz.

Conforme o amadurecimento das organizagdes, que utilizam uma estrutura
orientada para seus processos de negdcio, as ferramentas BPMS encaminham as empresas a
buscarem modelos de referencias de qualidade dos processos, pode-se citar, como modelos: o
CMMI (Capability Maturity Model Integration), MPS.BR (Melhoria de Processos do
Software Brasileiro), ISO (International Organization for Standardization), entre outras.
(BALDAM et al, 2007).
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Este trabalho pretende, a partir de uma aplicagdo BPMS, melhorar o fluxo de
processos da metodologia Scrum. Conforme Baldam et al (2007), varias pesquisas de
mercado tém apontado o BPM como sendo de interesse das empresas, em geral, como forma
de resolver ou de contribuir de maneira acentuada na solucdo de uma série de problemas.
Além disso, como as ferramentas BPMS s&o relativamente novas no mercado, este estudo
visa a implantacdo da ferramenta, aperfeicoando a metodologia agil Scrum, com o intuito de

chamar a atencéo para estudos futuros sobre essa tecnologia.

1.4  ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Esta monografia esta dividida nos seguintes capitulos:

O capitulo 1 apresenta uma introducdo geral do tema, o problema, os objetivos, a
justificativa e os procedimentos metodolégicos.

O capitulo 2 descreve os conceitos principais abordados no desenvolvimento desta
monografia. S&o eles: Modelagem de Processos, Ferramentas BPMS, BPMN 2.0,
Metodologia agil Scrum.

O capitulo 3 descreve o método utilizado no desenvolvimento do trabalho,
abordando a caracterizacdo do tipo de pesquisa e sua classificacdo. Serd abordada também a
proposta dos recursos para desenvolvimento do trabalho e suas delimitagdes.

O capitulo 4 descreve 0s processos que sdo utilizados para o desenvolvimento da
automatizacao da metodologia Scrum a partir da modelagem dos processos com BPMN.

O capitulo 5 descreve as etapas de automatizacdo dos processos do metodo
Kanban e como acontece a execu¢do do processo na ferramenta BPMS.

O capitulo 6 descreve as conclusdes e recomendacdes da monografia.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo apresenta definicbes de gerenciamento de processos de negdécio,

notacdo BPMN 2.0, sistemas BPMS e a metodologia Scrum.

2.1  GERENCIAMENTO DE PROCESSOS DE NEGOCIO (BPM)

O conceito BPM surgiu no ano de 2003 nos Estados Unidos. A ferramenta
comecou a ser utilizada por organizacdes que buscavam ferramentas para o controle e manejar
de suas estratégias competitivas. (BPM BRASIL, 2009).

O gerenciamento de processos de negdcio é um conceito que vincula a tecnologia
de informacéo a gestdo dos processos de negdcio. O intuito principal € simplificar e facilitar a
integracdo dos processos entre areas distintas inclusas em uma organizacdo. Através do BPM
¢ possivel padronizar processos corporativos, ganhando produtividade e eficiéncia na

execucdo das tarefas.

Redugido de tempo e custo:

Automacio de processo para reduzir laténcia entre tarefas
Desdobramento mais rapido a melhoras / modificagbes Modelar
Reutilizacdo de servico e dados processo

Foco na qualidade: Objetivos
Melhora a coeréncia e governanga Otimizar do

iti i acio i rocesso Negocio
permitindo a implementagado incrementada p Exocitar
para verificacdes da qualidade e garantia processo
isco mai ixo: -
LICe Tty i Monitorar
Nenhuma grande mudanga sem previsdo processo

a geréncia de modificagao é ficil e oportuna

Figura 1 - Objetivo do BPM.
Fonte: BPM BRASIL (2009).
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2.1.1 BPM e Workflow

O BPM origina-se dos sistemas de Workflow, cujos primeiros sistemas Workflow
foram desenvolvidos na década de 80. Embora nas¢a do Workflow, o intuito do BPM néo é
substituir outras ferramentas de TI. O objetivo € auxiliar e acrescentar maneiras de dividir os
processos. (CRUZ, 2000).

O Workflow é um conjunto de ferramentas que auxiliam a analise e obtencdo dos
dados, trazendo automatizacdo para 0s processos e definindo atividades e tarefas. As
ferramentas Workflow podem ser traduzidas e subentendidas como o “Fluxo de Trabalho”,
definindo assim qual o caminho a ser executado na elaboragéo da atividade. (CRUZ, 2000).

Segundo Cruz (2000), Workflow é um conjunto de ferramentas que buscam
automatizar  processos, racionalizando-os e, consequentemente, aumento na sua
produtividade, por meio de dois componentes implicitos: organizacédo e tecnologia.

O objetivo e proposta do Workflow era a automacéo do fluxo de trabalho contido
na organizagdo. O BPM ndo abandona a ideia de automacdo do fluxo de trabalho, mas
acrescenta ideias referentes a interacdo entre usuario e aplicacdo, em que possa haver um link
de comunicacdo e instrucdo entre o usuario e a tarefa concedida a ele.

Uma das ideias do BPM, que nédo era possivel com as ferramentas Workflow, é
que possa haver interagdes com outros sistemas que executam tarefas de maneira

automatizada e capturar os resultados para que 0 usuario continue a interagir com a tarefa.

2.1.2 BPM na Obtencao de conformidade

Atualmente, o ambiente externo de negdcios esta cada vez mais exigente e atraves de
conceitos regulamentados, pode-se obter um pardmetro da grandeza da organizacéo.

Por meio da exigéncia de mercado, cada vez mais as empresas estdo buscando um
referencial de conformidade, para que sejam pontos a serem destacados na concorréncia
global.

A certificacdo de conformidade busca garantir para o cliente externo a exibicdo de
qualidade do produto, processos e servico. Segundo Baldam et al (2007), um processo de
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certificacdo pode ainda agregar outros valores que se mostram como vantagens para diversos
atores, como: Protecdo ao consumidor e Protecdo ao fabricante.
Podem ser citadas como referencias de conformidade no Brasil, as seguintes
referencias: 1ISO 9000, SOX, Basiléia I e I, OSHA, 1SO 14000, etc... (BALDAM et al, 2007).
Todas as referencias de obtengdo de conformidade buscam aprimorar e estabelecer a
qualidade observada na manipulagéo dos processos da empresa.

2.2  NOTACAO DE MODELAGEM DE PROCESSOS DE NEGOCIO (BPMN)

O BPMN ¢é um conjunto de especificacbes que representam as definicdes
semanticas de um BPD (Business Process Diagram). Seu objetivo principal € detalhar com
bastante proximidade as complexidades do ambiente de desenvolvimento da organizagéo.
(WHITE, 2004).

A organizacdao BPMI foi quem desenvolveu o padrdo BPMN, para ser um padrao
para modelar processos de negécio, oferecendo uma notagdo rica em sua sintaxe, pronta para
auxiliar os processos de negécio de um diagrama. A BPMI focou em fornecer uma notacéo
gue seja entendida por todas as pessoas que estdo envolvidas no negoécio. (WHITE, 2004).

No desenvolvimento de um diagrama dos processos de negdcio, utiliza-se o
BPMN para adotar uma convencao de padrdes, para que, de modo uniformizado, possa-se ter
uma viséo global do processo descrito.

A fim de ressaltar os beneficios da notacdo BPMN, seguem caracteristicas
positivas em seu uso, como:

e fornece uma notacdo que é compreensivel por todos os usuarios envolvidos

com o processo de negocio mapeado no diagrama;

e proporciona compatibilidade entre diversas linguagens projetadas para a

execucao de negécio;

e BPMN ¢é um padrdo internacional de modelador de processos aceito pela

comunidade;

e BPMN permite modelar os processos de maneira unificada e padronizada para

aproximar o processo de negocio a sua implementacao.
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Segue demonstrado na Figura 2, a linha do tempo das versfes existentes no
BPMN.

ey ———

W fé’ Linha do Tempo Padrao - Lancamentos

1994 ..1998. 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010
BPMI | i |
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BPMN 1.0 7 =4 40 N 71 % -./tzo

Figura 2 - Linha do tempo — Versdes BPMN.
Fonte: BPM BRASIL (2009).

2.2.1 Unified Modeling Language (UML) e BPMN

A UML disponibiliza uma forma de modelar processos que sdo padrdo, por meio
de modelos conceituais que atendem as necessidades dos requisitos a serem especificados. A
UML ¢ uma linguagem gréfica para visualizacdo, especificacdo e constru¢do de dados que
auxiliem na documentacao de um projeto de software.

Houveram comentarios em relacdo ao surgimento do BPMN por causa da UML.
Os questionamentos acercavam-se em torno da necessidade da criacdo de mais uma notacao
para desenho de processos. Segundo Reis (2008), os diagramas da UML representam muito
bem etapas na execucdo de um caso de uso, mas a linguagem UML deixa a desejar no quesito
de termos de diversidade gréafica, portanto, no desenvolvimento de um fluxo de processos de
negocio, quanto mais complexa a tendéncia € confundir e dificultar a visualizacao do fluxo.

Segue, demonstrado na Figura 3, de como ficaria o desenvolvimento de um fluxo
de processos de negdcio, usando a UML e usando o BPMN. E demonstrado através dos
“losangos” as decisdes a serem executadas e as atividades sdo demonstradas por meio de

retangulos.
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(mms )

Figura 3 - Modelagem de fluxo usando UML.
Fonte: Glauco Reis (2008).

Segue demonstrado na Figura 4, as melhorias e facilidades da modelagem dos

processo utilizando o BPMN.
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Figura 4 - Modelagem de fluxo usando BPMN.
Fonte: Glauco Reis (2008).

E possivel identificar que a modelagem, utilizando o BPMN, torna a visualizagéo

e entendimento do negdcio muito mais simplificado.

2.2.2 Tipos de processo de negocio

Existem diversos tipos de processo de negocio. Resumidamente, podem-se dividir

0s processos de negdcio em privados (internos), abstratos (publicos) e colaborativos (global).
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2.2.2.1 Processos de negocio privados (internos)

Processos de negdcio privados correspondem aqueles processos que ocorrem
internamente na organizacdo e que possuem lacos que interagem entre si. Geralmente, 0s
processos privados estdo inseridos em um contexto de negdcio interno, em que ndo Sao
envolvidas as variagoes e interferéncias globais existentes externamente. Segue, demonstrado

na Figura 5, um exemplo de processo de negdcio privado.

Cartdo de debto

Digite a senha

Y

O—

Forma de
pagamenta

.

Aazsina fatura

Cartdo de Crédito

Figura 5 - Processo de negécio privado.
Fonte: Gnofi Tecnologia (2012).

2.2.2.2 Processos de negdcio abstratos (publicos)

Os Processos de negécio publicos sdo utilizados quando ocorre interagdo entre
processo e variagOes externas. Geralmente, 0s processos publicos envolvem fatores externos a
organizacdo no seu fluxo de continuidade. Segue, demonstrado na Figura 6, um exemplo de

processo de negdcio publico.
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Figura 6 - Processo de negdcio publico.
Fonte: Gnofi Tecnologia.

2.2.2.3 Processos de negdcio colaborativos (global)

Processos de negécio colaborativos (Collaborative Business Process — CBP)
possuem uma modelagem de interacdo entre dois ou mais processos de negdcio. Geralmente,
ocorre a interacdo entre processos abstratos em que é definida uma sequéncia de atividades
em que ocorrem troca de mensagens e informac6es entre 0s processos envolvidos.

Segue, demonstrado na Figura 7, um exemplo de processo de negdcio
colaborativo.
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Figura 7 - Processo de negdcio colaborativo.
Fonte: Gnofi Tecnologia..

2.2.3 Elementos de um Diagrama de Processos de Negocio (BPD)

O objetivo principal do BPMN € uma notacdo visual que mapeie diversos
formatos de execucdo, trazendo simplicidade para os analistas de negécio. Para haver
padronizacdo dos diagramas, existe uma lista de elementos graficos que representam as
operacdes possiveis.

O BPMN fornece um conjunto de categorias que tentam agregar facilidade na
identificacdo dos tipos basicos de elementos contidos na notagdo, para isso, as quatro
categorias béasicas dos elementos sdo: Objetos de Fluxo (Flow Objects), Objetos de Conexao
(Connection Objects), Raias (Swimlanes) e Artefatos (Artifacts). (BPMN, 2011).
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2.2.3.1 Objetos de Fluxo (Flow Objects)

Os Objetos de Fluxo séo considerados os principais elementos de um BPD para
definir o comportamento do processo de negécio. Segundo BPMN (2011), em um processo,

objetos de fluxo séo basicamente definidos por: eventos, atividades, e decisdes.

2.2.3.1.1 Eventos (Events)

Um evento € algo que acontece durante o ciclo de vida de um processo afetando o
fluxo desse. Na montagem do fluxo dos processos, existem trés tipos principais de eventos:
Eventos de Inicio (Start Events), Eventos de Fim (End Events) e Eventos Intermediarios
(Intermediate Events). (BPMN, 2011).

2.2.3.1.1.1 Eventos de Inicio (Start Events)

Um evento de inicio é representado por um circulo com borda fina. Eventos de
inicio realizam a abertura e inicializacdo do processo de neg6cio em questdo. Seguem,

demonstrado na Figura 8, os eventos de inicio.

Tipo padrio — E usado para iniciar 0 processo. Cada processo so pode ter um Gnico inicio. Este
tipo de cvento s6 pode ter fluxo de seqiiéneia saindo dele. Nunca terd fluxo de seqiiéncia
chegando nele.

Tipo mensagem - idem ao tipo padrao, sendo que neste caso 0 processo sera iniciado quando
receber alguma mensagem (documento, e-mail, telefonema, fax....). Este tipo de evento de inicio
pode se ter um fluxo de mensagem ligado a um objeto de dados ou pool chegando ao evento.
Tipo timer — idem ao tipo padrdo, sendo que neste caso o processo sera iniciado quando o
tempo (data ou ciclo), previamente definido, ocorrer. Para verificar o tempo definido, é necessario
acessar as propriedades do evento.

Tipo Condicional — idem ao tipo padrédo, sendo que neste caso 0 processo sera iniciado quando
forem cumpridas as condigdes estipuladas. Estas condigdes podem ser verificadas nas
propriedades do evento.

Tipo sinal — idem ao tipo padrao, sendo que neste caso o processo sera iniciado quando um sinal
emitido por um evento intermediario ou de fim, em outro processo, for disparado. Para saber de
onde vem o sinal, basta verificar as propriedades do evento.

Tipo mdltiplo — idem ao tipo padrdo, sendo que neste caso o processo serd iniciado quando um
dos disparadores internos do evento for acionado. Este tipo de evento permite que se cologuem
dois ou mais dos tipos anteriores, ao mesmo tempo, como disparadores. Neste caso o que
ocorTer primeiro inicia 0 processo.

Figura 8 - Eventos de Inicio.
Fonte: Academia Next (2010).
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2.2.3.1.1.2 Eventos de Fim (End Events)

Um evento de fim € representado por um circulo com a borda grossa. Eventos de
fim séo utilizados para o encerramento do fluxo do processo de negocio em questdo. Seguem,

demonstrado na Figura 9, os eventos de fim.

Tipo padréo — E usado para terminar o processo. Um processo pode ter um ou mais eventos de
fim. Este tipo de evento so pode ter fluxo de sequéncia chegando nele. Nunca tera fluxo de
seqiiéncia saindo dele.

Tipo mensagem — idem ao tipo padrdo, sendo que neste caso quando o processo chegar neste
evento de fim, enviara uma mensagem (documento, e-mail, telefonema, fax,...) e terminara o
processo. Neste tipo de evento de fim pode se ter um fluxo de mensagem ligado a um objeto de
dados ou pool saindo do evento.

Tipo sinal — idem ao tipo padrdo, sendo que neste caso quando o fluxo do processo chegar no
evento de fim, enviar@ um sinal a um ou mais eventos de inicio ou intermediario, em outro
processo, e terminard o processo. Para saber para onde vai o sinal € necessario acessar as
propriedades do evento

Tipo terminativo — idem ao tipo padrao, sendo que neste caso quando o fluxo do processo
chegar no evento de fim, encerrard o processo e eliminara todos os outros fluxos que estejam
andando dentro do processo.

Tipo multiplo — idem ao tipo padréo, sendo que neste caso quando o fluxo do processo chegar no
evento de fim, executara os resultados internos do evento previamente programados. Este tipo
de evento permite que se coloquem dois ou mais dos tipos anteriores a0 mesmo tempo como
resultado, com excegéo dos tipos cancelamento e terminativo. Neste tipo de evento todos os
resultados sdo executados e depois o processo € encerrado.

Figura 9 - Eventos de Fim.

Fonte: Academia Next (2010).
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2.2.3.1.1.3 Eventos Intermediarios (Intermediate Events)

Um evento intermediario é representado por um circulo com borda dupla. Eventos
intermediarios ocorrem entre o evento de inicio e o evento de fim, sua funcdo € alterar o fluxo
do processo alterando o estado da atividade em questdo. Seguem, demonstrado na Figura 10,

0s eventos intermediarios.
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Tipo padrdo — E usado no meio do processo. Em um processo podem ter varios eventos intermediérios.
Este tipo de evento pode ter fluxo de segéncia chegando ou saindo dele.
Obs.: O tipo padrdo raramente € utilizado, pois representa que ocorre alguma coisa fora do contexto
organizacional.
Tipo mensagem — idem ao tipo padréo, sendo que neste caso representa que em determinado ponto do
fluxo do processo, uma mensagem (documento, e-mail, telefonema, fax,...) seré recebida ou enviada. O
icone com o envelope em branco representa recebimento de mensagem e o icone com o envelope escuro
representa envio de mensagem. Neste tipo de evento intermediario pode se ter fluxo de mensagem ligado a
um objeto de dados ou pool chegando (recebimento) ou saindo (envio) do evento.
Tipo timer — idem ao tipo padrdo, sendc que neste caso representa que o fluxo deo processo ao chegar ao
evento aguardara o tempo (data ou ciclo), previamente definido, ocorrer. O fluxo ndo anda enquanto néo for
cumprido o tempo definido. Para verificar o tempo definido é necessario acessar as propriedades do evento

Tipo link — idem ao tipo padrao, sendo que neste caso o fluxo do processo saird de um determinade ponto e

ira para outro, dentro do mesmo processo. O icone com a seta escura representa envio do link e ¢ icone
com a seta em branco representa recebimento do link. Para saber de onde vem o sinal € necessaric

acessar as propriedades do evento.

Tipo Condicional — idem ao tipo padréo, sendo que neste caso o fluxo do processo, ao chegar ao evento,

aguardara as condigbes previamente definidas serem cumpridas. © fluxo ndo anda enquanto n&o forem
cumpridas todas as condi¢cdes. As condicdes podem ser verificadas nas propriedades do evento.

Tipo sinal — idem ao tipo padrdo, sendo que neste caso em determinado ponto o fluxo, o processo enviara
ou recebera um sinal. O evento do tipo sinal pode ser receber um sinal de um evento intermediario ou de

fim do tipo sinal, no mesmo processo ou em outro qualquer. O [cone com a tridngulo escuro representa
envio do sinal e o icone com a triangulo em branco representa recebimento do sinal. Para saber de onde

vem ou para onde vai o sinal é necessério acessar as propriedades do evento

Tipo multiplo - idem ao tipo padréo, sendo que neste caso o fluxo do processo terd continuidade quando
um dos disparaderes internos do evento for acionado. Este tipo de evento permite que se coloquem dois ou

@ mais dos tipos de eventes intermediarios vistos anteriormente, ao mesmo tempo, como disparador, com
excecdo do evento intermediaric de sinal. Neste caso o que ocorrer primeiro da continuidade ao processo.

Figura 10 - Eventos Intermediarios.

Fonte: Academia Next (2010).

2.2.3.1.2 Atividades (Activities)

Segundo Valle e Oliveira (2011), uma atividade representa o trabalho que sera
executado em um processo de negécio, que se pode definir como atividade que ocorre dentro

de em um BPD: Tarefa, Sub-processo (Colapsado ou Expandido) e processo.

2.2.3.1.2.1 Tarefa (Task)

Uma tarefa é representada por um retangulo arredondado nas pontas. Tarefas
definem um processo quando esse ndo pode ser representado com mais de uma camada de

detalhe. Seguem, demonstrado na Figura 11, os tipos de tarefas.
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e Tipo padrédo — € o tipo de atividade mais freqientemente usado durante os estégios iniciais do
desenvolvimento processo.

o Tipo servico - E uma atividade que ocorre automaticamente, sem necessidade de intervencio
humana.

ﬂ Tipo recepcdo - E uma atividade de recebimento de mensagem. Tem caracteristica similar ao
evento intermediario de recebimento de mensagem

f_@ Tipo envio - E uma atividade de envio de mensagem. Tem caracteristica similar ao evento
intermediario de envio de mensagem

2 Tipo usuario — E utilizada quando a atividade é executada por uma pessoa com 0 auxilio/por
intermédio de um sistema.

Tipo script — E utilizado quando na execucdo da atividade existe um roteiro a ser seguido
Bl | check list).

= Tipo manual - E uma atividade que € executada por uma pessea, sem qualquer intervencao
- de sistema.
| S —
Tipo loop - E utilizada quando uma atividade precisa cumprir uma condicdo preestabelecida.
i Pode ser definido que a atividade sera repetida até que a condigio seja cumprida, ou que sera
realizada X vezes. Pode ser definido, também, se a checagem da condicdo deve ser feita
antes ou depois da execugdo da larefa,
[ A atividade de loop padréo tem uma expressao que € avaliada a cada ciclo. Caso a expressao
N— seja VERDADEIRA, o loop continua.
[ ) Tipo multiplas instancias — E utilizada quando a tarefa possui maltiplos dados a serem
checados. Essa checagem pode ocorrer ao mesmo tempo (paralelo) ou uma seguinte a outra
" (seqiiencial).
——

Figura 11 - Tipos de Tarefa.
Fonte: Academia Next (2010).

2.2.3.1.2.2 Sub-processo (Sub-Process)

Um sub-processo representa um conjunto de tarefas que formulam um processo
de negdcio, pode-se definir como uma atividade composta de varias tarefas. O conceito esta
fundamentado quando, em determinado processo de negdcio, pode-se detalhar em niveis
menores de tarefas por meio de sub-processos. Seguem, demonstrado na Figura 12, os tipos

de sub-processos.
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Tipo incorporado - Quando se tem uma atividade que ndo se encerra em Si mesma, ou seja,
ndo é uma atividade atdmica, ela pode ser transformada em subprocesso. O subprocesso €
parte do processo pai e nao pode ser utilizado em outro processo.

Tipo reutilizavel - E um processo modelado separadamente que pode ser usado em multiplos
contextos. Os "dados relevantes do processo” usado no processo “Pai" ndo sfo acessados
diretamente por este tipo de subprocesso. Quaisquer dados devem ser especificamente
transferidos entre o subprocesso e o processo que o chama.

Tipo referéncia - E utilizado para fazer referéncia a um determinade subprocesso (incorporado
2 ou reutilizavel) j& modelado no processo. Dessa forma ndo € necessario modelar novamente.
Uma vez feita a referéncia, o subprocesso executa todas as atividades descritas no
! E] subprocesso referenciado.

v,

Um subprocesso Ad HOC é identificado por um *~'. Mas as atividades em seu interior sao
O soltas, ou seja, ndo sao conectadas. Considera-se o fim do subprocesso AD HOC guando
todas as atividades em seu interior tiverem sido concluidas.

Tipo loop - E utilizado quando todas as atividades internas do subprocesso precisam cumprir
uma condigdo preestabelecida. Pode ser definido que o subprocesso sera repetide até que a
condigao seja cumprida, ou que serd realizado X vezes. Pode ser definido, também, se a
checagem da condicdo deve ser feita antes ou depois da execucdio das tarefas do
\—DE—J subprocesso.
’—O Tipo multiplas instancias — E utilizado quando o subprocesso possui multiplos dados a serem
checados. Essa checagem pode ocorrer a0 mesmo tempo (paralelo) ou uma seguinte a outra
(paralelo).

Figura 12 - Tipos de sub-processo.
Fonte: Academia Next (2010).

2.2.3.1.3 Decistes (Gateways)

O Gateway € representado por um diamante no formato de losango. Segundo
Valle e Oliveira (2011), Os Gateways sao utilizados para controlar como a sequéncia do fluxo
interage dentro de um processo ao convergir e divergir, por meio deles, é possivel separar e

unir o fluxo. Seguem, demonstrado na Figura 13, os tipos de Gateways.



e s6 pode ser tomada uma das saidas propostas. Necessariamente tem que haver uma atividade antes

Gateway Exclusivo baseado em dados — Este tipo de gateway é utilizado quando se tem uma decisdo
<> do gateway, que dar4 o dado para ser tomada a decisdo. Apds o gateway podemos ter atividades,

subprocessos ou eventos.

Existe divida? (N30

Gateway Exclusivo baseado em eventos — Este tipo de gateway é utilizado quando se tem uma
decisdo e s6 pode ser tomada uma das saidas propostas. Neste tipo de gateway, necessariamente,
tem que haver eventos intermediarios em cada uma das saidas propostas. Todos esses eventos
intermediarios ficam no estado “pronto”, e o que ocorrer primeiro segue o fluxo e elimina as outras
opcdes. Em nenhuma hipétese podera ter outro elemento que ndo seja um evento intermediario apés

esse tipo de gateway, uma vez que ele é baseado em eventos.

Tarefa 2

Tarefad

7 Dias

Gateway Inclusivo — Este tipo de gateway é utilizado quando se tem uma decisdo e pode ser tomada
uma ou mais das saidas propostas. Necessariamente tem que haver uma atividade antes do gateway,
que daré o dado para ser tomada a decis&o. Apds o gateway podem ter atividades, subprocessos ou
eventos. Se houver a necessidade de sincronizar os fluxos resultantes da decisdo, pode-se utilizar o
mesmo gateway, quando ndo houver nenhuma condicdo de sincronia, ou um gateway complexo,
quando tiver condicédo de sincronia.

Tarefa 2 |
—
Tarefa 1 Q — 3 Tarefa3 @ Tarefa 5
——
R — Tarefad |
- J

Gateway complexo — Este tipo de gateway é utilizado quando a decisdo de qual ou quais saidas tomar
é dada por uma condi¢do previamente definida. Pode ser utilizado, também, para sincronizar diversos
<.*> fluxos do processo com alguma condigdo determinada. Lembrando que no caso da possibilidade de
mais de uma rota ser executada ao mesmo tempo, existe a necessidade de um gateway ao final,

unificando a duplicidade de tokens gerada.
4“
* -
ﬂ

simultaneamente. Todas as saidas deste tipo de gateway acontecem ao mesmo tempo. Quando ha a

Gateway Paralelo — Este tipo de gateway é utilizado quando se tem ramificages que acontecem
<'-> necessidade de sincronizar novamente as ramificagcdes, usa-se 0 mesmo tipo de gateway ao final.

Tarefa 2

+

Figura 13 - Tipos de Gateway.
Fonte: Academia Next (2010).
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2.2.3.2 Objetos de Conexéo (Connecting Object)

Os objetos de conex&o sao representados geralmente por setas. Existem objetos de
conexdo basicos classificados como: Fluxo de Sequéncia (Sequence Flow), Fluxo de
Mensagem (Message Flow), Associacdo (Association) e Associacdo de Dados (Data

Association). Seguem, demonstrado na Figura 14, exemplos de objetos de conexao.

Fluxo de Sequéncia - € usado para mostrar a

ordem em que as atividades serdo

T execuladas. Cada fluxo tem s6 uma origem e O Tarefa 1
—> s6 um destino.

Fluxo de Mensagem — Usado para mastrar o
fluxo de mensagem entre dois participantes,
ou seja, duas pools.

Administracao

Recursos Humanos

Associagdo - Usada para  associar
informagdes com objetos de fluxo. |

-------

Tarefa 1

Figura 14 - Objetos de conexao.
Fonte: Academia NEXT (2010).
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2.2.3.2.1 Fluxo de Sequéncia (Sequence Flow)

O fluxo de sequéncia é representado por uma seta solida. A sequéncia de fluxo
mostra a ordem em que as atividades serdo executadas no processo. (VALLE e OLIVEIRA,

2011). Seguem, demonstrado na Figura 15, o fluxo de sequéncia.

Figura 15 - Fluxo de Sequéncia.
Fonte: BPMN (2011).

2.2.3.2.2 Fluxo de Mensagem (Message Flow)

O fluxo de mensagem € representado por uma seta tracejada com um circulo no
inicio. A mensagem de fluxo é utilizada para mostrar o fluxo de mensagens entre duas
entidades que estdo preparadas para mandar e receber essas mensagens. (VALLE e
OLIVEIRA, 2011). Seguem, demonstrado na Figura 16, o fluxo de mensagem.

Figura 16 - Fluxo de Mensagem.
Fonte: BPMN (2011).

2.2.3.2.3 Associacao (Association)

A associacdo € utilizada para associar informacdes e artefatos com objetos do
fluxo. (VALLE e OLIVEIRA, 2011). A associacdo pode ser representada por uma linha
tracejada ou uma linha tracejada com ponta quando indicar a dire¢do do fluxo. (BPMN,

2011). Seguem, demonstrado na Figura 17, a associacao.
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Figura 17 — Associacao.
Fonte: BPMN (2011).

2.2.3.2.4 Associacdo de dados (Data Associations)

A associacdo de dados é utilizada para associar dados com objetos do fluxo,
guando a associacdo de dados é executada, os dados sdo copiados para o destino. (BPMN,

2011). Seguem, demonstrada na Figura 18, a associacdo de dados.

Notas de :
Pesquisa \/
Pesquisar Escrever
o Tema Texto

Figura 18 - Exemplo de associagéo de dados.
Fonte: BPMN (2011).

2.2.3.3 Raias (Swimlanes)

O BPMN usa o conceito de raias para ajudar a dividir e organizar atividades. Ha
dois tipos de swimlanes: Pool e Lane. (VALLE e OLIVEIRA, 2011). Graficamente, cada ator
do fluxo sera particionado e colocado dentro de uma Pool. Cada Pool pode ser subdividida,

essa sub-diviséo é definida por Lane.
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2.2.3.3.1 Pool

Pools representam participantes em um processo e também atuam como contéiner
gréfico para o particionamento de um conjunto de atividades de outras pools. (WHITE, 2004).

Seguem, demonstrados na Figura 19, exemplos de pool.

Tipo Representacgdo

Pool horizontal 3

Pool horizontal
com multipla
instancia 1]

L s

Label

Pool vertical

Pool vertical Labe
com multipla
instancia

Figura 19 - Exemplos de Pool.
Fonte: Adaptado de BPMN (2011).

2.2.3.3.2 Lane

Os objetos do tipo Lane sé@o utilizados para separar as atividades associadas para

uma funcdo ou papel especifico, € uma sub-particdo dentro da pool que tem o papel de
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categorizé-la. (VALLE e OLIVEIRA, 2011). Seguem, demonstrado na Figura 20, exemplos

de Lane.

Tipo Representacio

Mome
Mome | Nome

Duas lanes em
uma pool vertical

a

Duas lanes em NE
uma pool £

. [a1]

horizontal “|E

=

Figura 20 - Exemplos de Lane.
Fonte: Adaptado de BPMN (2011).

2.2.3.4 Artefatos (Artifacts)

Artefatos sdo utilizados para fornecer informacgdes adicionais para 0 processo.
Pode-se adicionar qualquer nimero de artefatos a um diagrama, eles sdo utilizados conforme
0 contexto de negdcio que esta sendo modelado. Existem pré-definido dois tipos de artefatos:
Grupos (Groups) e Anotacdos (Annotations). (BPMN, 2011).
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2.2.3.4.1 Grupos (Groups)

O artefato grupo pode ser usado para o fim de documentacdo ou visualizacéo,
esses ndo afetam o fluxo, seu objetivo é realizar o agrupamento das atividades que estdo

dentro da mesma categoria. Segue, demonstrado na Figura 21, o exemplo de artefato de

grupo.

L
Figura 21 - Exemplo de artefato de grupo.
Fonte: BPMN (2011).

2.2.3.4.2 Anotacdo (Annotation)

O artefato anotacdo € um mecanismo utilizado para fornecer informacdes
adicionais para o leitor do diagrama BPMN. (BPMN, 2011). Segue, demonstrado na Figura

22, 0 exemplo de artefato de anotagéo.

.| Texto descritivo

Figura 22 - Exemplo de artefato de anotac&o.
Fonte: Adaptado de BPMN (2011).
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2.2.3.5 Dados (Data)

E possivel classificar os dados em quatro categorias: Objetos de dados (Data
Obijects), Entrada de dados (Data Input), Saida de dados (Data Output) e Armazenamento de
dados (Data stores). (BPMN, 2011).

2.2.3.5.1 Objetos de dados (Data Objects)

Objeto de dados é um mecanismo para mostrar como os dados sdo requeridos ou
produzidos por atividades. (VALLE e OLIVEIRA, 2011). Segue demonstrado na Figura 23 o
objeto de dados.

Objeto de Dados

]

Figura 23 - Objeto de dados.
Fonte: BPMN (2011).

2.2.3.5.2 Entrada de dados (Data Input)

A entrada de dados € uma representacdo grafica para demonstrar a entrada de
dados realizada por meio do fluxo da atividade. Segue, demonstrado na Figura 24, a entrada
de dados.
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Entrada
de Dados

o

Figura 24 - Entrada de dados.
Fonte: BPMN (2011).

2.2.3.5.3 Saida de dados (Data Output)

A saida de dados é uma representacdo grafica para demonstrar a saida de dados,
contendo informac0es, que passaram pelo fluxo do processo em questdo. Segue, demonstrado
na Figura 25, a saida de dados.

Saida de
Dados

Figura 25 - Saida de dados.
Fonte: BPMN (2011).

2.2.3.5.4 Armazenamento de dados (Data Stores)

Os elementos de armazenamento de dados fornecem um mecanismo para as
atividades recuperarem ou atualizarem informacdes que irdo persistir além do ambiente do

processo. (BPMN, 2011). Segue, demonstrado na Figura 26, 0 armazenamento de dados.

Armazenamento

de Dados

Figura 26 - Armazenamento de dados.
Fonte: BPMN (2011).
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2.3  SISTEMAS BPMS

Sistema BPMS (Business Process Management System), ou seja, Sistema de
Gerenciamento de Processo de Negdcio € uma solucdo que vem se destacando no mercado
por se tratar de uma solucdo em que € possivel permitir a operacdo de fluxos de processos em
um ambiente organizacional capaz de controla-lo e monitora-lo, proporcionando réapida
tomada de deciséo e realinhamento dos processos de negécios de forma agilizada. (VERNER,
2004).

Os sistemas BPMS vieram para proporcionar uma efetiva aproximacédo e melhor
relacionamento com os clientes das organizagdes, por meio de levantamentos significativos da
organizacao referente a cada processo que nela é executada, trazendo novas opc¢des para 0S

gestores no momento de tomadas de decisGes estratégicas.

2.3.1 Finalidade do BPMS

Nas organizagfes, o aumento de produtividade pode-se ser definido por meio da
otimizagdo do tempo de suas atividades. Para a otimizacdo dessas atividades, as ferramentas
de TI tém se mostrado um aliado de grande valia. As ferramentas que possibilitam que haja a
reducdo do tempo de etapas que ndo agregam valores para a organizacdo podem ser muito
Uteis, levando-se em conta que uma pequena porcentagem do tempo gasto na execucao de um
processo se da em alguma atividade que possui uma agregacao de valor real, sendo que a
maior porcentagem sdo gastos em fases sem agregacéo de valor, sem a execucao de qualquer
atividade. (VERNER, 2004).

Os sistemas BPMS possuem a autonomia para serem utilizados para que haja a
reducdo do tempo que ndo € utilizado para fins objetivos, podendo-se automatizar
determinadas atividades, como coletar informacOes para analises futuras, objetivando a

melhoria dos processos.
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2.3.2 Definigéo e caracteristicas do BPMS

Para Tadeu Cruz, possuir uma boa nogdo do que é BPM (Business Process
Management) € um principal motivo para que a definicio de BPMS seja corretamente
entendida.

Segundo Cruz (2008), a definicdo de sistemas BPM ¢é descrita desta forma:

Business Process Management é o conjunto formado por metodologias e tecnologias
cujo objetivo é possibilitar que processos de negodcio integrem, logica e
cronologicamente, clientes, fornecedores, parceiros, influenciadores, funcionarios e
todo e qualquer elemento que com eles possam, queiram ou tenham que interagir,
dando a organizagdo visdo completa e essencialmente integrada do ambiente interno
e externo das suas operagbes e das atuacOes de cada participante em todos o0s
processos de negécio.

Com esta definicdo de Tadeu Cruz sobre BPM, fica mais facil abordar a definicdo
de BPMS, sistema no qual é acoplado ao BPM.
Para Cruz (2008), a definicdo de sistemas BPMS caracteriza-se por ser um
conjunto de softwares, aplicacfes e ferramentas de tecnologia de informacéo cujo objetivo é o
de possibilitar a implantacdo do modus operandi Business Process Management, fazendo com
que haja em tempo real a integracdo de clientes, fornecedores, influenciadores, colaboradores,
possibilitando com que qualquer elemento com que eles possam, desejam ou necessitam
interagir por meio da automatizacdo dos processos de negocio.
Um sistema BPMS, segundo Verner (2004), pode ser definido com um conjunto
de ferramentas ou instrumentos que visam a melhorar o sistema de gestdo, contribuindo para a
implantacdo de mudancgas por meio de modificacbes no fluxo dos processos ja definidos,
tentando manter competitiva a atuacao da organizacdo. Os sistemas BPMS permitem com que
haja a interacdo das pessoas, e 0s processos objetivando a geréncia do acesso as informacdes e
a orquestracdo do fluxo dos processos.
Os processos de um sistema BPMS podem ser agrupados em trés tipos, sao eles:
1. os processos Sistema-Sistema abrangem a transferéncia de estruturas de dados
entre diversos aplicativos que podem conter muitos passos em suas sequéncias;
2. 0S processos Pessoa-Pessoa sdo caracterizados como mais complexos, estdo
presentes em sistemas BPMS, s@o 0s que mais se parecem com as defini¢des

tradicionais de processos de negacio;
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3. 0s processos Pessoa-Sistema envolvem os dois citados anteriormente, trabalhando

de forma conjunta, sendo que a atuacdo do participante humano é primordial para

que ocorra o inicio do processo de sistema para a criacao de transacoes.

A complexidade de um processo € um dos diversos fatores como um processo de

BPMS pode ser classificado. O tempo de vida e a necessidade de administracdo de estado é o

que define a complexidade de um processo BPMS.

Para Baldam et al (2007), nem todas as tarefas necessitam passar pelo processo de

automatizacao em um sistema BPMS, sendo que muitas delas nao sdo executadas no ambiente

interno e, sim, no ambiente externo a TI.

E importante ressaltar que os sistemas BPMS possuem como foco a automagcéo de

processos primarios (manufatura) e secundarios (administrativos).

As caracteristicas basicas de um BPMS, segundo Pessba e Storch (2006), sdo:

automacdo de fluxos de trabalho, que foram herdadas dos sistemas de Workflow,
possibilitando por meio do uso de formularios eletrdnicos, caixa de entrada de
tarefas de processos e registro de tarefas executadas;

permitem a modelagem grafica dos fluxos de trabalhos, fazendo com que os
analistas de processo sejam capazes de desenhar e implantar novos fluxos
utilizando a notacdo BPMN, necessitando de programacdo de uma maneira
insignificante;

integrar processos fim-a-fim, que significa integrar processos e subprocessos,
tarefas humanas e tarefas automaéticas, tudo de forma completa. Isto é uma
distingdo dos BPMS entre os Workflows;

integrar processos interorganizacionais;

integrar com sistemas de pagamentos;

permite sem a programacédo uma flexibilidade para que as regras sejam alteradas;
monitorar em tempo real o andamento e desempenho de processos;

eliminacdo de papeis utilizando documentos eletrdnicos como suporte fisico a
transmisséo e uso de documentos;

formatacdo de documentos-padrdo com dados variaveis, como emails de resposta;
adogdo de padrbes de dados e objetos, em aderéncia a arquitetura orientada a
Servigos;

suporte a componentes do tipo APl (Application Program Interface), que permite

a integracdo de novos processos com sistemas legados.
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Estas caracteristicas bésicas citadas evidenciam o que os sistemas BPMS tém para
oferecer como oportunidade, quando, se é necessario, que haja mudanc¢a, na maneira de como
0s negocios sdo feitos, utilizando uma solucdo ampla para que ocorra a integracdo de

processos internos e externos da organizagéao.

2.3.3 Origem e evolucéo do BPMS

Os sistemas BPMS tiveram seu surgimento devido aos pacotes de Workflow e
ERP prometerem agilidade em mudancas, mesmo ndo possuindo flexibilidade e fazendo com
que as organizacOes necessitem efetuar customizagdes pesadas ou até a propria readequacao
das mesmas, para que a ferramenta sé assim possa ser implantada.

Softwares ERP ainda tiveram um grau de venda mais elevado do que os de
Workflow, motivo esse que, segundo Cruz (2008), destaca com 0s seguintes itens:

1. incapacidade de entendimento dos compradores de software Workflow

referente aos beneficios que ele poderia trazer para a organizacdo, devido a isto

acabam achando que o software € um alto investimento;

2. 0s compradores também acham que haja a necessidade de contratarem e

manter profissionais que sejam especializados para a implantacéo e atualizagédo do

mesmo;

3. 0 software de Workflow necessita que a analise, desenho e redesenho e a

modelagem de processos de negdcio tem a necessidade de ser realizada com maior

detalhamento para que possa ser implantada, mais que qualquer outro tipo de

software, fazendo com que o projeto acabe tendo um maior custo no qual muitas

vezes acaba sendo ignorados (e cortados);

4. existe a necessidade que haja uma mudanca cultural nas organizacdes devido a

implantacdo do software de Workflow, fazendo com que as mesmas aceitem caso

queiram operar conforme o espirito do CSCW (Computer-supported Cooperative

Work), sendo esta talvez a parte mais dificil da implantacdo do software.

Para Cruz (2008), a idéia de CSCW é:
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... de que as pessoas passem do trabalho individualizado, onde todos trabalham sem
conhecerem 0S processos Nos quais suas atividades estdo inseridas, para o trabalho em
grupo, um trabalho efetivamente cooperativo, por meio do qual as pessoas possam
desempenhas suas responsabilidades sabendo “por que” fazem o que fazem, “par qué”

serve o produto que fazem e “para quem” ira o produto das suas atividades.

E necessario entender a diferenca de ferramentas ERP e sistema BPMS, devido as
criticas da escolha das organizacGes pelas ferramentas ERP e a possivel solucdo de um
sistema BPMS por meio da implantagdo do mesmo.

Ferramentas ERP sdo 6timos produtos, mas ndo possuem a inteligéncia de um
sistema BPMS, carecem muito de tecnologia que permitam que Seus processos sejam
automatizados, até porque possuem outras finalidades, como por exemplo: a gestdo de
recursos empresariais (enterprise resource planning) e ndo a automatizacao dos processos de
negécio. (CRUZ, 2008).

Pedidos de Cliente - Fornecedores Recebimentos | Bancos
N WORKFLOW i |
(BPMS) |

! Integragdo - Independente :

e l'

I |
. Vendas Compras I Procugio " Famramento ‘-
| Sp—— L | pp—

Enterprise Resource Planning ‘

e

Figura 27 - Integracdo entre Workflow e Sistemas ERP.
Fonte: Cruz (2008).
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Os sistemas BPMS incorporam funcionalidades de processos de negdcio que se
encontram em um nivel mais elevado de abstragdo do que funcionalidades de aplicativos,
sendo assim, conclui-se que os sistemas BPMS complementam ferramentas ERP.

O BPMS teve o0 seu maior destaque no momento em que se tornou um conjunto
de aprimoramentos feitos a partir dos sistemas de Workflow. Segundo Pessda e Storch (2006),

os avangos que foram trazidos pelo Workflow e que podem ser considerados como o inicio
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dos sistemas BPMS séo os formulérios eletrénicos, utilizacdo de imagens digitalizadas e as
regras de negdcio para automatizar determinados tipos de decisdes.

As seguintes limitagdes que o Workflow possui em relacdo a velocidade e a
flexibilidades essenciais pelas praticas de BPM e que foram supridas pela a juncdo dos
sistemas de BPMS sdo também citadas, segundo Pessba e Storch (2006), logo abaixo:

e integracdo com bases de dados corporativas;

e integracdo direta com aplicacfes por meio da utilizacdo de conectores ou

arquiteturas orientadas a servico (SOA);

e linguagem e padronizacdo referente a descricdo de processos, como por

exemplo: BPELAWS, BPMN, WSDL e SOAP.

O avango mais relevante sobre os sistemas BPMS referente aos antigos sistemas
de Workflow foi a integracdo centrada a processo que os sistemas BPMS possuem. (CHANG,
2006).

A Figura 28 representa a capacidade que os sistemas BPMS tém de uma viséo

macro a organizacao.

Camada de Processo BPMS

P ™ = =N i 2
Gerenciamento ! ; | Planejamento de
de Relacionamento ‘ Gerencnamentg nej Recursos
com o Cliente Supply Chain Empresariais
c— - 2 > b & ,
Portal Empresarial

Usudrio do Negdcio

Figura 28 - Integracdo de Pessoa e Sistemas através de sistemas BPMS.
Fonte: Adaptado de CHANG.

Trabalho
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O acesso as aplicacOes de Tl s6 sdo possiveis devido a camada de processos que
os sistemas BPMS possuem incorporada, fazendo com que exista a garantia da flexibilidade
dos processos de negocio. (CHANG, 2006).

A camada de processo é destacada como um framework na tentativa de solucéo a
respeito da integracdo, sendo o mesmo composto por ferramentas de desenvolvimento,

conectores para sistemas comerciais e mapeadores de dados. (CHANG, 2006).

2.3.4 Tipos de BPMS

Os sistemas BPMS podem ter focos diferentes justamente pelo fato de serem um
conjunto de software e tecnologias ja existentes, com isso acaba ocasionando diferentes tipos
de BPMS (CHANG, 2006), como:

1. centrado em Dados: este tipo de produto possui como foco extrair, transformar

e transportar dados principalmente em sistemas de banco de dados, sendo
limitada a execucdo de processos de Sistema para Sistema;

2. centrado em Aplicacgdes: este tipo de produto possui como foco a integracdo de
aplicac@es, sendo destinados a implantacdo de processos dos tipos de Sistema
para Sistema e Pessoa para Pessoa, tendo, como meio de integracdo desses
processos, 0 uso de mensagens e componentes. Esse tipo de produto também
possui uma camada de gestdo por processo, um designer de processo e um
motor de execugdo (engine), permitindo com que ferramentas de
monitoramento de indicadores sejam incorporadas. Além das camadas
previamente citadas, possui também a camada de fluxo humano, que é capaz de
permitir com que haja a execucao de processos de Pessoa para Pessoa, mas que
ndo possuem muita eficiéncia ao se tratar o fluxo de trabalho humano, sendo
assim, ndo muito aconselhavel para a implantacdo de processos complexos do
tipo Pessoa para Pessoa;

3. centrado em Processos: Produtos que possuem como origem sistemas antigo de
Workflow ou que foram criados a partir do nada. Diferente dos dois

anteriormente mencionados, oferecem portais de trabalho e listagem de tarefas
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tendo uma maior utilizacdo para os processos do tipo Pessoa para Pessoa.
Através de uma ferramenta de desenho de processos com maior eficiéncia e
com mais funcionalidades é o que o torna a ferramenta mais robusta em relacdo
a categoria anterior mencionada. Esse sistema apresenta seis tipos de
componentes, que sdo:

1. desenhador de processos de negdcio (conforme Figura 29);
ferramenta de simulacéo;
motor de execucao de processos;
ferramenta de interagcdo humana;

integracdo de servicos;

o g~ w D

monitor de processos.

. Desenhador de Fluxo de Processo
\ J
Editor de Regras de Negocio
Ferramenta de Transformacéao Grafica
S —
L Desenhador de Processo de Negocio 3

Figura 29 - Desenhador de Processo de Negdcio.
Fonte: Adaptado de CHANG.

2.3.5 Ciclo de vida do BPMS

Segundo Cruz (2008), é proposto um ciclo de vida para os sistemas BPMS, tendo em
vista que esse ciclo sé é possivel aplicar caso j& exista alguma acgéo apos o trabalho em cima

dos processos. Os documentos e analises gerados em cima dos processos que sofreram a agéo,
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permitirdo com que esses dados sejam considerados a matéria-prima para que seja possivel

implantar o BPMS.

Testar e simular
o BPMS

I
|
|
— —.I
Programar e
diagramar o — ]
|
|

BPFMS

Implantar o Treinar os
BPMS usuarios

Figura 30 - Ciclo de vida de um sistema BPMS.
Fonte: CRUZ (2008).

Para a implantacdo do sistema BPMS, é primordial que haja a escolha de uma
estratégia. A implantacdo, segundo Cruz (2008), é divida em quatro maneiras:
1. mudancas frequentes do processo em operacdo, conhecidas como implantagdes
big-bang na qual ¢é introduzida uma nova forma de operacéo diretamente;
2. descontinuidade gradual, que seria a subdivisdo dos processos em subprocessos
para que haja a implantacdo por etapas;
3. sobreposicdo, possibilitando que ocorram pequenas melhorias no processo;
4. paralelo é considerada a implantacdo mais trabalhosa, pois se destaca a atuacdo
dos atores dos processos a estarem atuando em dois processos a0 mesmo tempo.
Ao se tratar sobre o ciclo de vida de um BPMS, Cruz (2008) ressalta ainda que o ciclo
de vida ndo deve possuir uma duracdo de extrema variacdo, devido ao tamanho e a
complexidade do processo de negocio que sera automatizado, podendo o mesmo ser simples
ou de um grau de complexidade elevado, por envolver componentes que, além de estarem

integrados, mantém suas caracteristicas originais e individuais, ndo dependendo a integracédo
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que estes componentes irdo sofrer no BPMS, sendo que, muitas vezes, acaba dificultando a
integracdo e o bom funcionamento de todos os componentes que estdo envolvidos no BPMS.

24  SCRUM

A aplicacdo do Scrum, neste trabalho, serd a partir da automatizacdo de algumas
atividades, visando a agilidade de comunicacdo entre elas fazendo com que ndo ocorram
atrasos ou que as atividades fiquem ociosas por muito tempo. Assim, sera apresentado como o

Scrum se estrutura para que haja um melhor entendimento.

2.4.1 Surgimento do Scrum

O Scrum teve seu surgimento no ano de 1986 no artigo “The New New Product
Development Game” de Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi, publicado na revista Harvard
Business Review.

Segundo Nonaka e Takeuchi (1986), o Scrum surgiu a partir de uma forma de
gerenciamento de projetos que eram utilizados pela fabrica de automével Toyota. A Toyota
possuia equipes pequenas e multidisciplinares, e, com isso, perceberam que eram produzidos
melhores resultados. A partir disso, fizeram uma associacdo dessas pequenas equipes que
eram eficazes com a formacdo Scrum do esporte Rugby, que constituida de poucos jogadores,
tendo como objetivo remover os obstaculos da frente do jogador que esta com a bola para que
alcance seu objetivo final, que é correr o maximo possivel pelo campo, assim podendo ser

marcado 0 ponto para a equipe.
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2.4.2 Caracteristicas do Scrum

Criado por Jeff Sutherland, Ken Schwaber e Mike Beedle, em 1993, o Scrum é
baseado em seis caracteristicas, que sdo (SCHWABER, 2002):

1. flexibilidade dos resultados: o que serd entregue e quando é decidido pelo

cliente, para que ndo haja desrespeito ao negécio, tarefa que é auxiliada pelos

desenvolvedores juntamente com o cliente;

2. flexibilidade dos prazos: dependendo da necessidade do cliente, o cronograma

proposto pode ser antecipado ou adiado em relacdo a producdo das

funcionalidades;

3. 0 Time Scrum pequeno: o Time Scrum ndo deve ser constituido por mais de

seis pessoas, mas pode-se ter mais de um Time Scrum de desenvolvimento;

4. revisdes frequentes: a todo o momento, sd&o medidos 0 progresso, a

complexidade e o0s riscos que o projeto possui. E produzida, no final de cada ciclo,

uma versao executavel do software para que o cliente possa avaliar;

5. colaboracgdo: dentro de cada Time Scrum, a todo o momento, é feita a troca de

informac0es e dos resultados;

6. orientacdo a objeto: o conjunto de objetos relacionados é definido para cada

Time Scrum.

2.4.3 Funcionamento do processo Scrum

A Figura 31 possibilita uma visdo mais clara de como é o funcionamento da

metodologia Scrum aplicada em muitas organizac6es atualmente.



56

Reunides
diarias \

24 Horas

Backlog da :
aplicagao | Incremento
do software

Figura 31 - Visdo geral da dindmica de processo Scrum.
Fonte: Adaptado de SANTOS (2010).

Durante a utilizacdo da metodologia Scrum, os atores que possuem acdo direta ao

desenvolvimento da aplicacéo séo:

e product Owner: decide a data da release e o conteudo, definindo os requisitos e
suas prioridades. Responsavel por aceitar ou rejeitar os resultados dos Sprint;

e scrum Master: protege o Time Scrum de interferéncias externas, garantindo
que o Time Scrum seja produtivo e funcional. Garante a cooperacdo entre 0s
papeis e define as regras do jogo definidas;

e team (Time Scrum): é a equipe de trabalho que tipicamente € constituida por 7
(+ ou -) membros. Seu envolvimento deve comegar no planejamento para
aproveitar as especializacBes técnicas gerar comprometimento com o projeto.
Membros da equipe s6 podem ser alterados entre sprints, mesmo o Time
Scrum sendo auto gerenciavel;

o stakeholders (Clientes): pessoas que utilizardo e serdo beneficiadas pelo

resultado do projeto.

E necessario entender o que cada ator representa para o projeto, facilitando ainda
mais o entendimento das etapas executadas no Scrum.

A etapa do Backlog da aplicacdo (Product Backlog) é representada por uma lista
de requisitos a serem desenvolvidos, mas sem detalhamento, podendo consumir um tempo
relevante na geragdo destes documentos ao invés da aplicagdo em funcionamento, implicando

a entrega do produto para o usuario final, algo diferente da sua necessidade. (EUAX, 2011).
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O que se deve priorizar nessa lista sdo as principais necessidades do usuario,
indicando o que devera ser desenvolvido primeiro e aquilo que possui uma menor prioridade,
sendo, assim, mais facil obter a definicdo dos requisitos que devem ser detalhados, que séo 0s
de prioridade maior, fazendo com que 0s requisitos de prioridade menor possuam apenas
informagdes bésicas como, por exemplo, apenas o nome do requisito. (EUAX, 2011).

E questionado até onde esses requisitos necessitam ser detalhados, para que seja
isso claro, € preciso saber que devem ser detalhados até atenderem o conceito de Definition of
Ready que significa que um requisito j& possui informacdes suficientes para que seja
desenvolvido imediatamente.

Sempre devemos lembrar de validar se o Definition of Ready necessita ser
revisado na etapa do Sprint Review para aperfeicoar a qualidade e desenvolvimento da
aplicacdo. Tem-se como boa pratica a definicdo de uma linha de corte que aponta até qual
requisito do Backlog da aplicacdo necessita estar atendendo a Definition of Ready,

demonstrado na Figura 32.
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Figura 32 - Definition of Ready.
Fonte: ESPINHA (2010).

A proxima, etapa apés o Backlog da aplicagdo, € o Backlog do Sprint, que
consiste em ser uma lista de tarefas que o Time Scrum se responsabiliza por realiza-las. A
extracdo dos itens do Backlog do sprint é feita pelo Time Scrum a partir do Backlog da

aplicacdo, tendo como base as prioridades definidas pelo Product Owner e a esperteza do
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Time Scrum em relacdo ao tempo necessério para completar as diversas funcionalidades.
(TELES, 2007).

O Time Scrum possui a autonomia de selecionar a quantidade de itens do Backlog
da aplicacdo que fardo parte do Backlog do Sprint, ja que a responsabilidade de implementa-
los é do Time Scrum. (TELES, 2007).

A atualizagdo do Backlog do Sprint é mantida constantemente pelo Scrum Master,
durante o Sprint, assegurando-se de que as tarefas sejam completadas e estando por dentro do
tempo que o Time Scrum necessita para que as tarefas que ainda nédo estdo prontas para que as
mesmas sejam completas. (TELES, 2007).

No dia inicial de cada Sprint, é necessario que haja o planejamento do que
realmente serd executado no seu decorrer, uma maneira para garantir o bom andamento dessas
atividades é avaliar se:

e 0 Backlog da aplicacdo esta atualizado;

e existe uma estimativa inicial dos requisitos para o Sprint;

e a priorizagdo dos requisitos passou pelo conhecimento do Product Owner;

e a velocidade do Time Scrum e o tamanho do Sprint foram definidos e

acordados.

A preocupacao com a utilizacdo de ferramentas deve ser evitada para facilitar o
andamento da reunido, sempre que, na medida do possivel, utilizar para cada requisito cartdes,
e ficar inteirado nos assuntos que foram tratados na reunido. Caso haja a utiliza¢do de alguma
ferramenta para esses levantamentos, as atualizacbes devem ser feitas posteriormente.
(EUAX, 2011).

O planejamento do Sprint, para facilitar todo o processo deve ser realizado em
uma sala ampla, na qual haja espago suficiente para que os papéis possam ser colados na
parede ou em quadros ou dispostos em uma mesa, facilitando a movimentacdo de todos 0s
envolvidos para efetuar os ajustes e anotacdes de forma eficaz. (EUAX, 2011).

Essa atividade possui a duracdo de um dia e tem sua divisdo em dois eventos, que
sdo:

1. Sprint Planning Meeting (1): possui o foco no nivelamento do entendimento do

objetivo e requisito pelo Time Scrum do projeto, tendo assim a estimativa e a
priorizacdo de todos os requisitos;

2. Sprint Planning Meeting (2): separacdo dos requisitos que estdo em atividades

nas quais serdo executadas no Sprint pelo Time Scrum do projeto.
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Ao finalizar o planejamento, inicia-se a execucao das atividades planejadas para o
Sprint. A execucdo do Sprint possui a data de finalizacdo fixa mesmo se todas as atividades ja
foram executadas ou ndo. (EUAX, 2011).

E essencial que, durante a execucdo do Sprint, toda a equipe se encontra-e no
mesmo local fisico, facilitando com que a equipe atinja todos os objetivos do Sprint devido a
grande troca de informagdes que acontecem, e todos ficam sabendo o que cada um esta
fazendo e podendo também evitar com que o Time Scrum fique exposto a interferéncias
externas, podendo atrapalhar no dia a dia. (EUAX, 2011).

A presenga e a disponibilidade do Product Owner é bastante relevante para que o
Time Scrum possa esclarecer dividas ou tomar decisdes, da mesma forma a presenca do
Scrum Master para com a equipe, podendo assim notar 0s desvios na execucao das atividades
e remover qualquer obstaculo que possa comprometer o desenvolvimento do Sprint,
possuindo, como foco para o Time Scrum do projeto, um ambiente produtivo. (EUAX, 2011).

Novos requisitos ndo devem ser incluidos durante a execucdo do Sprint, a menos
que apo6s o planejamento de algum requisito, seja necessario cancela-lo ou, entdo, caso ocorra
algum novo requisito a afetar o funcionamento de outro requisito que ja havia sido planejado
para o Sprint. Para que a adicdo de um novo requisito seja possivel no Sprint, que estd em
andamento, é necessario que a soma de pontos dos requisitos que estejam sendo retirados
sejam iguais aos dos requisitos que estdo sendo inclusos. (EUAX, 2011).

Os bugs ou requisitos detectados na execucdo do Sprint que ndo impactarem
diretamente no objetivo do mesmo, sera inserido no Backlog do produto, para que haja uma
futura priorizagdo. (EUAX, 2011).

Alteracdes de equipes devem ser tratadas no encerramento do Sprint, quando
existirem, mas ndo pode ocorrer nenhuma troca de membros do Time Scrum do projeto
enquanto o Sprint se encontra em execugao.

O evento que se encontra durante a execucdao do Sprint sdo as Reunides diarias
(Daily Scrum Meeting), possuem uma duragdo de quinze minutos cada, antes do inicio de
cada dia, avaliando o progresso e as dificuldades que possam ter alguma intervencdo nos
resultados planejados. (EUAX, 2011).

O Time Scrum do projeto deve responder trés perguntas em todas as reunides
diarias que acontecem, sao elas.

1. O que fez ontem?

Identificacdo do que foi feito, cada integrante da equipe necessita fazer uma

avaliacdo das atividades que se encontram em execucdo e que estdo a
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responsabilidade, fazendo a mudanca da atividade da coluna “Em execugdo” para

a coluna “Concluida” no Dashboard, como demonstra a imagem abaixo.

demanda em execuc¢ao concluida

Figura 33 — Atividade em execuc¢do para concluida.

Pode-se, também, optar por inserir uma coluna “Em teste” para que sejam
colocadas as atividades que foram concluidas, caso possua uma equipe focada,

como demonstra a imagem abaixo.

demanda em execugao concluida em teste

| e
4

Figura 34 - Atividade concluida para teste.

2. O que vai fazer hoje?
Planejamento da atividade do dia, cada integrante da equipe necessita informar
para 0s demais membros do Time Scrum em quais atividades que ira trabalhar até
a préxima reunido diaria;

3. Existe algo que possa atrapalhar a execucéo das atividades?
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Identificar impedimentos e levar qualquer dificuldade, seja ela técnica ou no

ambiente em que a equipe se encontra. Este levantamento é feito pelos integrantes

da equipe. O Scrum Master € o responsavel por conduzir os impedimentos, nao

sendo discutidas alternativas para a solucéo dos problemas.

Ao término de cada Sprint, € feito o Incremento do software, que nada mais é do
que a entrega dos requisitos priorizados para o desenvolvimento referente ao Sprint em que a
equipe se encontra atualmente. Com essas entregas que sdao apresentadas para o cliente, é
possivel detectar se ocorreu problema em algum requisito levantado anteriormente, conforme
o feedback do cliente.

Os processos que envolvem o Scrum devem ser levados a sério, caso a equipe
queira ter um retorno de sucesso, que visa o término do desenvolvimento da aplicagdo sem

atrasos e fidelizando o cliente com a satisfacdo de entrega conforme planejada.

2.5 KANBAN

O Kanban é um sistema de controle de producdo, baseia-se numa técnica de
gerenciamento de materiais e de producdo no tempo exato, sendo ele administrado por meio
da movimentacdo do cartdo (Kanban). Kanban baseia-se no sistema de puxar, sendo 0 oposto
dos sistemas de produgdo tradicionais. (MOURA, 2003).

25.1 Funcionamento do Kanban

O Kanban surgiu do sistema de funcionamento dos supermercados, pois, segundo
Ribeiro, 1989, esses possuem seus produtos organizados em prateleiras, com suas descrigdes
armazenadas em um cartdo, cada cliente retira a quantidade exata do produto que necessita.
ApOs essa retirada, o supermercado faz reposicdo exata da quantidade que o cliente retirou.

Dessa forma, conforme Figura 35, o sistema Kanban é uma producdo em lotes menores e
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esses lotes sdo organizados em containers, possuindo um numero exato de pegas descritas em
um cartdo Kanban. Essa movimentacdo dos lotes é realizada por meio de etapas. Apds a
passagem da matéria prima para montagem final do produto, os cartBes utilizados sao
recolhidos e levados até a linha de fabricacdo inicial para a reposicdo exata da matéria prima

utilizada.

Fluxograma do Sistema Kanban
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Figura 35 - Fluxograma do Sistema Kanban.
Fonte: Adaptado de RIBEIRO (1989).

Para que ocorra este funcionamento de forma adequada, Moura, 2003, cita alguns
principios do Kanban, como:

a) eliminacdo das perdas: qualquer coisa além do necessario para a producdo é
considerada desperdicio;

b) producdo e transporte unitario: quantidade certa para atender a necessidade em
tempo reduzido;

c) principio do supermercado: o processo seguinte busca o que necessita (cliente),
0 processo anterior repde a quantidade retirada (dono do supermercado);

d) momento exato: apenas a peca, a quantidade, o tempo, a qualidade e o lugar
necessario;

e) estoque minimo: correcdo de falhas imediatas, eliminando o excesso de

estoque;
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f) qualidade 100%: paralisagdo do processo no momento da falha, processo s6
tera andamento quando o problema for solucionado;

g) sincronizagdo com auto-controle: tornar visiveis os problemas interrompendo
0S processos, evitando superproducdes e gargalos;

h) mao-de-obra multifuncional: colocar os operérios para produzir o que for
necessario, ndo fazendo pecas desnecessarias para utilizar maquinas
disponiveis;

i) contenedor padrdo: todos os containers deverdo ter as mesmas quantidades de
pecas e tamanhos;

J) disciplina: ndo facilite excegdes, ndo “quebre o galho”;

k) flexibilidade: flexibilize a producdo para atender a demanda de qualquer

produto.

2.5.2  Controle visual da produgéo

O sistema Kanban foi desenvolvido visando ao controle visual ao longo de suas
etapas, possibilitando a facil identificacdo de irregularidades, obtendo répidas correcdes.
(RIBEIRO, 1989).

Esse controle foi feito para estimular a geréncia e a médo-de-obra dos operérios,
melhorando dessa forma a produtividade. Segundo Moura (2003), a participacdo da mao-de-
obra € imprescindivel para o funcionamento do sistema Kanban. Além de melhorar a
produtividade, o controle visual da producdo proporciona ao operario a possibilidade de
aperfeicoamento da producdo, porque ele é um indicador do comportamento do sistema de
producdo facil de qualquer um observar. Assim, todos deverdo lutar para minimizar o
inventario, utilizando o menor nimero de container e 0 menor nimero de cartbes Kanban
possiveis no sistema. 1sso possibilitara o aceleramento da producéo e a reducéo do tempo de

espera, assim como os inventarios.
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2.5.3 Vantagens do Kanban

Os cartdes Kanban possuem vantagem com relacéo ao limite de estoque maximo,
pois a autorizacdo de fabricacdo € por meio do mesmo. Assim, ndo havendo consumo, 0S
cartdbes ndo recirculam, e a producdo € interrompida automaticamente. A eficiéncia €
aprimorada com a reducdo dos cartdes existente na producdo. A eliminacdo de requisicdes,
também, é uma das vantagens desse sistema, Ribeiro (1989), finaliza que a necessidade de
programacdo para o Kanban é minima, sendo duas vezes ao ano, ou na presenca de uma

mudanca substancial nas quantidades produzidas.
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3 METODO

Este capitulo apresenta a caracterizacdo do tipo de pesquisa, trazendo sua
classificacdo de diversos pontos de vista. As etapas para a elaboracdo do trabalho séo
descritas seguidas da proposta e dos recursos para o desenvolvimento deste trabalho e de suas
delimitagdes.

3.1 CARACTERIZACAO DO TIPO DE PESQUISA

Este trabalho serd classificado de algumas formas classicas especificas para se
rotular a pesquisa. Seré classificado, segundo sua natureza, do ponto de vista de sua estratégia
e da forma de abordagem do problema.

Em relacdo a sua natureza, define-se que é uma pesquisa aplicada, pois, segundo
Silva e Menezes (2005), a pesquisa aplicada objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo
prética e dirigidos a solucdo de problemas especificos. Levando em consideracdo que o foco
desta monografia é realizar a automatizacdo dos processos que envolvem a metodologia
Scrum, e isto representa a utilizacdo do conhecimento obtido por esta pesquisa, ou seja, 0
objetivo, é a aplicacdo pratica do conhecimento.

O ponto de vista da estratégia realizada, preencher os requisitos de uma pesquisa
bibliogréfica, pois, segundo Silva e Menezes (2005), a pesquisa bibliogréfica é elaborada por
meio de material ja publicado, constituido principalmente de livros, artigos de periddicos e
materiais disponibilizados na internet.

Analisando as formas de como foram abordados os problemas, a pesquisa é
classificada como qualitativa, pois, através das informacGes expostas, é possivel obter

conhecimento por meio da analise descritiva dos dados abordados.
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32 ETAPAS METODOLOGICAS

As etapas metodologicas desta monografia sdo constituidas da seguinte maneira:
pesquisa bibliografica, levantamento das necessidades da empresa em que sera aplicado o
Scrum, modelagem dos processos de negocio com a notacdo BPMN, automatizacdo dos

processos e validacdo. Segue, abaixo, a Figura 35 com essa proposta.

Pesguisa I L
A Valids d
bibliografica R

PIOCEss0s

Do rnentaga'.nd
estudo de caso

Levantamento das
necessidades

S5im

Atende os
requisitos
evantados?,

Modelagem dos processcs a
partir de um sisterna BPFMS

Figura 36 - Etapa metodoldgica.

3.3 PROPOSTA

A proposta deste trabalho se baseia em modelar, com a notagdo BPMN, o0s

processos que envolvem o Scrum, buscando, por meio do sistema BPMS, realizar a
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automatizacao e monitoramento das tarefas contidas na metodologia, fornecendo ao usuério a

funcdo de gerenciar os processos modelados. Segue, abaixo, a Figura 37 com essa proposta.

'Pesquisa bibliografica
. Validacao

NotacZo BPMN 2.0

Gerenciamento
de processos

Monitoramento
~ Sistema BPMS

Figura 37 — Proposta.

A arquitetura da solugdo que ira suportar a proposta é demonstrada na Figura 38.

Banco de dades

|
S
3

Figura 38 - Arquitetura da solucéo.
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34  DELIMITACOES

Este trabalho limita-se a desenvolver uma aplicagdo utilizando uma ferramenta
com a tecnologia BPMS software livre, que apoie a automatizacao de processos, portanto, ndo
possui como finalidade abordar de forma aprofundada a metodologia Scrum, serdo
automatizadas somente as atividades do método Kanban.

N&o estd presente a preocupacdo detalhada, tratando-se da disposi¢do dos layouts
e formularios existentes na aplicacdo, nao foram validadas as melhores formas de usabilidade
e acessibilidade das telas, tendo como limitacdo a demonstracdo do desenho béasico dos
layouts.

Questdes relacionadas a regras de negocio nao sdo o foco deste trabalho, pois é
necessario realizar o levantamento de cada situacdo especifica para implantar 0os processos e

tarefas do Kanban, e, conforme abordado anteriormente, foge do escopo deste trabalho.
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4 MODELAGEM DO PROCESSO DE LEVANTAMENTO DE INFORMAGCOES

Nesta parte da monografia, sera abordada a modelagem dos processos de negocio
da metodologia de desenvolvimento &gil Scrum, no que diz respeito ao foco da

implementacéo deste trabalho.

41 INTRODUCAO

O beneficio trazido pela automacdo de processos de negocio abrange diversos
setores. Segundo Totvs (2010), a tecnologia da informagéo vem sendo aplicada na otimizacao
de processos empresariais, trazendo amplos beneficios para empresas de todos os portes, em
praticamente todos o0s setores e em todo 0 mundo. A automagéo de processos empresariais,
principalmente com o uso de equipamentos e programas de informatica, reduziu a ineficiéncia

e aumentou a produtividade em todos 0s segmentos econémicos globalizados.

42  ATORES

A modelagem dos atores que se encontram na execuc¢do da metodologia agil

Scrum é demonstrada da seguinte forma na Figura 39.
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uc Atores

Socrum Master Product Orner Equipe de
Desenwvolvimento

Figura 39 - Diagrama de Atores.

4.2.1 Product Owner

A garantia do trabalho realizado pelo Time Scrum é garantida pelo Product
Owner, sendo ele a Unica pessoa que possui a responsabilidade pelo gerenciamento do
Backlog do Produto, responsavel por manter o mesmo e garantir com que exista a visibilidade
para todos. Com o gerenciamento do Product Owner, todos ficam sabendo quais sdo os itens
de maior prioridade e, a0 mesmo tempo, o que cada um ira trabalhar. O Product Owner é
representado por uma pessoa € ndo por um comité, ndo descartando a existéncia do mesmo,
porém a decisédo final sempre passarad pelo Product Owner independente ou ndo da existéncia
de um comité. Todos os envolvidos na organizagdo devem respeitar as decisdes do Product

Owner para que 0 mesmo possa obter o sucesso. A Equipe de Desenvolvimento apenas escuta
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0 que o Product Owner diz, ndo dando ouvido a mais ninguém caso seja repassado a execugao
de outro conjunto de prioridades. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2011).

4.2.2 Scrum Master

A responsabilidade do Scrum Master € garantir com que o Scrum seja aplicado,
sanando davidas e buscando manter a integridade do mesmo. As teorias, préaticas e regras do
Scrum s&o premissas de que o Scrum Master deve garantir para o Time Scrum. O
desenvolvimento de produtos de maior qualidade e a produtividade, também s&o
responsabilidades de grande valia que o Scrum Master detém com o Time Scrum, no entanto
o Time Scrum acaba sendo auto organizavel, ndo possuindo um gerenciamento direto do
Scrum Master. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2011).

4.2.3 Time Scrum

O Time Scrum é composto pela equipe de desenvolvimento, mas também estdo
inclusos, no Time Scrum, o Scrum Master e o Product Owner. A equipe que compde o0 Time
Scrum é auto organizavel e multifuncional, escolhendo, assim, qual a melhor maneira de
executarem seu trabalho sem depender de outros que ndo fazem parte da equipe.
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2011).

4.2.4 Equipe de Desenvolvimento

A Equipe de Desenvolvimento é constituida por profissionais que visam a
execucdo do trabalho de entrega de versdes utilizaveis, para que haja o incremento no produto

“Pronto”, as criagdes de incrementos sdo criadas apenas pela Equipe de Desenvolvimento,
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equipe na qual é estruturada e organizada pela organizacdo para gerenciar e organizar seus
proprios trabalhos. A Equipe de Desenvolvimento possui algumas caracteristicas, sdo elas:
auto-organizadas; multifuncionais; ndo possui outra titulacdo pelo Scrum que ndo seja o
desenvolvedor; integrantes individualmente possuem éarea de especializacdo e habilidades
especializadas, mas toda a responsabilidade é voltada para a equipe e ndo possuem sub-
equipes dedicadas a dominios especificos de conhecimento. (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2011).

43  REGRAS DE NEGOCIO DO SCRUM

A Figura 40, demonstra as regras de negocio existente na metodologia Scrum.

req Scrum

RMO1 - Product Crwner & responsavel por definir a visdo do produto.

RMOZ - O Time Soum elabora o Badckleg da Aplicacio e & responsavel por selecicnar os
requisitos entregaveis durante o Sprint.

RMO3 - A definigio das estratégias para a implementagio dos requisitos do Bacdklog da
Aplicacio & de responsabilidade do Time Scrum.

RMO4 - O Sprint inicia somente quando foi efetuado o Badklog do Sprint.

RMOE - No final de cada Sprint sdo realizadas reunides diarias.

RMOE - Ao término do Sprint & efetuada a revisao do Sprint.

RMOT - Ao téermino da revisdo do Sprint o processo sera finalizado caso ndo exista
sdaptacic do Badklog visado atender novas necessidades.

RMOE - A analise do resultado obtide no desenvolviments do Sprint & feita pelo Product
Oranees.

Figura 40 - Regras de negdcio do Scrum.
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MODELAGEM DO PROCESSO DE NEGOCIO UTILIZANDO A SIMBOLOGIA
ERIKSSON E PENKER

4.4

A Figura 41 ilustra os macro processos da metodologia Scrum, buscando atingir a
proposta desta monografia para a analise e a automatizacdo dos processos encontrados no

Scrum.
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Figura 41 - Modelagem do Processo de negécio, utilizando a simbologia Eriksson e Penker.
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45 MODELAGEM COM BPMN DO MACRO PROCESSO

O Modelo de Processo de Negécio (MPN) segue ilustrado na Figura 42 que
representa 0s macro processos contidos na metodologia Scrum. Esse MPN foi elaborado com
0 objetivo de atingir a proposta desta monografia e também sera utilizado para o detalhamento

dos demais processos.

Backlog do
> Sprint

2

Incremento do

Backlog da
Software

Aplicacdo

Sprint

Inicio Fim

P  Kanban
H
Figura 42 - Macro Processos da metodologia Scrum.

45.1 Backlog da Aplicagdo

Conforme a Figura 43, o Backlog da Aplicacéo inicializa-se com a escolha de
uma visdo de produto gerenciada pelo Product Owner e compartilhada com o Time Scrum.
Apos a escolha desta visdo, a mesma é transformada em Product Backlog juntamente com o
Time Scrum. Para o produto fazer sentido, é necessario com que haja anteriormente a lista de
requisitos de todos os entregaveis, sendo a mesma sempre priorizada pelo valor do negdcio.
Os requisitos possuem a flexibilidade de serem removidos, adicionados e alterados a qualquer
momento. (FREIRE, 2010).
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Figura 43 - Backlog da Aplicacéo.

4.5.2 Backlog do Sprint

Backlog do Sprint é o conjunto de itens gerados no Backlog da Aplicacdo que sao
selecionados para o Sprint, englobando a entrega do Incremento do Software e o objetivo que
0 Sprint precisa atingir. O Backlog do Sprint é gerado a partir da previsao que o Time Scrum
faz sobre a funcionalidade que estara vinculada para o proximo Incremento do Software, além
da definigcdo do trabalho que o Time Scrum ir4 realizar para transformar os itens do Backlog
da Aplicacdo em um incremento finalizado. O Time Scrum efetua, modificagdes ao longo do
Backlog do Sprint, fazendo com que os mesmos surjam durante o Sprint, surgimento no qual

SO é efetivo devido ao trabalho do Time Scrum em segundo plano. A visibilidade do Backlog
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do Sprint é muito relevante, tornando o trabalho do Time Scrum em tempo real em relag&o ao
que planeja completar durante a Sprint. (SCHWABER, 2011).

Inicio

E
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v Definir Definir

E estratégias para L

= implementacio - pi”‘im_
dos requisitos do UEF?EEUL;;iELdDrE
Backlog do Produto et e k2

Figura 44 - Backlog da Sprint.
45.3 Kanban

O Kanban é uma ferramenta que é acrescentada ao fluxo que ocorre dentro do
Scrum e € executado concorrentemente com as tarefas do Backlog do Sprint. Por meio de uma
representacdo grafica dos estados das tarefas e seus respectivos executores, é possivel obter
um controle visual do que se esta desenvolvendo no decorrer do Sprint atual.

Com o Kanban é possivel visualizar o fluxo de trabalho, acompanhando-se o
tempo de execucdo de cada tarefa desde o seu inicio até o fim de execucdo da mesma.
(KNIBERG e SKARIN, 2009).
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Figura 45 — Kanban.
45.4 Sprint

A Sprint é a execucdo dos itens selecionados no Backlog do Sprint, tendo esses

itens uma classificagcdo conforme a sua importancia. O responsavel por essas classificacdes
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dos itens € o Product Owner. Durante a Sprint, sdo executadas reunides diarias para o Time
Scrum com duragdo de 15 minutos cada, administradas pelo proprio Time Scrum, visando ao
controle do que esta sendo feito, o que sera feito e os obstaculos existentes referentes ao item
selecionado, tentando, assim, reduzir os riscos que possam ocorrer até o término de execucgéo
do item. No termino de cada Sprint, é feita uma revisdo da Sprint para inspecionar o
incremento e, se necessario, adaptar o Product Backlog. (SCHWABER, 2011).
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Figura 46 — Sprint.
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455 Incremento do Software

Todos os itens completados do Product Backlog e tudo das Sprint’s anteriores € o
que compBem o Product Backlog. O Incremento do Software visa que, ao final de cada Sprint,
a um conjunto de tudo que foi realizado na Sprint esteja pronto, no sentido de estar utilizavel
e atender a todos os requisitos que o Time Scrum caracteriza como “pronto”. A definigdo de
pronto para o Time Scrum seria que todos os integrantes possuam o entendimento
compartilhado do que significa o trabalho estar completo sem comprometer a transparéncia,
definicdo a qual é utilizada para garantir que o trabalho esteja completo no Incremento do
Software. A cada Sprint, o Time Scrum efetua a entrega de um incremento de funcionalidades
do produto, sendo o mesmo utilizavel e fazendo com que o Product Owner escolha seguré-lo
ou libera-lo imediatamente. Os incrementos sdo adicionados aos anteriores e testados,
gerando uma garantia de que todos os incrementos funcionem paralelamente. (SCHWABER,
2011).

Inicio

Analisar
resultado
obtida no

desenvalvime

nto da Sprint

Product Owner

Firn

Figura 47 - Incremento de Software.
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5 AUTOMATIZACAO DO PROCESSO KANBAN
Neste capitulo serdo descritos os procedimentos de desenvolvimento da
automatizacao dos processos do Kanban, com o uso do sistema BPMS Bonitasoft. Também

serdo comentadas as dificuldades relativas ao uso da ferramenta Activiti usada inicialmente

no desenvolvimento.

51 INTRODUCAO

Para iniciar o desenvolvimento de automatizacdo dos processos, é primeiramente
realizada a modelagem com a notagdo BPMN dos processos, utilizando a ferramenta
Bonitasoft, sendo assim preparado o ambiente para sua aplicagdo ou orquestramento.

5.2  TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Conforme comentado anteriormente, a ferramenta utilizada para o
desenvolvimento de automatizagdo é a ferramenta Bonitasoft. Foram comentadas também as

dificuldades relacionadas a modelagem e desenvolvimento utilizando a ferramenta Activiti.

5.2.1 Sistema BPMS Bonitasoft

A Figura 48, ilustra a arquitetura da ferramenta Bonitasoft para alcancar a

finalidade deste trabalho.
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Figura 48 - Arquitetura Bonitasoft.
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Conforme demonstrado na Figura 48, a ferramenta Bonitasoft possui um conjunto

de integragdes com outras tecnologias, foi utilizada nessa aplicagdo como plataforma a

linguagem Java, a plataforma EXO de portais corporativos, o banco de dados desenvolvido

em java chamado H2, a tecnologia Groovy Script, que auxilia na manipulacdo de informacdes

através de um conjunto de bibliotecas Java e como servidor de aplicacdo foi utilizado o Jetty

que é um servlet container que hospeda a aplicacéo.

5.2.2 Sistema BPMS Activiti

A Figura 49, demonstra a arquitetura utilizada na ferramenta Activiti para

automatizar processos de negdcio.
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Figura 49 - Arquitetura Activiti.

Conforme demonstrado na Figura 49, a ferramenta Activiti possui integracdo com
o editor e modelador de processos Signavio, o banco de dados desenvolvido em java chamado

H2 e como servidor de aplicacéo foi utilizado o Apache Tomcat.

5.3 IMPLEMENTACAO DO PROCESSO KANBAN

Na automatizacao dos processos foram selecionadas algumas atividades, de forma

simples, para que haja o entendimento do funcionamento do sistema Kanban.

5.3.1 Processo Kanban

Para facilitar a automatizagdo, o processo Kanban foi simplificado conforme a
Figura 50.
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Figura 50 - Modelagem de processo Bonitasoft.

5.3.2 Utilizacdo do BPMS Activiti

A ferramenta Activiti foi escolhida inicialmente como o framework que iria ser
utilizado para modelagem e automatizagdo dos processos contidos dentro do Kanban. Foram
realizados os primeiros passos em relacéo a configuracdo e instalacdo do ambiente, necessario
para que ocorresse o funcionamento do modelador de processos Signavio.

Apos a configuragdo, foi iniciada a modelagem dos processos contidos no
Kanban, porém logo no comecgo foi encontrada grande dificuldade em encontrar referéncias
bibliograficas para apoiar o desenvolvimento e encapsulamento de funcionalidades que o
framework pode proporcionar. Pode-se citar como outra dificuldade, alguns bug’s

encontrados que sé@o demonstrados abaixo.
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I.  Quebra de linha
No momento da escrita ndo ocorreu a quebra automatica de linha do texto escrito.

Foi detectado que este erro ocorria devido a incompatibilidade de funcionalidades em alguns

browsers. A Figura 51, ilustra o bug de quebra de linha encontrada na ferramenta.

SIGNAVIO
E E: 'I"1 ”F‘I

Shape Repository
BPMN (Core Elements)
4 BPMN 2.0 f Core Elements

(] Task

[EL] Collapsed Subprocess

Demonstracdodo bug naguébra delinha do textoda descricioda tarefa.

@ Data-bazed exclusive (XOR) gateway
@ Parallel Gateway
[ Pool

O Lane

Ea

Figura 51 - Erro de quebra de linha.

ii. Erroao salvar

No momento em que o fluxo é salvo, o arquivo que representa o fluxo é
corrompido, devido ao uso de acentuacdo grafica na descricdo da tarefa. A Figura 52, ilustra o

bug no uso de acentuacéo gréafica.



86

_#* SIGNAVIO
(=

Shape Repository
BPMN (Core Elements)
4 BPMN 2.0 / Core Elements

Start Timer Event
End Event

Sequence Flow

O Task

@ Collapsed Subprocess

& Data-based exclusive (XOR) gateway Erro gque ocorre
devido a

@& Parallel Gateway acentuacdo
graﬁca::|

corrompendo o

) Fool arquivo do fluxo.

1 Lane

() Start Event Signavio

@ Start Mes=sage Event ‘x-

”

Message Flow

Figura 52 - Erro de acentuacdo gréfica.

Como dificuldade encontrada na utilizacdo do modelador de processos foi a falta
de recursos na ferramenta disponibilizada para desenvolvimento, comparando com o editor
pago disponibilizado pela empresa Oryx é possivel ver uma gama de recursos muito robusta.

A Figura 53, ilustra nitidamente a diferenca de recursos disponiveis.

Editor Oryx Editor Signavio
) SIGNAVIO ‘

Figura 53 - Editor Oryx X editor Signavio.
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5.3.2.1 Formulérios

A etapa de desenvolvimento dos formulérios ndo foi iniciada, devidos as
restricbes encontradas e mencionas anteriormente. Caso os formularios tivessem sido
implementados, o desenvolvimento seria feito de forma manual, ou seja, sua criacdo e
integracdo com a engine do Activiti dependeriam da codificacdo de uma arquitetura projetada
para agregar o framework Activiti.

Pode-se ser citada como vantagem a utilizacdo do Activiti na criacdo dos
formulérios, a flexibilidade que existe no momento da implementacdo, permitindo que 0s

formulérios utilizem recursos disponiveis em outros frameworks.

5.3.2.2 Execugéo

A etapa de execucdo ndo chegou a ser realizada, devido as restricdes encontradas
e mencionadas anteriormente.

A execucdo do Activiti seria realizada de tal forma: login e senha no portal de
acesso dos usudrios, preenchimento dos dados dos formulérios, passagem do formulario para

0 proximo executor e visualizacdo da fila de tarefas.

5.3.3 Utilizacdo do BPMS Bonitasoft

Apbs ocorrerem problemas com a ferramenta Activiti, foram buscadas alternativas
secundarias de desenvolvimento. Foi definido que a ferramenta utilizada para a modelagem
seria a Bonitasoft, que € um modelador de processos open source disponivel com interface

grafica muito amigavel e um robusto conjunto de ferramentas e frameworks integrados.
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5.3.3.1 Formulérios

A automatizacdo das tarefas, ainda requer que algumas atividades sejam humanas,
feitas de maneira manual, por meio desse requisito, sdo desenvolvidos formularios que

contém os dados necessarios para preencher as informacdes que constituem a tarefa.

5.3.3.1.1 Definir backlog

A tarefa “Definir backlog”, possui as informacGes necessarias para definir o
backlog da aplicacdo, as informacgdes sdo representadas por meio de campos em um
formuléario de dados. O campo “Nome da tarefa” é referenciado para receber o nome na qual
tarefa tera, o campo “Tipo da tarefa” definird qual o tipo da tarefa, podendo ser definida como
“Especificagdo” ou “Implementacdo”, o campo “Data cadastro” contera a data na qual o
cadastro foi efetuado, o campo “Descri¢ao” contera as informagdes que descrevem a tarefa e o
campo “Observagdes” contera as observagdes pertinentes ao cadastro. Segue ilustrado na

Figura 54, a representacéo visual do formulério.
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Figura 54 - Formulario Definir Backlog.

89



90

5.3.3.2 Estrutura de modelo de dados

No Bonitasoft a criagdo do modelo de estrutura de dados é criada de forma
simples, ndo é necessario interagir diretamente com o banco de dados em execugdo. Na
interface de modelagem dos processos BPMN, em tempo de criacdo de formularios, séo
definidas as varidveis correspondentes aos dados de cada atividade, estas serdo as colunas do
banco de dados.

Abaixo na Figura 55, é ilustrado como é a definicdo das variaveis correspondentes
aos dados da tarefa.

_F Geral ¢ |/ Aplicagio B Aparéncia & Simulagdo r(:s =
8 Definir Backlog

Adicionar nova variavel
Geral type filter text

Definir a vanavel a ser acrescentada

Avancado [ deObservacao -- Texto
UserXP @ nmTarefa - Texto

. ; Nome ™
Dados [J tiposTarefa -- Tptarefa Editar...

Atores 0 tpTarefa - Texto Remower ( ]

Conectores Move...

Descricdo

Tipo de dado [Texto -

Multiplicidade

Efémero [
Valor padrao

Expecting: java.lang.String

Finish Cancel

Figura 55 - Definigdo das variaveis.

5.3.3.3 Regras de Negocio

As regras de neg6cio sdo os calculos, consisténcias, validagdes, processamentos e

eventos de um sistema que podem ser descrita como uma norma que dita 0s componentes, as
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restric0es e validagdes de um sistema de informagdo. A Figura 56, apresenta as regras de
negdcio que o sistema Kanban possui.

custom Regras de negﬁcin/

RMO1 - O Product owner & o responsavel por esclarecer as regras de negocio,

RNOZ - Se o Procut owner definir que o baddog necessita de especificacio, a tarefa fica aguardando a
especificacio.

RMO3 - 5e o Procut owner definir gue o badklog necessita de implementsgﬁn. a8 tarefa fica aguardando a
implementacio.

RMNO4 - Apds tods especificacdo, & necessério realizer a validacéo do que foi especificado.

RMOS - Se for necessaric reslizar comecdes na especificacdo, s tarefs volta para serem reslizadss as
comegies.

RMOE - Apos o terming da especificacdo e suas validagdes, a tarefa fica aguardandao implementacao.

RMNOT - Apcs ser realizada a implementacdo, 8 tarefa fica aguardando testes.

RMOE - Se for necessario realizar comecdes no teste, a tarefa volta pars serem realizadas as
implementagdes das comegies.

Figura 56 - Regras de negécio do Kanban.

5.3.3.3.1 Execucdo das regras de negécio

As regras de negocio sdo definidas a partir da modelagem BPMN, sdo definidas
decisdes e por meio destas, a execucdo seréa feita através de um fluxo principal ou secundario.
Segue demonstrado na Figura 57, um exemplo de regra de negdcio implementada

através da modelagem BPMN.
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8 Aguardar
« implementacdc |4

Mecessita de zspecificagdo

Time

Sirn 8 Aguardar
*|  especificagdo

Figura 57 - Implementagdo da regra de negécio.

5.3.3.4 Participantes

Os participantes que constituem o sistema s&o: Product Owner, Equipe de
Desenvolvimento e o Time. Cada atividade que constitui o sistema depende da execucgdo
separada dos participantes, ndo ocorrendo a execucdo da mesma atividade por mais de um

participante.

5.3.3.4.1 Estrutura de participantes da aplicacao

Na modelagem dos processos, foram definidos os participantes executores de cada
atividade. Com execucdo sendo feita pelos usuérios, foi criada uma estrutura de grupos de
usuario dos quais sdo atribuidas permissdes para a execucdo do seu respectivo processo.

Segue demonstrado na Figura 58, 0s grupos executores das tarefas onde cada

usudrio sera associado a um ou mais grupos.



Usetsl'\’oles_Lhermetadaia

¥ Add| Delste Refresh

Group name Label
equipedesenvolvimento Equipe de Desenvolvimento
[C] platform Platform
[C] productowner Product owner
[ time Time

¥ Add| Delste Refresh

Figura 58 - Grupos de usuadrio.

5.3.3.,5 Execucao

Path
Jequipedesenvolvimento
Iplatform

/productowner

ftime

Q
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1-40f4

Description
Equipe de Desenvolvimento
The default group

Product owner

Time

1-40f4

A execucdo dos processos automatizados pela ferramenta Bonitasoft, é feita por

meio de um portal colaborativo disponibilizado para o acesso de cada usuario executor da

tarefa em questdo. Segue ilustrado na Figura 59, a representacdo grafica do portal do usuério.

honitaopen Bonita User Experience

Inbox ¥ | LabelsV |Refresh

S [F] & mbox Kanban-#1 ® @ — Definir Backlog
My cases

Al risk

Overdue

P more

= Start a case
Kanban

* Dashboard

[ Labels ¥  Refresh

Figura 59 - Portal Bonitasoft.

English preferences | About | Administration | Logout

9:01

1-10f1

PM 51512 (3

1-10f1
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5.4  VALIDACAO DO PROCESSO AUTOMATIZADO

O desenvolvimento do processo modelado e automatizado mostra uma execugéo
basica do fluxo de atividades que ira ocorrer dentro do processo Kanban. Podem-se observar
como futuras melhorias diversas funcionalidades.

A adicdo de eventos temporizadores, de mensagens e capturadores de erro
enriqueceria e facilitaria a maneira como tramitam as tarefas do fluxo.

Pode-se considerar como melhoria a integracdo do fluxo com sistemas externos,

permitindo com que outras aplica¢6es utilizem suas funcionalidades.

5.4.1 Acompanhamento das atividades do processo automatizado

O Quadro 1, demonstra as atividades que foram implementadas e seus respectivos

comentarios sobre as suas implementacdes.

. Implementada -
Atividade - - - Comentadrios
Sim | Nao | Parcialmente

Foi implementada a atividade "Definir backlog",
Definir backlog X criando seus formularios e definindo atores e
executores da tarefa.

Foi implementada a atividade "Aguardar
X especificagdo", criando seus formularios e
definindo atores e executores da tarefa.

Aguardar
especificagdo

Foi implementada a atividade "Especificar
Especificar backlog X backlog", criando seus formularios e definindo
atores e executores da tarefa.

Validar Foi implementada a atividade "Validar
X especificagdo", criando seus formularios e

especificacdo
definindo atores e executores da tarefa.

Foi implementada a atividade "Aguardar
X implementacdo", criando seus formularios e
definindo atores e executores da tarefa.

Aguardar
implementacdo

Foi implementada a atividade "Implementar
X backlog", criando seus formularios e definindo
atores e executores da tarefa.

Implementar
backlog
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Foi implementada a atividade "Aguardar teste",
Aguardar teste X criando seus formularios e definindo atores e
executores da tarefa.

Foi implementada a atividade "Realizar teste",
Realizar teste X criando seus formularios e definindo atores e
executores da tarefa.

Quadro 1 - Acompanhamento das atividades implementadas.

5.5  CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Neste capitulo foi comentado sobre o processo de automatizacdo das etapas do
Kanban em um contexto geral. Foram exibidas as principais partes da automatizacdo do
Kanban devido as variadas formas que o sistema interage com 0 usuario, com isso, no
momento da insercdo das informacgdes no sistema, facilitando uma melhor visualizagdo da
atividade a ser executada pelo usuario.

Ainda neste capitulo foram apresentadas as regras de negdcio da modelagem do
Kanban, visando facilitar o entendimento do funcionamento do sistema de maneira geral.

Foram mencionadas as dificuldades encontradas na utilizacdo da ferramenta
Activiti, usada inicialmente para efetuar o desenvolvimento do sistema, e seus impedimentos

para a utilizacdo do mesmo neste trabalho.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Neste capitulo serdo abordadas algumas conclusdes adquiridas com esta
monografia. Serdo também levantados itens de melhoria e que poderdo ser implementados e

abordados em trabalhos futuros.

6.1 CONCLUSOES

Nesta monografia, além da pesquisa bibliografica realizada sobre as principais
técnicas e ferramentas de modelagem de processo de negdécio, foi realizada a automatizagéo
dos processos de neg6cio de um conjunto de processos basicos para o uso do método Kanban.

O desenvolvimento deste processo de automatizacdo do método, proporcionou a
oportunidade de visualizar de outro angulo a execucado das tarefas. A experiéncia obtida neste
desenvolvimento leva a crer que uma empresa que adote esta implementacdo de software,
podera obter agilidade, visualizacdo e otimizacdo de processos, conseguindo detectar gargalos
contidos no fluxo de execugéo.

A utilizacdo do Kanban possui como histérico a sua execucao de forma manual, a
proposta deste desenvolvimento foi realizar uma mudanca de como € visualizada a fila de
trabalho e o fluxo, nos quais as tarefas tramitam entre os usuarios.

Os ganhos proporcionados com a automatizagdo do método Kanban, mostram que
0s responsaveis pelas equipes envolvidas no desenvolvimento, possuem maior controle e
gerenciamento das tarefas que contém o Backlog do Sprint, por meio do acompanhamento se
obtém um feedback dos pontos a serem amadurecidos futuramente.

Por meio do estudo e documentacdo compartilhada nesta monografia, foram
propostas formas de implantar uma metodologia agil agregada a uma ferramenta BPMS.
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6.2 TRABALHOS FUTUROS

Apo6s a realizacdo dos estudos do desenvolvimento deste trabalho, verificou-se
que se pode acrescentar melhorias para o desenvolvimento de trabalhos futuros. A total
utilizacdo dos recursos BPMN 2.0, ira proporcionar a adicdo de eventos que permitirdo
reduzir os percentuais de erros e atrasos na execugao do fluxo.

O uso da ferramenta de negocios BAM (Business Activity Monitoring), permitira
fornecer indicadores de gestdo de processos para que se possa ter controle em tempo real
permitindo tomar decisdes de projetos embasadas em dados lapidados.

A exportacdo da aplicagdo para um web container externo a suite do BonitaSoft.
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