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RESUMO

O presente trabalho traz como temadtica o desenvolvimento de uma
ferramenta visual para auxiliar no gerenciamento de projetos em uma
startup. O desenvolvimento agil ¢ eixo condutor dessas empresas que
crescem de maneira acelerada e, para isso, necessitam de processos
enxutos. Neste sentido, a inser¢cdo da gestdo visual pode contribuir
para a agilidade de projetos realizados quando os tornam melhor
compreendidos por meio de técnicas de pensamentos visuais que tem a
capacidade de convergir ideias e de simplificar os processos de cognicao.
Este trabalho tem como objetivo geral propor uma ferramenta visual
para facilitar o processo de desenvolvimento de projetos de um time
de criagdo e aplica-la como estudo de caso. Primeiramente, realizou-se
uma Pesquisa Exploratdria a fim de proporcionar o aprimoramento de
ideias sobre assuntos ligados a Design Thinking, Pensamento Visual
e Desenvolvimento de Projetos. Posteriormente, quanto a natureza
aplicada, iniciou-se um Estudo de Caso realizado na empresa Resultados
Digitais, localizada em Florianopolis, que envolveu o levantamento de
dados por meio de procedimentos metodologicos para a identificagdo de
oportunidade e obtencdo de diagnostico. Dessa forma, como proposta
de contribuir para a performance da equipe pesquisada quanto ao
desenvolvimento de projetos, foi desenvolvida uma ferramenta de gestio
visual adaptada as necessidades e problemas encontrados.

Palavras-chave: Gestdao Visual; Gestdo de Projetos; Desenvolvimento
de Projetos; Ferramenta de Gerenciamento; Ferramentas Visuais; Design.






ABSTRACT

This research has as theme the development of a visual tool to assist
projects management in a startup. The agile development is the main
axis of these type of companies which grow fast and need lean processes.
According to that, the insertion of visual management may contribute to
the agility of projects made, once they are better understood by means
of visual thinking that has the ability to converge ideas and to simplify
cognition processes. The main goal of this research is the proposal of a
visual tool to facilitate project development process at a team that works
with creation and apply it as a case study. At first, it was characterized
by being an Exploratory Research in order to provide ideas enhancement
about subjects related to Design Thinking, Visual Thinking, and Projects
Development. Then, as applied nature, a Case Study was started on
Resultados Digitais company, located in Florianopolis, that involved data
collection using methodological procedures to identify opportunities and
to get a diagnosis. Thereby, a visual management tool was created and
adapted to the needs of the problems found as a way of contribution to
the researched team performance about projects development.

Keywords: Visual Management; Project Management; Project
Development; Management Tool; Visual Tools; Design.
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1. INTRODUCAO

1.1 Contextualizacdo ao Tema

O surgimento e desenvolvimento da internet acelerou a globa-
lizagdo e a aproximagdo das pessoas ao redor do mundo. A partir desse
momento, a sociedade adaptou-se na forma de se comunicar e de compar-
tilhar informag@o, permitindo a troca de opinides e a geragdo de ideias
como nunca havia sido feito antes (BROWN, 2010).

A importancia que o meio digital ganhou nas relacdes humanas
alterou também o cenario dos negocios e logo surgiram novas formas e
formatos de empreender, como por exemplo, as startups. A Associa¢ao
Brasileira de Startups (2014) pauta o arquétipo startup como O uso
da tecnologia e inovac¢do sobre um modelo de negocios que possa ser
escalavel. Ries (2012, p.37) corrobora com essa visdo, definindo o modelo
como “uma instituicdo humana projetada para criar novos produtos
e servigos sob condi¢des de extrema incerteza” e que, devido a isso,
exige um modo diferente de gerenciamento. Difere-se de uma empresa
tradicional principalmente pela curva de crescimento acentuada e pela
agilidade necessarias em virtude do acelerado cenario digital. Desse
modo, startups com bom potencial de rentabilidade recebem grandes
investimentos para que possam intensificar a sua ascensdo e garantir o
seu espaco de mercado (LONGHI, 2011).

Apesar desta demanda por um formato de gestdo mais enxuto
e inovador, Schumpeter (1934) ja entendia o empreendedorismo como
inovagdo no mundo empresarial, relacionando-o com a agdo de tornar
ideias inovadoras reais com novos modelos de negdcio & medida que se
tenta substituir sistemas de negdcios convencionais por tornd-los obsole-
tos. Assim, as empresas startup podem utilizar da inovacdo como tentati-
va de substituir empresas tradicionais que, em virtude da sua estagnagio
em explorar novos mercados e incorporar mudangas, sdo mais resistentes
a praticas inovadoras (FERNANDES, 2014).

Tradicionalmente, inovar no meio empresarial significava buscar
novas solugdes tecnologicas, porém, a partir dos anos 90, a inovacao
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conquistou espaco quanto ao aprimoramento continuo da qualidade de
produtos e processos (VIANNA et al., 2012). Com isso, novos modos
de fazer e gerenciar projetos ganharam forma e relevancia no meio
corporativo. Projetos, “um esfor¢o temporario empreendido para criar
um produto, servigo de resultado exclusivo” (PMI, 2013, p.3), foram por
um longo periodo gerenciados utilizando extensos documentos, com alto
nivel de detalhamento e elevado nimero de etapas. Contudo, tal docu-
mentacgdo extremamente completa carrega consigo rigidez e dificuldade
de sofrer alteracdes repentinas. Dessa forma, ¢ em ambientes que mudam
rapidamente que os métodos tradicionais enfrentam obstaculos e, por isso,
métodos ageis de gerenciamento de projetos tém se mostrado eficientes.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Propor uma ferramenta visual para facilitar o processo de desen-
volvimento de projetos de um time de criagdo e aplica-la como estudo de
caso.

1.2.2 Objetivos Especificos

*  Analisar a estrutura de funcionamento e o fluxo de trabalho do
departamento de criacdo na empresa;

«  Extrair insumos por meio da identificacdo de oportunidades,
fragilidades e potencialidades nos processos de projeto;

*  Desenvolveruma ferramenta visual que minimize as fragilidades
do gerenciamento de projeto do time de criagéo;

*  Analisar a potencialidade da ferramenta a partir de questionarios
aplicados aos usuarios.



29

1.3 Justificativa

De acordo com o Indice de Cidades Empreendedoras! 2015
(ENDEAVOR BRASIL, 2015), Florianépolis tem sido direcionada
a ser uma cidade que cultiva o empreendedorismo devido a fatores
como politicas publicas que favorecem o desenvolvimento de empresas,
bom nivel educacional da populacdo local e infraestrutura equilibrada.
Florian6polis ¢ também apresentada como a segunda melhor cidade
brasileira para se empreender, destacando-se em capital humano e
inovagdo (ENDEAVOR BRASIL, 2015). Iniciativas como o Sapiens
Parque, o Centro de Inovagdo ACATE e as incubadoras MIDI Tecnolégico
e CELTA, fomentam o surgimento de empresas e a conexao e qualificagdo
de profissionais. Segundo Endeavor Brasil (2015), a capital lidera a
relagdo de mestres e doutores na area de Ciéncia e Tecnologia, com uma
propor¢ao de 18 pesquisadores na area para cada 100 empresas - a média
nacional € de oito - além de também estar na frente das demais 32 cidades
avaliadas no quesito oferta de profissionais - seis a cada dez alunos do
ensino superior sdo formados em cursos de exceléncia. Floriandpolis &,
entdo, uma das cidades que mais cresce no pais e seu principal desafio,
atualmente, ¢ “transformar toda a mao de obra disponivel e a inovacao
que comega a ser produzida, em negdcios com potencial para alcangar
todo o Brasil” (ENDEAVOR BRASIL, 2015, p.81).

Teixeira (2015) coloca que as dindmicas de mercado levaram
empresas a repensarem suas estratégias, primando por reagdes rapidas
e mudangas de comportamento e cultura. Dessa forma, iniciativas com
abordagens ageis para modelos de gestdo vem conquistando espago

1 O Indice de Cidades Empreendedoras constitui-se em uma pesquisa
realizada pela Endeavor Brasil que visa auxiliar ecossistemas locais a promo-
verem o crescimento das empresas. Seu ponto de partida estd em identificar as
forgas e os desafios de cada cidade para que os gestores publicos e as organi-
zagoes de apoio (universidades, empreendedores, midia) possam agir de forma
precisa. Em 2015, foram analisadas 32 cidades por meio de 55 indicadores
(ENDEAVOR BRASIL, 2015).



30

especialmente em organizagdes e, iniciativas que tornam o gerenciamento
de projetos mais simples, visual, flexivel ou interativo, aliam-se a
ambientes dindmicos e inovadores.

O Centro de Design da Dinamarca (DDC) desenvolveu uma escala,
em formato de escada, que ilustra os diferentes estagios de uso do design
nas organizagdes, denominada Design Ladder (MELANDER, 2015)
Figura 1.

A ESCADA oo
DO DESIGN

A escada do design é uma ferramenta para avaliar o uso do
design nas empresas. Foi desenvolvida pelo Centro de
Design da Dinamarca em 2001 para lustrar que o uso do PASSO 3

design nas empras podem assumir diferentes formas. A DESIGN COMO
escada do design consiste de quatro passos PROCESSO

PASSO 2
DESIGN COMO
FORMA

% de empresas 2003

\presas 2007

PASSO 1
NAO-DESIGN

Figura 1: Escada do Design (The Design Ladder).
Fonte: Traduzido de DDC (2015).

Essa escada baseia-se na ideia de que existe uma conexao entre
os rendimentos de empresas que estabelecem o design focado apenas em
estagios iniciais de desenvolvimento, aquelas que o posicionam de forma
estratégica. O Design Ladder ¢ dividido em quatro estagios, (1) O design
¢ uma parte omissa do processo de desenvolvimento do produto e é
conduzido por profissionais ndo designers, contendo-se apenas a solucdes
pautadas em aspectos estético-funcionais; (2) o design ¢é estabelecido
somente como forma ou aparéncia nos estagios finais de desenvolvimento,
podendo ser realizado por designers, mas normalmente sendo executado
por outros profissionais; (3) o design ndo se contém apenas ao resultado,
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mas € incluido nas fases iniciais do processo de desenvolvimento, gerando
solugdes que sejam despertadas a partir dos problemas e dos usuarios;
(4) o design quando ¢ utilizado como estratégia, em que seu processo
¢ inserido aos conceitos e visdes do negdcio em niveis globais, sendo o
trabalho do designer fundamental as definigdes estratégicas da empresa.
Portanto, como consequéncia deste trabalho, deseja-se apontar o design
na empresa Resultados Digitais como potencial agregador de valor além
do nivel operacional, contribuindo, assim, para a sua competitividade no
mercado.

Além dos motivos ja mencionados, a autora encontra-se em
cumprimento de estagio ndo-obrigatdrio na empresa pesquisada durante
o periodo de desenvolvimento deste trabalho, o que se tornou fator
contribuinte para a escolha do objeto de estudo visto a maior facilidade
de imersdo no ambiente, de aprofundamento no conhecimento dos
problemas, e de contato com as pessoas pesquisadas. A autora, também,
possui interesse nas tematicas as quais abordam o design de maneira
holistica e estratégica, ndo contendo-se apenas a solugdes visuais finais e,
portanto, ¢ de desejo alinhar essa aspiracdo ao seu trabalho na Resultados
Digitais.

1.4 Delimitac¢ao

Este projeto delimita-se aos temas ligados & Design Thinking,
Pensamento Visual e Desenvolvimento de Projetos, orientando-se espe-
cificamente para a elaboracdo de uma ferramenta visual para auxilio do
gerenciamento de projetos na empresa Resultados Digitais. O estudo de
caso serd aplicado ao time de criagdo, ndo se estendendo as demais areas
e setores, apesar de estarem conectados ao processo.

Os esforgos deste trabalho estdo focados no contexto do fluxo de
atividades e atendimento e gerenciamento da execugdo de demandas pela
equipe e ndo devem englobar praticas que otimizem o ambiente fisico de
oficio, logistica e demais fatores que impactam a produtividade.

Deve-se ressaltar que o projeto realizado sugere um rearranjo e
adaptacdes para melhorias de um processo ja existente. O plano prévio
deste trabalho intentou-se em propor uma ferramenta visual customizada
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a equipe, a iteracdo dessa a partir de testes, e o desenvolvimento de sua
versdo final. Contudo, devido a necessidades de adaptagdes ao cronogra-
ma, o escopo projetual final se contém na proposta da ferramenta e na
coleta de feedbacks preliminares.

1.5 Estrutura

O presente trabalho esta estruturado conforme serdo apresentados
os capitulos, seus principais topicos e suas relagdes a seguir.

*  Capitulol — Introducdo: tem como fungéo inserir o leitor no
contexto do projeto. Estdo contidos nele: contextualizagdo ao
tema, objetivos (geral e especificos), justificativa, delimitagdo
do trabalho e estrutura;

*  Capitulo 2 — Fundamentagao Teodrica: refere-se ao embasamento
teorico que abrange os temas centrais do trabalho - Design
Thinking, Pensamento Visual e Desenvolvimento de Projetos -
a fim de sustentar o seu desenvolvimento de modo conceitual;

*  Capitulo 3 — Metodologia: sdo apresentadas as classificagdes
de pesquisa, a descricdo do estudo de caso, bem como sio
exibidos os Procedimentos Metodolégicos e como se pretende
dar prosseguimento ao que ja foi desenvolvido;

+  Capitulo 4 — Resultados: intenta-se em apresentar os resultados
alcancados e relaciona-los aos objetivos especificos;

*  Capitulo 5 — Consideragdes Finais: é apresentada a concluséo
sobre o desenvolvimento deste trabalho.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Conceitos sobre Desenvolvimento de Projetos

Projetos funcionam como um meio de execucdo de planos que
geram resultados unicos, possuindo objetivos definidos e contando com
duragdo e recursos limitados. A longevidade de um projeto deve ser esta-
belecida em seu planejamento, dispondo de inicio e fim bem definidos.
Deve-se ser concluido quando seus objetivos sdo alcangados ou quando
ha a impossibilidade de serem atingidos, ou ainda quando néo existe mais
necessidade de sua realizacdo. Outro aspecto inerente a natureza de um
projeto, ¢ a sua exclusividade, que, embora possa conter componentes
que se repetem durante a sua execu¢do, ndo o desviam de seu carater
singular (PMI, 2013). Tal fator o diferencia da rotina operacional, a qual é
continua e repetitiva, gerando produtos em ambientes previsiveis € moni-
torados (CIERCO et al., 2012).

Projetos podem ser concebidos em todos os niveis organizacio-
nais e variam em nimero de pessoas envolvidas, ou mesmo em niimero
de organizacdes (PMI 2013). Em uma empresa, ¢ comum que existam
constantemente um conjunto deles que ocorram simultaneamente e que
possam compartilhar dos mesmos recursos. Por estarem inseridos no
contexto da organizacdo, a qual também esta inserida em um ambiente
dindmico, podem sofrer redefini¢cdes e ajustes a partir de mudangas no
ambito econdmico, social mercadoldgico, politico, tecnolégico, ambien-
tal em que a organizagdo esté inserida (CIERCO et al., 2012).

Dessa forma, a gestdo de projetos faz-se necessaria para que haja
a integragdo com os membros da equipe e uma otimizagdo da realizacdo
das atividades e da aplicagdo dos recursos. Ela deve estar preparada para
mudangas e orientada para atingir um desempenho igual ou melhor ao
previsto (ROZENFELD et al., 2006).



34

2.2 Gestio de Projetos

PMI (2013, p.5) define o gerenciamento de projetos como “‘a
aplicacdo do conhecimento, habilidades, ferramentas ¢ técnicas as ativi-
dades do projeto para atender aos seus requisitos”. Complementando,
Rozenfeld. et al. (2006) compreende que a gestdo de projetos deve estar
presente no decorrer das suas trés ctapas fundamentais: parte do plane-
jamento, passa pela execugdo e, por fim, atinge o encerramento - ctapa a
qual os resultados alcancados e ligdes tomadas séo registrados.

O Project Management Institute - PMI (2013) apresenta cinco
grupos de processos, conjunto das atividades da gestdo de projetos,
conforme exibe a Figura 2°.

Processo de —_—> Processo de

Iniciacao ﬁ Planejamento —l

Processo de Processo de
4+—> p
Controle Execucao
‘ Processo de
Encerramento

Figura 2: Processo da Gestdo de Projetos.
Fonte: Adaptado de PMI (2000) apud Rozenfeld. et al. (2006, p. 152).

No decorrer desta gestédo, ¢ preciso medidas de controle ¢ avalia-
¢des periddicas para o acompanhamento, além da busca de equilibrio
entre requisitos que podem ser conflitantes, como duragéo, seus parame-
tros de qualidade, os recursos necessarios ¢ os interesses dos diferentes
stakeholders (ROZENFELD et al., 2006). Para que haja uma gestdo de
projetos plena, varios conhecimentos devem ser gerenciados de forma
sistémica ¢ integrada, que, segundo o Project Management Body Of
Knowledge - PMBOK, destacam-se em: escopo, tempo, custo, qualidade,
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recursos humanos envolvidos, as comunica¢des do projeto, a gestdo de
riscos, as aquisigdes externas da empresa e a integragdo de todas essas
areas (PMI, 2013).

Esses fatores estio entrelagados, caso algum mude, provavelmente
outro fator sera afetado. A equipe necessita estar capacitada para avaliar
a situagdo, equilibrar as demandas e manter uma comunicagdo proativa
com os stakeholders para o sucesso do projeto. Devido a possibilidade
de mudangas, o desenvolvimento do plano de gerenciamento deve ser
elaborado de forma progressiva durante a execucdo do projeto a fim de
primar a melhoria continua e gerar estimativas mais precisas (PMI, 2013).

2.3 Gerenciamento Agil de Projetos

A expressio Métodos Ageis utiliza de uma abordagem
simplificada. Contudo, ser simples muitas vezes ¢ confundido com falta
de controle quando, na verdade, significa ter agilidade, o que exige
disciplina e organizagdo. Essa abordagem aplicada ao desenvolvimento
de projetos tornou-se melhor definida em 2001, em que um grupo de
17 autores, representantes de diversas técnicas e metodologias ageis,
reuniram-se para debater e identificar o padrio de desenvolvimento
de projetos existentes (PEREIRA; TORREAO; MARCAL, 2007). Foi
criada, entdo, uma rede intitulada Agile Alliance, a qual culminou na
publicagio do Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software
(AGILE MANIFESTO, 2001), que estabelece uma estrutura comum para
processos ageis. Os seguintes itens sdo destacados:

* Individuos e interacdes acima de processos e ferramentas;

* Software funcionando acima de documenta¢do detalhada
(extensa);

*  Colaboracao dos clientes acima de negociagdo em contratos;

* Respostas a mudangas acima da continuidade de um plano;

A Agile Alliance (2015) compreende que, embora haja importancia
nos itens acima a direita, os da esquerda em negrito sdo mais valorizados.
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Pereira, Torredo e Margal (2007) entendem que os valores do
Manifesto facilitam o gerenciamento do projeto, reforga o seu plane-
jamento de modo constante, bem como cria um ambiente adaptado a
mudangas e inovagao durante o desenvolvimento do produto.

Segundo Amaral et al. (2011), o gerenciamento agil de projetos
responde as crescentes pressdes por inovagdo e concorréncia no mercado
e as necessidade de reduzir ciclos de desenvolvimento de produtos. Desse
modo, o autor define o tema como:

O gerenciamento 4agil de projetos ¢é uma
abordagem fundamentada em um conjunto de
principios, cujo objetivo é tornar o processo de
gerenciamento de projeto mais simples, flexivel e
interativo, de forma a obter melhores resultados
em desempenho (tempo custo e qualidade), menor
esforco em gerenciamento e maiores niveis de
inovagdo e agregagdo de valor ao cliente

(AMARAL et al. 2011).

Contudo, apesar de métodos ageis serem fundamentais para
ambientes que sofrem mudangas recorrentes, ainda podem apresentar
fragilidades que, muitas vezes, j4 sdo previstas e controladas na gestao
de projetos tradicionais. Portanto, ¢ proveitoso o alinhamento das duas
praticas, variando em dosagens de acordo com a exigéncia do ambiente
inserido, para uma gestdo melhor e mais adequada dos projetos realizados.

2.4 Gestao de Design

A gestdo de design pode ser compreendida como a execucdo
do design de forma planejada em uma organizagdo com o intuito
de contribuir para o alcance dos objetivos. Torna-se, portanto, uma
ferramenta com potencial para criar diferenciagdo. Assim, o design nao
assume apenas aspectos estéticos formais, mas, também restabelece-se
como “um processo criativo de gestdo que pode ser integrado em outros
processos da organizagdo, como gestdo de ideias, de inovacdo e de
pesquisa e desenvolvimento, e que complementa a estrutura tradicional
do gerenciamento de processos em uma empresa” (MOZOTA, 2011, p.145).
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Conforme Gimeno (2000), a gestdo de design ¢ constituida de
técnicas de gestdo empresarial direcionadas a maximizar a competitivi-
dade em que a empresa usufrui inserindo-o como estratégia e utilizando-o
como fonte de inovagdo. Portanto, ela possui fun¢do na identificagdo de
maneiras em que o design auxilia nas metas corporativas e na articulagdo
de seus recursos dentre os diferentes niveis organizacionais (MOZOTA,
2011).

Mozota (2011) compreende o design como um processo de cria-
¢do e de tomada de decisdo, cujas técnicas envolvem também inovagdo e
estética. Inicia-se com um briefing, no qual ¢ definido a origem do proble-
ma levantado, e encerra-se com um resultado como solugdo que sera
distribuido e avaliado pela empresa. Assim, para os designers, o processo
de criagdo envolve a identificacdo de um problema que sera resolvido
através de um processo logico difundido nas diferentes fases do projeto.

A gestdo de design pode utilizar-se do Design Thinking como
condutor do aprofundamento na origem do problema. Ambos os temas
costumam estar conectados e se interseccionam no que tange a gerar
pensamentos 16gicos e globais a solugdes. A gestdo de design possui cara-
ter estratégico enquanto o Design Thinking atua de forma tatica. Martins
(2004) conclui que o design, entdo, dota o entendimento de projeto em
seu sentido mais amplo.

2.5 Design Thinking

A maneira como o designer percebe as coisas € toma uma agéo
sobre elas ganhou a consideragdo de gestores como um meio de inovagéo
empresarial. Apesar da nominagdo “design” estar comumente ligada a
qualidade e estética, o seu verdadeiro eixo ¢ o de promover bem-estar na
vida das pessoas e, toma-se como problema, tudo aquilo que prejudica ou
impede essa experiéncia (VIANNA et al., 2012).

O Design Thinking fundamenta-se, justamente, na nossa habilidade
de intuigdo, de reconhecer padrdes, de desenvolver ideias que tenham um
significado emocional, além do funcional, e de nos expressar em midias
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além de palavras ou simbolos. O centro do processo de design integra a
abordagem humana com a racionalidade e o processo analitico (BROWN,
2010).

O Design Thinking busca construir questionamentos mediante
interpretacdo e compreensdo das informagdes coletadas durante a obser-
vagdo do universo dos problemas de naturezas diversas. Assim, ¢ necessa-
rio mapear a cultura, os contextos, as experiéncias pessoais € 08 processos
na vida dos individuos para pensar de maneira abdutiva e identificar com
eficiéncia os obstaculos para gerar solucdes mais assertivas (VIANNA et
al., 2012).

Os designers thinkers mudam o foco do problema para o projeto
e navegam entre as suas restrigdes com criatividade. Desse modo, por
ser encarado no contexto de um projeto, o Design Thinking é contido
dentro da realidade, possuindo comego, meio e fim. Dispde de uma meta
visivel desde a sua concepgdo, com prazos que possibilitam a avaliagdo
do progresso, corre¢des no percurso e redirecionamento das atividades
futuras (BROWN, 2010).

O processo do Design Thinking é composto de trés etapas prin-
cipais, como a Figura 3 exibe: Imersdo, Ideagdo e Prototipacdo. Estas
fases possuem natureza versatil, apesar de serem apresentadas de forma
linear, e podem ser moldadas de acordo com o projeto em questao ou, até
mesmo, acontecerem simultaneamente (VIANNA et al., 2012).
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analise e sintese |

PROTOTIPACAO

Figura 3: O Processo do Design Thinking. Fonte: Vianna et al. (2012 p.18)

Usualmente, a primeira etapa tem por objetivo a ambientagéo
do contexto do projeto. Ela ¢ dividida em Imersdo preliminar, a qual se
objetiva o entendimento inicial do problema, e Imersdo em profundidade,
que identifica as necessidades dos individuos envolvidos ¢ entende as
suas experiéncias para o levantamento de informagdes. Em sequéncia, a
etapa de Ideacdo busca gerar ideias inovadoras por meio de atividades
colaborativas que estimulem a criatividade para, posteriormente, serem
selecionadas de acordo com o alinhamento aos objetivos do negocio,
da viabilidade tecnoldgica e das necessidades humanas atendidas. Tais
ideias, entdo, recebem validacdo na etapa de Prototipagéo, sendo gerada
uma possivel solucéo ao problema (VIANNA et al., 2012).

2.6 Pensamento Visual

Humanos sdo dotados da habilidade natural de se comunicar visual-
mente. A linguagem visual emerge através do uso e criacdo pelas pessoas
a partir de suas necessidades de tratarem ideias complexas (SIBBET,
2013). Liedtka e Ogilvie (2014, p.49) assumem que “a visualizagdo ¢ a
transformacgdo de informagdes que vocé pode ver, seja literalmente com
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os olhos ou figuramente com os olhos da mente.” Logo, ela torna as ideias
tangiveis e dispensa as ambiguidades, mesmo ndo utilizando-se de abor-
dagens complicadas ou sofisticadas necessariamente.

Em um projeto, a visualizacdo reduz os seus riscos e tem papel
fundamental na colaboragdo interdisciplinar, pois evita a variagdo de
interpretacdo em que o formato textual pode apresentar. Quando uma
ideia é apresentada em texto, cada pessoa tende a construir as proprias
imagens imaginativas, ja, quando essa ideia ¢ exibida com um desenho
ou contando uma histdria, a possibilidade de modelos mentais ¢ reduzida
(LIEDTKA; OGILVIE, 2014). Portanto, a visualizagdo tem alto poder
de resolver as complica¢des vindas desses modelos conflitantes, sendo
crucial quando abrangem ideias sobre como o trabalho serd realizado,
como os times irdo cooperar, como tomar decisdes, organizar ¢ aprender
(SIBBET, 2013).

A visualiza¢do da informacdo também auxilia o comprometi-
mento da equipe no projeto, pois, segundo Liedtka e Olgivie (2014) quan-
to mais nitido for o futuro desejado, mais dispostas as pessoas estardo
no percurso de execucdo. Sibbet (2013) entende que a visualizagdo tem
poder de transformar o pensamento e os processos de um grupo. O enga-
jamento das pessoas ¢ intensificado, os grupos ganham produtividade e
conseguem pensar melhor globalmente de modo a permitir comparagdes,
localizagdo de padrdes e mapeamento de ideias.

2.6.1 Ferramentas Visuais

Ferramentas visuais estdo presentes em diversas literaturas como
facilitadora do processo de entendimento de um pensamento sistémico e
muitas vezes global. Entre elas, mencionarei a seguir: A) Business Model
Generation - Canvas; B) Mapa de Empatia; C) Project Model Canvas; C)
Gestdo Visual;

A) Business Model Generation - Canvas

O Business Model Generation apresenta como ferramenta o
Business Model Canvas (BMC), uma solugdo visual que propde estruturar,
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discutir ¢ articular de maneira mais intuitiva ¢ interativa modelos de
negdcio. O BMC ¢ constituido de nove blocos fundamentais que, de forma
planificada ¢ visual, mostram sistematicamente ¢ logicamente como
uma organizagdo gera valor. Os nove componentes estdo abrangidos por
quatro areas principais de um negocio: clientes; oferta; infracstrutura; e
viabilidade financeira (OSTERWALDER:; PIGNEUR, 2010).

Os autores compreendem que, por modelo de negdcios ser um
conceito complexo e composto de diversos componentes que se conectam,
o pensamento visual € fator indispensavel para entendé-lo como um todo.
Quando ¢ representado visualmente, as suposi¢des sdo transformadas em
mformacdes explicitas, tornando-o tangivel ¢ permitindo discussdes e
alteragdes mais claras (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010).

Key Partners 5 Key Activities Value Propositions -3 Customer Relationshipg '/\ Customer Segments  }\
Principais Relacionamento
Atividades com Clientes
Principais Proposta Seguimentos
Parceiros : de Valor - = de Clientes
Key Resources {y Channels ‘)|
e i
Principais g
p Canais
Recursos
Cost Structure Revenue Streams -
=~ \2
Estruturas de Custos Fontes de Receita

Figura 4: Business Model Canvas. Fonte: Osterwalder e Pigneur (2010, p. 44).
B) Mapa de Empatia

Como apoio para a compreensdo dos seguimentos de clientes
atendidos em um modelo de negdcio, o Business Model Generation
utiliza a ferramenta Mapa da Empatia desenvolvida pela companhia de
pensamento visual XPLANE?. Essa ferramenta garante que o usuario

2 Mais detalhes podem ser acessados em: hitp://’www.xplane.com/
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esteja no centro do processo e que seja entendido melhor o ambiente
em que ele esta inserido. Desse modo, desenvolve-se o carater empatico,
sendo possivel identificar com maior qualidade suas caracteristicas e
gostos relacionados aos sentidos, além de seus medos e necessidades
(OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010).

O que eles PENSAM? 0 que eles VEEM?

0 que eles DIZEM?

O que eles SENTEM? O que eles FAZEM?

\
/

Figura 5: Mapa da Empatia. Fonte: Traduzido de XPLANE [ca.2013].
B) Project Model Canvas

O Projetc Model Canvas —ou PM Canvas (FINOCCHIO JUNIOR,
2013) estabelece uma nova forma de construir um plano de projeto que se
distancia da linearidade textual e que evidencia melhor as conexdes entre
as partes, sendo mais facil e rapido de elaborar e aplicar. O PM Canvas
cede o lugar do formalismo para gerar agilidade, mas ainda mantém o
pensamento 16gico através das relagdes entre os conceitos. E estruturado
em 13 blocos essenciais para o planejamento do projeto, sdo eles:
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Justificativas; Objetivos; Beneficios; Produto; Requisitos; Stakeholders
Externos; Equipe; Restricdes; Premissas; Grupo de Entregas; Riscos;
Linha do Tempo; ¢ Custos (FINOCCHIO JUNIOR, 2013).

oP PITCH
STAKEHOLDERS
JUS'I"JI:SISC‘“Ad'I;IVAS PRODUTO EXTERNOS PREMISSAS RISCOS

& Fatores externos

0BJ SMART REQUISITOS

EQUIPE GRUPO DE
ENTREGAS | LINHA DO TEMPO

BENEFICIOS
Futuro

CUSTOS
RESTRICOES

Project Model Canvas

Figura 6: Project Model Canvas. Fonte: Finocchio Junior (2013 p.35).

Jont Fimcce

C) Gestdo Visual

Teixeira e Merino (2014) e Teixeira (2015) apresentam a aplicagéo
de principios de gestdo visual no desenvolvimento de projetos. Para
demonstrar a sua utilizagdo, empregou-se sobre um modelo de referéncia
ja existente, o0 GODP - Guia de Orientacdo para o Desenvolvimento
de Projetos, e, para cle, foram desenvolvidas um grupo de ferramentas
visuais.

Foi desenvolvido ao GODP uma sequéncia de atividades de forma
flexivel que possibilitasse ao usuario a obtengdo de uma viséo integral do
projeto. O GODP evoluiu de um Quadro Descritivo, que apresentava as
etapas ¢ suas fungdes principais, a um Quadro de Etapas, que descreviam
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a fase em diferentes niveis de complexidade (Figura 7). Foram também
criadas ferramentas visuais com fungéo de orientar o desenvolvimento de
praticas e procedimentos (TEIXEIRA; MERINO; WOLF, 2015) (Figura 8).
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Figura 7: Painel Visual. Fonte: Teixeira (2015).
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Figura 8: Ferramentas do Modelo de Gestdo Visual de Projetos.
Fonte: Teixeira (2015).
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3. METODOLOGIA

3.1 Metodologia Cientifica de Pesquisa

Primeiramente, quanto aos objetivos, este trabalho ¢ composto
de uma Pesquisa Exploratoria que, como fim, proporciona maior
familiaridade com o problema para promover o aprimoramento de
ideias. Comumente, a pesquisa exploratoria utiliza-se de: (a) pesquisa
bibliografica para o levantamento dos principais trabalhos ja realizados,
0 quais sdo constituidos principalmente de livros e artigos cientificos por
serem capazes de fornecer dados relevantes ao tema; (b) entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado;
(¢) analise de exemplos que “estimulem a compreensdo” (GIL, 1991).
Posteriormente, este trabalho enquadra-se como uma Pesquisa Descritiva
em relacdo aos seus objetivos. A pesquisa descritiva intenta-se em
descrever as caracteristicas de uma certa populacdo ou fendmeno e
utiliza-se de técnicas padronizadas de coleta de dados. Envolve descrigdo,
registro, analise e interpretacdo dos fendmenos para o entendimento da
sua dindmica (GIL, 1991).

Nesse contexto, quanto a natureza aplicada, a pesquisa se emolda
como um Estudo de Caso por abranger o estudo profundo e exaustivo de
objetos para o seu conhecimento amplo e detalhado (GIL, 1991), neste
caso, da empresa Resultados Digitais.

3.2 Descricao do Estudo de Caso

Fundada por cinco s6cios em 2011, a startup Resultados Digitais
atua na area de Marketing Digital e estd situada em Florianopolis.
Estrutura-se em sete areas e apresenta mais de 300 colaboradores.
Caracteriza-se como uma empresa SaaS (software como servigo) por
possuir, como produto, uma plataforma integrada para a gestdo de
Marketing Digital para empresas, denominada RD Station. A Resultados
Digitais utiliza da sua metodologia de implementagdo de Marketing
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Digital para a aquisicdo de clientes, oferecendo contetidos através
de midias digitais, como artigos e cursos, ¢ realizando eventos para
promover a educacdo dos profissionais ligados a tematica.

Quanto a estrutura organizacional da empresa, o presente traba-
lho esta inserido no time de criagdo na diretoria de Marketing, a qual é
responsavel por desenvolver oportunidades de vendas para a area comer-
cial. Atualmente, a criacdo é composta por seis designers - sendo um o
lider - que atendem a demandas internas de design ndo relacionadas a
plataforma RD Station. O time, portanto, ndo apenas estd em contato
direto com os outros da diretoria, mas também, com os das demais areas
para o suprimento das necessidades.

O volume de tarefas da equipe de criacdo é organizado semanal-
mente e revisado diariamente. Os projetos ndo seguem padrdes - variam
em origem, complexidade, tempo exigido, dimensao e risco - bem como
podem surgir de demandas recorrentes, como as que se referem a mate-
riais de conteudo. Devido a grande quantidade de atividades da equipe, o
fluxo de trabalho exige organizagao de prioridades e agilidade que, muitas
vezes, ¢ afetada em razdo das diferentes partes envolvidas influenciado-
ras do projeto. Portanto, inseridos em um meio dindmico e de constante
mudanga, os projetos podem facilmente sofrer alteragdes e adequagdes
durante o seu desenvolvimento.

3.3 Método Projetual - GODP

Este estudo tem como base a utilizacdo da metodologia projetual
GODP - Guia de Orientagdo para o Desenvolvimento de Projetos (MERI-
NO, 2014).

O guia é de formato ciclico e composto de oito etapas inseridas
em trés momentos, denominados Inspiracdo, Ideagdo e Implementacao.
As etapas se fundamentam na coleta e interpretacdo de informagdes, no
desenvolvimento criativo, na execucdo projetual e na viabilizacdo e veri-
ficagdo final do projeto (MERINO, 2014) (Figura 9).
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Figura 9: Representagdo das etapas do GODP. Fonte: Merino (2013).

A Etapa -1 (Oportunidades) consiste na verificagdo de oportunida-
des do mercado em que o design possa agir adequadamente, consideran-
do o panorama local, nacional ¢ internacional ¢ a atuag@o na economia.
Na Etapa 0 (Prospecgdo) ¢ definido o problema central condutor do proje-
to. Por conseguinte, na Etapa 1 (Levantamento de Dados) ¢ realizado o
levantamento de dados conforme as necessidades do projeto para, entdo,
na Etapa 2 (Organizagdo ¢ Analise), esses dados serem organizados ¢
analisados ¢ os requisitos do projeto serem definidos de modo consistente.
Na Etapa 3 (Criacéo), sdo determinados os conceitos gerais do projeto
a fim de gerar alternativas preliminares que serdo analisadas de acordo
com a sua eficiéncia em atender aos objetivos. Dessa forma, na Etapa 4
(Execucdo), sdo desenvolvidos prototipos de acordo com as propostas
anteriores. Na Etapa 5 (Viabilizacdo) o produto ¢ testado em situacéo real
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juntamente aos usudrios e, finalmente, na Etapa 6 (Verificacdo final), a
implementag@o sera analisada e possivelmente serdo identificadas novas
oportunidades, conectando-se, novamente, a Etapa -1 (MERINO, 2014).

Cabe ressaltar que, algumas atividades projetuais sugeridas
pelo GODP sdo descritas neste capitulo por conta do rigor metodologico
aplicado aos procedimentos e as técnicas de coleta de dados. O
desenvolvimento das demais atividades sdo descritas no Capitulo 4:
Resultados. Tais atividades de maior rigor metodoldgico sdo descritas a
seguir: Alinhamento ao Orientador; Alinhamento a Empresa Pesquisada;
Levantamento Bibliografico; Observacdo Assistemadtica; Entrevistas
Semi-estruturadas; Registro e Andlise das Entrevistas; Contribui¢des
do Gestor para Alternativas; Apresentacao do Protdtipo aos Membros;
Aplicagdo de Questionarios.

3.3.1 Alinhamento ao Orientador

O inicio da identificagdo da oportunidade se deu no dia 01 de Abril
de 2016 quando a autora realizou uma reunido com o orientador desta
pesquisa a fim de estabelecer alinhamentos e interseccionar a expertise
dele com as suas areas de interesse. Desse modo, viu-se a inser¢do da
autora na empresa Resultados Digitais em periodo de cumprimento de
estagio ndo obrigatdrio como uma possibilidade de atuacdo para o desen-
volvimento do projeto.

3.3.2 Aceite da Empresa Pesquisada

Identificada a oportunidade, realizou-se uma reunido com o gestor
do time de criacdo junto ao orientador de projeto na sede da empresa
Resultados Digitais no dia 13 de abril de 2016, visando estabelecer uma
avaliacdo preliminar das possibilidades de realizagdo da pesquisa. A
reunido teve a inten¢do de explanar sobre o tema, os possiveis beneficios
do projeto e também o acordo das partes para o inicio do desenvolvimento.

Ao fim, com base nas informagdes levantadas, foi gerado e assina-
do pelo gestor do time o formulario de Aceite de Parceria entre empresa
¢ académico de PCC (Apéndice A).



51

3.3.3 Observacao Assistematica

Buscando assimilar o contexto a ser trabalhado, realizou-se uma
observagdo assistematica do cotidiano da equipe para que fosse possivel
entender de melhor modo o fluxo de trabalho, como os membros lidam e
gerenciam os seus projetos e se de fato eles sentiam algum descontenta-
mento quanto a este processo.

A observacdo ajuda o pesquisador a identificar
e a obter provas a respeito de objetivos sobre os
quais os individuos ndo tém consciéncia, mas
que orientam seu comportamento. Desempenha
papel importante nos processos observacionais,
no contexto da descoberta, e obriga o investigador
a um contato mais direto com a realidade. E
o ponto de partida da investigagdo social
(LAKATOS;  MARCONI, 2003, p.191).

3.3.4 Levantamento Bibliografico

De modo inicial, foi realizada uma pesquisa bibliografica de
publicagdes, acervos e portais de busca sobre assuntos ligados a
Design Thinking, Pensamento Visual e Desenvolvimento de Projetos
para entender o estagio de conhecimento que os temas encontram-se
atualmente e para facilitar a elucidagdo do problema uma vez que o
contetido foi melhor compreendido pela autora.

3.3.5 Entrevistas Semi-estruturadas

Como principal meio para se conhecer a origem da natureza do
problema e tornar a pesquisa exploratoria centrada no usuario, foram
conduzidas entrevistas semi-estruturadas com cinco membros da equipe
0s quais ja tinham experienciado a geréncia de projetos de design no time.
Desse modo, realizou-se dois modelos considerando o cargo ocupado
pelo membro: um para o gestor e outro para os demais colaboradores.

Segundo Lakatos e Marconi (2003), a entrevista da-se a partir de
um encontro entre duas pessoas objetivando a coleta de informagdes sobre
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determinado assunto, mediante uma conversagao de natureza profissional.
E utilizada para a coleta de dados ou para auxiliar no diagnéstico ou no
tratamento de um problema social.

A preparagdo para as entrevistas se iniciou com o agendamento
antecipado com cada participante. Elas ocorreram na propria empresa, em
salas de reunides que favorecem a privacidade e trazem conforto para um
ambiente amigavel. Era essencial estabelecer uma relagdo de confianga
visando o sucesso do procedimento. Para isso, houve um contato inicial
amistoso em que foi explicado a finalidade da entrevista e ressaltada a
significancia da colaborac¢do do entrevistado. Foi assegurado, também, o
carater confidencial do momento.

O registro das respostas se sucedeu por meio de gravagdes de dudio,
com a devida autorizagdo do informante, a fim de que fosse possivel a
retomada posterior da ocasido com o auxilio dos tons de fala e expressdes
utilizadas pelos participantes, assim, a analise de dados pode ocorrer com
maior fidelidade. Além de um gravador, também foi levado a entrevista
materiais como papel, 1apis de cor e canetas, pois eram de exigéncia do
guia de perguntas e também serviriam como facilitadores de expressdo e
de comunicagdo do entrevistado.

Tendo em vista o objetivo a ser alcangado e o perfil de informagdes
a serem obtidas, o planejamento do roteiro da entrevista foi construido
baseado em situagdes recorrentes e dificuldades percebidas durante as
observagdes assistematicas. Esse, foi dividido em dois blocos conforme
exibe a Figura 10.

Perguntas de ambientacao

Perguntas fundamentais

Figura 10: Esquematizagdo da divisdo de perguntas
da entrevista. Fonte: Autora (2016)
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O primeiro grupo foi constituido de perguntas cujo o intuito era
o de ambientar o entrevistado, estimula-lo a espontaneidade em suas
respostas e de iniciar um processo de reflexdo gradual. Por tal motivo,
as perguntas mais fundamentais foram direcionadas a segunda parcela.
Nessa, elas tinham o propoésito de instigar ainda mais o pensamento do
informante sobre as dores percebidas e conhecer a perspectiva dele a
respeito do fluxo de trabalho da equipe e do gerenciamento de projetos.

O roteiro de entrevista do gestor e dos demais membros diferiam
em: para o gestor, o enfoque das perguntas era sobre a sua compreensao
de acompanhamento como lider dos diferentes projetos que acontecem
no time; para os demais membros, as perguntas foram elaboradas para o
conhecimento de como o processo de desenvolvimento e gerenciamento
do projeto ocorrem.

Com inten¢do de validagdo do roteiro preliminar, realizou-se um
teste piloto com trés pessoas em cargos similares de atuagdo. Uma delas
em fungdo de lider e gestor e outras duas em posto de executores de
projetos e atividades dentro de uma equipe. Nesse teste, foi possivel
verificar fatores como: se as perguntas eram entendidas da forma que a
autora propo0s; se os entrevistados se sentiam confortaveis em responder;
se conseguiam desenvolver os seus pensamentos; se era necessario
adicionar lembretes de apoio para conduzir a entrevista; se existiam
topicos que se repetiam quanto as respostas; € 0 tempo necessario para
completar a entrevista. Dessa maneira, o roteiro passou por adequagdes
resultando em sua versdo final a ser realizada com os reais usudrios.

3.3.6 Registro e Analise das Entrevistas
As entrevistas efetuadas foram transcrevidas com o auxilio das

gravagoes de audio e sofreram um processo de sintese para a identificagdo
dos fatores repetidamente relatados, dado em quatro etapas (Figura 11):
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Figura 11: Processo de sintese das respostas. Fonte: Autora (2016)
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Primeiramente, a analise das entrevistas seguiu o roteiro de
perguntas. Houve, entdo, a reunido das respostas de cada questdo e,
utilizando cores por meio de um marca texto digital, foram identificados
e conectados os topicos surgidos nas diferentes entrevistas que se
correspondiam em problemas ou temas centrais. Assim, estabeleceu-se
um leque de assuntos relatados que eram apontados constantemente entre
os diferentes pesquisados, e, a partir disso, realizou-se conclusdes as
quais resumiam cada resposta. Foi visto, também, que as conclusdes das
perguntas eram algumas vezes semelhantes entre si e, nesses casos, elas
sofreram aglutinacdes sintéticas.

3.3.7 Contribuicdes do Gestor para Alternativas

Para a inser¢do do gestor no processo de refinamento das
alternativas e para a obten¢do de maior sucesso quanto a eficiéncia da
ferramenta elaborada, foi conduzida uma reunido de apresentagdo do
esbogo final da ferramenta, ainda ndo digitalizado, e uma entrevista ndo
dirigida para o recebimento de feedbacks.

A reunido aconteceu em local de trabalho e em horario previamente
agendado. Utilizou-se salas privativas para garantir a confidencialidade
do momento e trazer credibilidade a situacdo. Inicialmente, retomou-
se, junto ao gestor, todas as etapas deste trabalho até o dado instante.
Comentou-se sobre o interesse da pesquisadora no tema, as justificativas
do projeto, as fundamentagdes tedricas, para entdo iniciar o relato do
processo projetual. Deixou-se claro ao gestor quais eram os diagnosticos
levantados, como foi alcangado e como ele foi condutor do momento de
criagdo.

Explicado o painel e o seu funcionamento, foi fornecido espago e
materiais, como lapis de cor e canetas, para a exposi¢ao de opinides e para
a possibilidade de modifica¢do da ferramenta onde o gestor considerasse
necessario (Figura 12). Apo6s analises quanto a pertinéncia, houve a
incorporagdo das contribuigdes para a versdo digital da alternativa.
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__ Sugestdes do gestor

Figura 12: Contribui¢des do gestor. Fonte: Autora (2016)

3.3.8 Apresentacio do Protétipo aos Membros

Digitalizada a alternativa e gerado o protdtipo, foram marcados
encontros individuais de apresentacdes do projeto aos demais membros.
O objetivo e 0o método se assemelharam a reunido realizada anteriormente
com o gestor. Apresentou-se a eles todo o processo de construcio dessa
pesquisa. Para isso, foi levada a sala a primeira etapa do PCC com o
intuito de explanar sobre a importancia do tema trabalhado a partir de
explicacdes teoricas.

Posteriormente, comentou-se sobre o desenvolvimento do projeto:
o resultado das entrevistas realizadas no time; o fluxo de atividades recor-
rente identificado; a relacdo desse processo aos problemas levantados; e o
desenvolvimento das alternativas. Foi comentado, também, a respeito da
participacdo do gestor no aprimoramento das ideias precedentes.
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Entdo, a ferramenta desenvolvida foi mostrada e explicada deta-
lhadamente com a intengdo de expor o resultado das contribui¢des (Figu-
ra 13). Por fim, realizou-se uma entrevista ndo dirigida de coleta de
feedbacks.

Figura 13: Reunides de apresentacdo do prototipo. Fonte: Autora (2016)

3.3.9 Aplicacio de Questionarios

Durante a elaboragdo projetual, foram aplicados duas versdes de questio-
narios (Apéndice B e C) para a verificagao da viabilidade do projeto desenvolvido.

Segundo Lakatos e Marconi (2003, p.201), um “questionario ¢ um instru-
mento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de perguntas que
devem ser respondidas por escrito e sem a presenga do entrevistador”, e deve ser
encaminhado ao informante junto com uma nota explicativa sobre a natureza da
pesquisa.

Dessa forma, para se ter o parecer dos membros quanto a potencialidade
do projeto realizado, foi enviado a eles um modelo de questionario preparatorio
no momento anterior as apresentagdes dos prototipos e outro apds essas reunides.
Pode-se, assim, obter comparativos sobre as suas percepc¢des antes e depois da
explicacdo e exibi¢do da pesquisa realizada. A aplicagdo dos dois modelos foi
importante para receber feedbacks e para ter ciéncia se o valor proposto pela
ferramenta foi compreendido e considerado adequado.
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4. RESULTADOS

Para o desenvolvimento deste projeto de design, foram seguidas as
etapas projetuais propostas pelo GODP.

4.1 GODP: Etapa -1 (Oportunidades)

Para escolha do objeto de estudo de caso, foram considerados
como critérios pela autora, o interesse no tema de trabalho, a possibilidade
de contribuir para a melhoria de performance da equipe na empresa, a
possibilidade de utilizar o design como método de intervengdo e o
conhecimento do orientador sobre o assunto a ser tratado.

No setor de criagdo na Resultados Digitais, foi percebido que os
projetos de maior duragdo ndo eram tratados da mesma maneira que tare-
fas mais momentaneas de curto tempo de desenvolvimento, mas, ainda
assim, ambos utilizavam-se da mesma ferramenta de gerenciamento.
Apesar das diferentes atividades serem realizadas pelos membros da
mesma equipe, comumente recorria-se a outros mecanismos de gerencia-
mento mais adequados e mais eficientes a cada situacéo.

4.2 GODP: Etapa 0 (Prospeccio)

Apobs observagdes assistemadticas realizadas a fim de conhecer
melhor o ambiente da pesquisa, a autora compreendeu de forma preliminar
o fluxo de projetos no time.

A demanda de projeto costuma surgir em qualquer area da empresa
e, posteriormente, ¢ levada ao gestor. Ele ira avalid-la e direciona-la a
algum membro que executara e sera o responsavel pelo projeto na equipe
de criacdo durante o seu tempo de desenvolvimento. Contudo, observou-
se que, durante esse processo, ndo existe um modo de gerenciamento
institucionalizado dentre os diferentes membros. Deve-se a isso, 0
fato da atual ferramenta de controle ndo suprir algumas demandas
imprescindiveis, o que acarreta em cada individuo tender a buscar outras
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formas de amparar tais caréncias. Além disso, os projetos comumente
sofrem mudangas inesperadas as quais geram contratempos ao gestor € ao
gerente, principalmente quando envolve muitas pessoas ou setores.

Ao fim desta etapa, foi possivel atender ao objetivo especifico
1 “Analisar a estrutura de funcionamento e o fluxo de trabalho do
departamento de criagdo na empresa”, realizando observagdes das
principais atividades e tarefas-chave do processo, em ordem de identificar
seus entraves, como: atrasos, estagnagdes, existéncia de atividades
urgentes ndo planejadas e nimero de partes envolvidas além do previsto.

4.3 GODP: Etapa 1 (Levantamento de Dados)

Nesta etapa, deve-se analisar com maior profundidade os
levantamentos preliminares obtidos. Para isso, foi realizada uma pesquisa
bibliografica em busca dos temas relacionados a este trabalho conforme
mencionado no método projetual, e, posteriormente, analisou-se a atual
ferramenta de gerenciamento de projetos utilizada pela equipe e realizou-
se entrevistas semi-estruturadas com os membros.

Inicia-se, aqui, o cumprimento do objetivo especifico 2 “Extrair
insumos por meio da identificacdo de oportunidades, fragilidades e poten-
cialidades nos processos de projeto”, por meio da analise de documentos
ja utilizados pelo setor que auxiliam no gerenciamento das atividades
com o interesse de se obter maior conhecimento qualitativo a respeito de
seu funcionamento.

4.3.1 Ferramenta de gerenciamento atual

Uma vez conhecido melhor os tdpicos que o projeto ira abranger e
tendo identificado o problema primario, foi realizada a aferigdo de como
¢ a utilizacdo da atual ferramenta que auxilia o controle de projetos, o
Trello. Por ser flexivel e adaptavel, toda a empresa adota-o de diferentes
maneiras. Em um primeiro nivel (Figura 14), a ferramenta apresenta ao
usuario os blocos dos variados painéis os quais foram compartilhados e
/ ou criados por ele.
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Create a new team.

Figura 14: Primeiro nivel de interface. Fonte: Autora (2016)

Dentre as op¢Ges de painéis, o utilizado para o gerenciamento das
atividades do time de criacdo ¢ o denominado “Kanban Criagcdo RD”. Em
um segundo nivel, quando esse ¢ acessado, pode-se visualizar as tarcfas ¢
projetos do time gerenciados em um modelo adaptado do método Scrum?’
(Figura 15), fazendo uso de colunas informativas quanto ao status das

atividades.

3 Metodologia dgil para gerenciamento de projetos de sofiware. Mais
detalhes podem ser acessados em:

hitp://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/
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Figura 15: Kanban Criagao RD. Fonte: Autora (2016)
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O quadro do time envolve: tarefas, classificadas assim por serem
pontuais ¢ de curta duragdo; e projetos, que sdo considerados de maior
dimensao, complexidade e impacto e que costumam exigir um tempo de
desenvolvimento mais extenso. Ressalta-se que o objetivo deste trabalho
esta relacionado somente as atividades tidas como projetos.

Primeiramente, a atividade solicitada ¢ inserida em um cartéo pelo
membro solicitante - esporadicamente pelo gestor - na fila Backlog dotado
de informagGes como titulo, descricdo - muitas vezes incompletas ou
ausentes - € 0 membro requisitante e / ou envolvido na atividade. O cartéo,
entdo, sera avaliado pelo gestor em nivel de prioridade para ingressar no
planejamento semanal do time e, assim, a demanda sera direcionada a
um membro executor. Quando a atividade é compreendida como tarefa,
o cartdo segue o percurso de migracdo de colunas, iniciando em: 7o Do,
quando ainda ndo foi iniciada; para Doing, quando ja encontra-se em
fase de desenvolvimento; e, finalmente, para Done, sendo entendida
como encerrada. Porém, tratando-se de projetos, os cartdes transitam
somente da coluna Backlog para Doing, onde permanece durante todo o
seu andamento ¢, entdo, Done.

Para um acréscimo de detalhes a respeito de cada projeto, €
claborada a descricdo de ctapas na forma de checklists dentro de cada
cartdo, presentes em um novo nivel de interface (Figura 16).

Codinome: Camaledo

Add

Q- EEDEEES Mombars

Labels

Checkist

Proposta de Cronograma

2 Due Date

Atachment
Actions

de estios/cores/tipografia.. B Move

o final de estios/cores/tipografia.. (Bh) Copy

Subscribe

Archive

Add Comment

3

LPMKT (Projeto Pessoal Matheus)

CR eroes

Due Date

Attachment

Actions

Fazer rvisao das LPs o passar para Fica testar nova versdo

Junho 1

Figura 16: Checklists de projetos. Fonte: Autora (2016)
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O detalhamento ¢ realizado pelo proprio membro que ird executar e
gerenciar o projeto no ambito de design. Os checklists ndo seguem padrao
e podem ser especificados de diferentes modos conforme o entendimento
de cada membro responsavel, como numero de etapas, divisdo das
entregas por periodos, por metodologia, apresentacdo de prazos para cada
item e afins. Nao hé regras, também, para a atribui¢do de stakeholders,
eles podem ou ndo ser incluidos.

4.3.2 Entrevistas Semi-estruturadas

Mencionado anteriormente no método, apds a realizac¢do dos testes
pilotos das entrevistas semi-estruturadas, foi possivel realizar ajustes no
roteiro para torna-lo melhor compreensivel e capaz de prover os perfis
de respostas esperados pela pesquisadora. Desse modo, pode-se notar
que a pergunta referente ao desenho do fluxo de projetos, essencial para
o conhecimento das origens dos problemas, possibilitou a reflexdo dos
entrevistados sobre o processo, ¢ garantiu a geragdo de modelos mentais
bastante diferentes (Figura 17), o que foi compreendido como grande
potencial para a obten¢do de informagdes ricas e diversas quanto ao
ponto de vista dos membros.

B 5| e |3

Rlinbeant 0 %
Comuanitan s ,A:m‘fa

Disadqare /.l?:m'wnmio 5— 3

¥ ’ 5| fe
YWedvt cwmbladss —> fnolian s

Figura 17: Desenho do fluxo de projetos da
entrevista piloto. Fonte: Autora (2016)

Dessa maneira, o roteiro passou por adequagdes para resultar em
sua versao final a ser empregado com os reais usuarios. Algumas pergun-
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tas contaram com observagdes de apoio de padronizagdo para possiveis
explicagdes caso o pesquisado ndo compreendesse a pergunta. A seguir,
os roteiros podem ser visualizados na integra:

Entrevista gestor

1 — Atualmente, vocé encontra dificuldades para acompanhar o
desenvolvimento de projetos realizados pelo time? Se sim, quais?

2 — Vocé consegue ter uma visdo clara e constante do andamento
do projeto quanto ao tempo de desenvolvimento de cada etapa?

3 — Durante o desenvolvimento de um projeto, ou mesmo na
finaliza¢do dele, alguma expectativa sua ja foi diferente da de outros que
estdo envolvidos, ou mesmo da do membro que o executou?

4 — Vocé poderia desenhar a estrutura do fluxo de um projeto?
nota de apoio: Como a demanda ¢ recebida, como ela ¢ planejada, acompanhada
e etc.

5 — Vocé consegue compreender as etapas de todo o projeto e como
elas se conectam entre si e com o tempo?

6 — Vocé sente dificuldades de ter que acompanhar os diversos
projetos desenvolvidos? Se sim, quais dificuldades?

7 — Voce sente dificuldades de ter um parecer rapido do andamento
de todos os projetos?

8 — Qual o papel do uso do Trello para o desenvolvimento de
projetos e as suas vantagens e desvantagens?

9 — Existe um padrio do desenvolvimento / gerenciamento de
projeto entre os membros da equipe e vocé consegue identificar alguma
boa pratica que algum deles executa?
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Entrevista Membros

1 — O seu gestor consegue acompanhar o andamento do projeto
constantemente e diariamente? Como?
nota de apoio: Se alguém perguntasse agora ao seu gestor o que vocé esta fazendo,

ele saberia informar com propriedade?

2 — Durante o desenvolvimento de um projeto, ou mesmo na finali-
zagdo dele, alguma expectativa sua ja foi diferente da de outros que estdo
envolvidos?
nota de apoio: Expectativa pode ser qualidade, tempo, dificuldade, entrega (...)

3 — Atualmente, vocé encontra dificuldades para gerenciar o
desenvolvimento de projetos? Se sim, quais?
nota de apoio: Focar no gerenciamento ao invés de execugao.

4 — Vocé consegue ter uma visdo clara e constante do andamento
do projeto quanto ao tempo de desenvolvimento de cada etapa?

5 — Em um projeto, vocé considera que a sua visdo sistematica,
a sua imagem mental das etapas, ¢ compartilhada de forma igual pelos
stakeholders?

6 — Os stakeholders conseguem visualizar a dimens@o do projeto e
como podem impactar e afetar o andamento do projeto?

7 — Existe algum planejamento sobre a interag@o dos stakeholders
e pontos de contato que terdo no desenvolvimento do projeto? Se sim,
quais?

8 — Vocé poderia relatar fatores de sucesso e insucesso no geren-
ciamento de stakeholders?
nota de apoio: Algo que foi bom e algo que nio foi.
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9 — Vocé pode relatar algum caso de como esses fatores impacta-
ram um projeto?

10 — Vocé poderia desenhar a estrutura do fluxo de um projeto?
nota de apoio: Como a demanda ¢ recebida, como ela ¢ planejada, acompanhada

€ etc.

11 — Vocé poderia relatar um fator especifico do desenvolvimento
de projeto que nunca condiz com o planejado?
nota de apoio: Vocé nota algum padrio, algo que sempre acontece?

12 — O seu gestor ja interferiu no desenvolvimento de algum proje-
to e que poderia ter acontecido antecipadamente? Se sim, por qué / como?

13 — Qual o papel do uso do Trello para o desenvolvimento de
projetos e quais as suas vantagens e desvantagens?

4.4 GODP: Etapa 2 (Organizacio e Analise dos Dados)

Com os levantamentos ¢ a transcri¢cdo dos dados, iniciou-se a etapa
que examina os elementos que compdem o todo com a finalidade de
conhecer o problema a fundo e gerar requisitos do projeto. Assim, apds
a analise das entrevistas realizadas, utilizando o processo de sintese das
respostas por meio da identificacdo de pontos comuns, foi possivel ndo sé
avaliar individualmente os problemas mencionados por cada entrevistado,
mas também, se esse era percebido pelos demais, migrando, portanto, de
acontecimentos micros, singulares e individuais, para macros, comuns e
constantes.

Por consequéncia, depois das associagdes e reunides de respostas,
chegou-se aos seguintes topicos de diagnostico do time de criagdo quanto
ao processo de gerenciamento de projetos:
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a) E necessaria proatividade entre gestor (em perguntar) e membro
(em pedir ajuda) para que haja uma interferéncia do gestor no projeto,
porém nem sempre o membro esta ciente da existéncia de tal necessidade,
o que o faz buscar ajuda tardiamente.

b) O gestor tem conhecimento breve do andamento diario do proje-
to, porém o considera suficiente para evitar micro gestdo. Se houver um
bom detalhamento das etapas, pode consultar o Trello quando necessario.
Acompanhamento mais aprofundado ocorre em one on ones, mas desali-
nhamentos podem passar despercebidos até serem resolvidos.

¢) Amedida que o time cresce, ¢ mais dificil para o gestor se manter
a par do que acontece. Seria 1til se existisse um meio de se comunicar
facilmente, sem necessitar verificar cada etapa, como alertas visuais para
o mau andamento do projeto.

d) O desalinhamento, principalmente inicial, no projeto, dificulta
com que os stakeholders compreendam o método de design e tenham
empatia por ele, gerando nog¢des equivocadas quanto & complexidade do
projeto, atrasos, ajuste de escopo e desmotivagdo dos membros, pois eles
costumam dar prioridade as proprias tarefas. Os stakeholders s6 possuem
uma visao sistematica do projeto quando o membro executor verbaliza a
sua visao.

e) O cronograma pode ser prejudicado quando o projeto depende
de outras partes, devido a dificuldade de orquestrar os diversos stakehol-
ders envolvidos, ja que as pessoas atrasam suas entregas - principalmente
aquelas que o acesso ¢ limitado. Porém, quando o planejamento sobre
a interagdo dos stakeholders é bem completo, facilita a organizagdo e
otimizac¢do das demandas.

f) O cronograma do projeto costuma surgir de forma natural,
pessoal e mental, baseado no knowhow de cada membro executor até
se transformar em um checklist no Trello. Assim, a organizacdo ¢ faci-
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litada quando é feita pelo proprio membro do time de criagdo, pois ele
adequa o planejamento ao seu método, ndo existindo desalinhamento no
desenvolvimento.

g) A falta de padronizacdo sobre as ferramentas e canais de comu-
nicag¢do utilizados dificultam o gerenciamento dos stakeholders e o regis-
tro e documentacao dos projetos.

Dessa forma, os problemas encontrados foram divididos em
quatro grupos principais: acompanhamento do gestor; gerenciamento dos
stakeholders; gerenciamento das atividades; e registro e documentagéo
das praticas (Figura 18).

Acompanhamento Gerenciamento dos
do gestor stakeholders
conclusdes pertinentes conclusdes pertinentes
A) b) C) D) E)
Gerenciamento das Registro e documentacdo
atividades das praticas
conclusdes pertinentes conclusdes pertinentes
F) G)

Figura 18: Grupos de problemas. Fonte: Autora (2016)

Em uma segunda etapa do processo de avaliacdo das entrevistas,
foram analisados os desenhos feitos baseados na pergunta: “Vocé pode-
ria desenhar a estrutura do fluxo de um projeto?”. Pode-se perceber que
o modo de expressdo de cada pesquisado foi variado (Figura 19), mas
que o fluxo de projetos entendido por eles possuia muitas semelhangas. A
pergunta também foi de extrema importancia para que pudessem refletir
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e apontar problemas de acordo com os desenhos. Assim, criou-se uma
sobreposicdo dos fluxos concebidos a fim de definir um pensamento
padrao sistematico do transito de um projeto no time de criacao (Figura 20).

Figura 19: Fluxo de projetos das entrevistas. Fonte: Autora (2016)
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Todo o processo se inicia a partir da demanda de um cliente -
considerado qualquer membro da empresa - que por padrio a leva ao
gestor. Quando surgir da demanda ser comunicada primeiramente a outro
membro do time, é orientado que o cliente siga a conduta normatizada e
se dirija ao lider da equipe. Esse, entdo, ira entender e avaliar o proble-
ma, encaminhar a demanda ao Backlog - ja explicado anteriormente - €
definir de acordo com os seus critérios de decisdo, a pessoa gerente do
projeto e que, portanto, sera quem o executara. Sabido isso, 0 membro ira
definir o escopo do projeto com base nas suas experiéncias e comegara
a desenvolvé-lo. Cria-se, entdo, uma se¢do definida por uma linha do
tempo, dividida em Estudo e Brainstorming e Desenvolvimento, a qual
¢ constantemente nutrida por recursos, quando necessarios, € que sofre
interferéncias de stakeholders durante todo o processo. Quando uma
decisdo Top Down acontece, ela impacta o projeto diretamente e pode
criar fissuras no processo e forcar o inicio imediato do Desenvolvimento.
Ao fim da linha do tempo, sdo realizados testes no projeto para a gerago
de ajustes, alinhamento e validagdo com o cliente, para, assim, haver o
langamento do M VP, cujo pode sofrer melhorias posteriormente. Quando
as iteragdes sdo simples, volta-se a fase de Desenvolvimento, mas quando
sdo de maior complexidade, sdo encaradas como um novo projeto a ser
executado e, assim, dirige-se ao inicio de todo o fluxo.

Em um terceiro momento, a pergunta “Qual o papel do uso do
Trello para o desenvolvimento de projetos e quais as suas vantagens e
desvantagens?”, possibilitou conhecer as insatisfagdes especificas dos
membros ao utilizarem o Trello e confronta-las com o que foi percebido
durante o periodo de observagdo. Todos os fatores levantados anterior-
mente sobre a ferramenta produziram um cendrio que veio a coincidir
com o que foi relatado pelo time em seguida. O quadro abaixo 1 apresenta
os topicos relatados.
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Vantages

Desvantagens

* Permite uma visio global;
. E possivel atribuir stakeholders;

* Intuitivo: consegue gerenciar um
projeto mesmo ndo sabendo como

gerenciar um projeto;

* Facil de criar checklists;
* Adaptavel;

* Pratico e online;

* Funciona para a equipe saber com

o que cada um esta envolvido;

* Clientes podem ver a demanda
atual do time.

* Checklist em cards para projetos;

* Relatdrios: ndo tem uma visdo
focada na documentagdo do

projeto;

* Nao ¢ possivel colocar deadline

para cada item;

* Néo ¢ possivel colocar um respon-

savel para cada checklist;

* O Trello ndo ¢ ideal para organizar
projetos (do atual modo usado);

* Pouco visivel as pessoas externas

ao time.

Quadro 1: Comparativos de Vantagens e Desvantagens
do Trello. Fonte: Autora (2016).

A partir disso, foi permitido constatar que, os problemas conclui-

dos com base na andlise das perguntas anteriores, sdo muitas vezes nao

supridos pelo Trello devido as especificidades necessarias. Também foi

possivel confirmar a ideia de que uma ferramenta personalizada as carén-

cias do time contribuiria para a minimiza¢cdo dos impactos negativos

durante o andamento de um projeto. Assim, de acordo com os trés grupos

principais de problemas e com as insatisfagdes dos membros quanto a

atual ferramenta utilizada, foram definidos os requisitos (Figura 21).
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Figura 21



75

Ao término desta etapa, finaliza-se o cumprimento do objetivo
especifico 2 “Extrair insumos por meio da identificagdo de oportunidades,
fragilidades e potencialidades nos processos de projeto”, com auxilio de
entrevistas e de gravagdes de audio para o reconhecimento dos problemas
dentro do time de criagéo.

4.5 GODP: Etapa 3 (Criacao)

4.5.1 Analise de referéncias

J4 mencionado anteriormente nos capitulos referentes a funda-
mentacdo tedrica e ao método, inicialmente foram realizadas pesquisas
bibliograficas sobre modelos de painéis visuais para garantir uma melhor
ambientacdo da autora a respeito dos materiais existentes sobre o tema
até o presente momento. Desse modo, como parte inicial do processo de
cria¢do, foram analisados alguns similares conforme exibe a Figura 22.

Key Parte D | weraciviis i | vota Propoiions P21 | Cuntomer Retionsip ) | customersegmens 7
- Vi ¢
3. - r Q= =4
Principais Relacionamento
Atividades com Clientes
o
Principais Proposta Seguimentos L] 97°30
Parce; e e Cliente: \
a 0s de Valor
Parceiro [ de Val Z—y = de Clientes o ‘g%;
<& =~ L SV
Principais . ()
Canais
Recursos
4| P sms ™
Estruturas de Custos Fontes de Receita o
P PITCH
STAKEHOLDERS
JUSPRCATVAS PRODIID. o pEXTERNOS TRENIBAS: Ricos © que cles PENSAM? 1 0 que eles vesm?
Stores externos |
|
I
~ | -
RS | -7
~ H -
08J SMART REQUISITOS e -
~ 1 -
EQuIPE GRUPO DE
ENTREGAS | LINHA DO TEMPO
BENEFiCIOS
O que clesEscuTAMz 0 que eles oizew?
-
- ~
# ~
- ~
- ~
custos -7 S
RESTRICOES

0 que eles SENTEM?  que eles FAZEM?

e Project Model Canvas

Figura 22: Referéncia de similares. Fonte: Autora (2016)
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P6de-se perceber que as ferramentas favorecem uma visdo global
e simplificada do processo em um unico plano, constroi relagdes entre
os componentes e contribuem para a criagdo e preenchimento de modo
compartilhado. Contudo, poderiam apresentar melhores orientagdes para
a sua utilizagdo.

Em concordancia com o que foi observado, Teixeira, Schoenardie
¢ Merino (2011) apontam a relevancia de facilitar ¢ aprimorar o fluxo de
imformagdes visando a eficiéncia ¢ eficacia nos processos de comunica-
¢do, 0 que possibilita analises e controles constantes. Desse modo, tais
condi¢des promovem um maior alinhamento entre os envolvidos, facilita
o entendimento dos objetivos e do valor através do processo, além de
propiciar o dialogo e a maior participacdo (TEIXEIRA, 2015).

Teixeira (2015) também apresenta um grafico (Figura 23) o qual
direciona o uso do Modelo de Gestdo Visual de Projetos em negocios
a partir da divisdo em trés niveis. Para o Nivel 1, o modelo pode ser
utilizado integralmente, visto que micro e pequenas empresas costumam
ndo possuir modelos de processo proprios. O Nivel 2 coloca que ele tem
potencial de aplicagdo, mas que necessita sofrer ajustes em seus proce-
dimentos e ferramentas para a realidade da empresa e do projeto. Ja o
Nivel 3 indica que os principios de Gestdo Visual de Projetos podem ser
utilizados, porém as ferramentas devem ser desenvolvidas de forma mais
customizada.

A
Porte do(s) Projeto(s) ‘\‘\\‘e\ \Y

Grande
Médio

Pequeno

, Porte
" Empresarial

Auténomos
Microempresa
Pequena Empresa
Média Empresa
Grande Empresa

Figura 23: Potencial de uso do Modelo (publico- alvo).
Fonte: Teixeira (2015 p.233).
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Assim, segundo SEBRAE (2014), o publico central deste traba-
lho encontra-se presente no Nivel 3, umas vez que a empresa Resultados
Digitais possui atualmente mais de 100 colaboradores e ¢ pertencente do
setor de comércio e servigo de acordo com as seguintes classificagdes:

Industria

Microempresa - até 19 empregados
Pequena Empresa - de 20 a 99 empregados
Média Empresa - de 100 a 499 empregados
Grande Empresa - 500 ou mais empregados

Comércio e Servicos

Microempresa - até 09 empregados
Pequena Empresa - de 10 a 49 empregados
Média Empresa - de 50 a 99 empregados
Grande Empresa - mais de 100 empregados

4.5.2 Desenvolvimento de alternativas

Tendo definido a estrutura do fluxo de projetos padrdo do time
nas etapas precedentes do GODP, iniciou-se a migragdo do tramite a um
papel de grandes dimensoes anexado a parede (Figura 24). Juntamente
ao orientador deste trabalho, cada etapa do processo foi inter-relacionada
ao diagndstico feito com o proposito de identificar quais métodos e ferra-
mentas poderiam auxiliar nas conclusdes obtidas.



Figura 24: Alternativa bruta da ferramenta. Fonte: Autora (2016).

A partir de uma ideia ja planificada de todo o fluxo de projeto e da
inser¢do, ainda que bruta, de possiveis métodos de controle a serem utili-
zados, chegou-se a conclusdo de que o processo se resumia em trés partes:
a que antecede o desenvolvimento do projeto, a qual existe a descri¢ao
da demanda; a de execucdo dele, em que € necessaria a visualizagdo das
fases; e a parte que sucede as anteriores, cuja envolve fatores que servirdo
para registro final e documentacao.

Definido isso e com o auxilio de um ilustrador com experiéncia
na tematica, iniciou-se a constru¢do de um diagrama preliminar em um
papel de formato A4 de todos os elementos constituintes elencados ante-
riormente, a fim de estabelecer relagdes entre eles e delimita-los em areas
(Figura 25). Desse modo, alguns dos componentes prévios listados sofre-
ram modificagdes ou foram eliminados. Apo6s esse momento, o diagrama
criado foi transportado a um papel de grandes dimensdes fixado na pare-
de para refinar e tangibilizar a alternativa (Figura 26).
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Figura 26: Alternativa estruturada. Fonte: Autora (2016).

O primeiro exemplar de proposta da ferramenta foi construido
utilizando blocos para o seu enquadramento. A leitura do painel se inicia
no canto superior esquerdo, como adequagdo a cultura ocidental, e, poste-
riormente, os blocos induzem a sequéncia a ser visualizada por meio de
setas e de instru¢des. De acordo com as trés grandes fases que englo-



80

bam todo o fluxo de projeto comentadas anteriormente, pode-se reunir as
partes afins por proximidade com o intuito de estabelecer uma conexao e
possibilitar o agrupamento das informagdes (Figura 27). Segundo Dondis
(1997), quanto maior a aproximagao dos elementos, maior serd a atracao,
uma vez que a mente humana tem necessidade de construir conjuntos a
partir de unidades.

Figura 27: Agrupamento de informagdes na alternativa estruturada.
Fonte: Autora (2016).

O painel foi dividido em nove segmentos que abrangem micro
ferramentas de suporte aos problemas levantados, os que se reuniram,
referido outrora, em: acompanhamento do gestor; gerenciamento dos
stakeholders; gerenciamento das atividades; e registro e documentagéo
das praticas. A figura 28 a seguir exemplifica melhor como cada estrutura
alinha-se aos requisitos estabelecidos.
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Figura 28: Defini¢do de segmentos na alternativa estruturada.
Fonte: Autora (2016).

O primeiro grupo ¢ formado por quadros que dizem respeito ao
cliente (1) , ao gestor (2), a demanda (3), ao membro gerente do projeto
(4), ao briefing (5), e as metas relacionadas (6).

O espago 1 possui func¢do de exibir o nome do cliente para deixar
explicito a pessoa responsavel e encarrega-la pelo projeto. O bloco 2
mostra o0 nome do gestor do time, adequando-se ao protocolo sequencial
de passagem da demanda. O elemento 3 é o local destinado ao preenchi-
mento da ideia inicial definida a partir do que foi estabelecido entre o lider
e cliente. Entdo, na etapa 4, o gestor direcionara o projeto ao membro que
considera apto a gerencia-lo e executa-lo, e, assim, posicionara a foto
dele na area condizente na ilustragdo. Tendo o gerente definido, ele ira
realizar o briefing junto ao cliente e apontara no local maiores detalhes
da ideia discutida (5). Nesse espaco, serdo citados os participantes da
reunido, os stakeholders iniciais determinados, onde encontrar o material,
a data do dia em que foi realizado, e possiveis observagdes. Finalmente, a
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etapa 6, apos feedbacks do gestor durante a apresentagdo e entrevista ndo
dirigida, tornou-se destinado as metas envolvidas e aos problemas que o
projeto ajuda a resolver.

Os componentes referentes a esse grupo vdo ao encontro dos
requisitos definidos, como exibe o quadro 2:

Blocos Requisitos
1 * Responsabilizar os stakeholders por
suas entregas e pelo projeto.
2 * Minimizar os desalinhamentos com o cliente.
3 * Responsabilizar os stakeholders por
suas entregas e pelo projeto.
4 (protocolo do fluxo de projetos)
* Minimizar os desalinhamentos com o cliente;
* Prever a interagdo dos stakeholders e suas pendéncias;
3 * Permitir a documentagéo nao burocra-
tica do projeto desenvolvido;
* Padronizar suficientemente todo o
processo sem burocracia.

Quadro 2: Requisitos atendidos no primeiro grupo de
blocos da ferramenta. Fonte: Autora (2016).

O segundo grupo € composto pelo cronograma (7), ferramenta
principal e de maior impacto sobre os problemas identificados, e pelos
blocos (8 e 9) de instrugdo para o preenchimento do painel.

O espaco 7, o de maior destaque, ¢ onde serdo centralizadas as
acoes de desenvolvimento do projeto. A tabela é apresentada aos moldes
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de um diagrama de Gantt*, baseando-se em uma linha do tempo em que
o eixo horizontal representa as semanas - direcionadas pelo cabegalho
principal que exibe as datas - e o eixo vertical expde as atividades - sendo
direcionadas pela primeira coluna onde ¢ listado os conjuntos de etapas.
O cabegalho secundario, posicionado abaixo das datas semanais, ¢ onde
estardo dispostas as informagdes de cada stakeholder envolvido de acordo
com a coluna correspondente. A linha do tempo sera construida no espaco
central por meio de post-its® com especificagdes de cada atividade
(Figura 29) que deverdo conter: o nome da tarefa, a data prevista para
a conclusdo, e um circulo dividido em quatro quadrantes os quais serdo
pintados de acordo com o progresso de execugdo. Deve-se utilizar a cor
verde de post-its® para a defini¢do inicial das tarefas, indicando, assim,
que estdo dentro do prazo estabelecido. Caso elas atrasem e excedam o
tempo previsto, os papéis devem ser atualizados durante o andamento
do projeto, acrescentando colunas de post-its laranjas, para atrasos
contornaveis, € magenta, para os criticos.

Nome da tarefa Nome do stakeholder
data: _/_/ demanda:
quem aprova:
modelo de post-it® modelo de post-it®
para tarefas para stakeholders

Figura 29: Exemplo do modelo de post-its®. Fonte: Autora (2016).

4 Ferramenta para gerenciamento de projetos que mostra de modo visual
e simplificado como se desenvolve o cronograma, utilizando barras que repre-

sentam uma linha do tempo.
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Para a segunda linha da tabela, o cabecalho secundario referente
as partes envolvidas, deve-se colar post-its® na cor amarela contendo as
seguintes informagdes correlacionadas as tarefas abrangidas: nome do
stakeholder envolvido naquela atividade; pendéncia aguardada; e, caso
exista, o nome da pessoa que ird aprova-la. Desse modo, serd possivel
tracar coordenadas e estabelecer relagdes visuais entre atrasos, entregas
de stakeholders, e etapas.

Ainda sobre o segundo grupo de elementos constituintes do
painel visual, os blocos 8 e 9 explicam para o usudrio como deve ser o
preenchimento do cronograma, as informagdes que devem ser completa-
das, e dispde os post-its® para uso alocados em pequenas caixas.

O quadro 3 apresenta os componentes do segundo conjunto do
painel e os requisitos relacionados.
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Blocos

Requisitos

* Facilitar a antecipag@o de problemas;

* Exibir o status do projeto de modo rapido;

* Identificar com facilidade atrasos e pendéncias;

* Promover nogao global do projeto;

* Otimizar o tempo para acompanhamento de projetos;
* Poder atribuir os stakeholders a cada etapa;

* Minimizar os desalinhamentos com o cliente;

» Responsabilizar os stakeholders por
suas entregas ¢ pelo projeto;

 Permitir a visualizagdo sistematica e o seu impacto;
* Antecipar possiveis atrasos;
* Rever a interacdo dos stakeholders e suas pendéncias;

* Definir um modo de controle de etapas
melhor do que checklists;

* Estabelecer um padrio minimo dentre os membros,

porém adaptavel, para o cronograma projetual;

* Facilitar o gerenciamento dos fato-
res envolvidos de modo global;

* Permitir a visualizagdo integral do projeto;

* Centralizar a ferramenta como principal
para controle dos projetos.
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Blocos Requisitos

S e « Padronizar suficientemente todo o
e .
processo sem burocracia.

Quadro 3: Requisitos atendidos no segundo grupo de
blocos da ferramenta. Fonte: Autora (2016).

Finalmente, o terceiro conjunto de blocos envolve instru¢des para
o registro fotografico do painel (10), local para as informagdes sobre o
langamento do projeto (11), licdes aprendidas e boas praticas desenvol-
vidas (12).

O espaco 10 contém recomendacdes para auxiliar na documen-
tacdo do projeto de modo ndo burocratico utilizando fotos semanais. O
local 11 ¢é destinado ao preenchimento do que ¢é preciso para o langamen-
to final, como recursos, pessoas, defini¢des, e a data que ira ocorrer. Por
ultimo, o bloco 12 cede area para que sejam colocadas as ligdes aprendi-
das no projeto e as condutas tomadas como positivas visando o registro
dos procedimentos.

Dessa forma, o terceiro grupo de elementos engloba os seguintes
requisitos como o quadro 4 apresenta.

Blocos Requisitos

* Registrar as ligdes do projeto;

10 - J .
* Permitir a documentagdo ndo burocratica

do projeto desenvolvido.
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Blocos Requisitos

* Minimizar os desalinhamentos com o cliente;

* Responsabilizar os stakeholders por

11
suas entregas e pelo projeto;
* Facilitar a antecipagdo de problemas.
12 * Registrar as ligdes do projeto; permitir a documen-

tagdo ndo burocratica do projeto desenvolvido.

Quadro 4: Requisitos atendidos no terceiro grupo de
blocos da ferramenta. Fonte: Autora (2016).

Todos os segmentos do painel foram ilustrados em estilo cartuni-
zado em ordem de tornd-lo amigavel, de facilitar a identificagdo visual
rapida, e de evitar que os usuarios o encarem como um processo burocra-
tico tedioso.
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4.5.3 Digitalizacio da proposta

REQUISITOS

Quais a5 metas impactadas?

Qual o OKR relacionada?
| Objetiva
Sucesso esperado

Problema a ser resalvido

ORIENTAGOES

O membro responsével deve colar um postit
indicando estas informagdes na semana em
que se inicia cada etape, variand as cores
conforme a legenda.

Importante!

Cole postts (sinda que sem conteddo no awsl
momento) com a sua estimativa de tempo
conforme o ndmera de semanas.

REGISTRO

Fotografe o painel

semanalmente para
registro historico da
evolugio do projeto,

Crie uma pasta especifica para isso com
as datas correspondentes.

LEGENDA

Instruges para
© preenchimenta

Prazoregular  Atrasos Deadlines Stakeholders

LANCAMENTO
O que & prediso?

Data
(cologue sssim que defirida)

QR D N 7 I D S (A D G [ D S Y

CLIENTE BRIEFING
e Participantes Stakeholders
Nome e
e
Onde encontrar?  Observagies
GESTOR DEMANDA
Descrigio
Nome }
Datas
semanais
dencfiquecs )
stakeholders
Identfique
as entregas
v

= -

e

S S S | Wy

LICBES
APRENDIDAS E
BOAS PRATICAS

Descricéo

Figura 30: Prototipo da ferramenta. Fonte: Autora (2016).

PONTOS DE
CUIDADO

Descrigio
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Como etapa primaria do processo de digitalizagdo no programa
adobe illustrator cc, construiu-se um grid para estabelecer relagdes de
alinhamento entre as unidades. Tondreau (2009) coloca que um grid
¢ utilizado como organizagdo do espaco e da informagdo para o leitor,
mapeando um plano para todo o projeto. Para este, foi desenvolvido um
grid modular, o qual, segundo Samara (2007), consiste essencialmente
em um grid colunar com muitas guias horizontais que criam modulos
e auxiliam na padronizagdo do desenho de informagdes tabulares. As
propor¢des dos modulos podem ser definidas de variadas maneiras, neste
projeto, foi estabelecido a partir do tamanho das células da tabela do
cronograma central.

Construiu-se o grid sobre uma malha de dimensdes de Smm x 5
mm. O tamanho dos médulos foi determinado para a acomodacio de dois
post-its® colados na vertical em cada espaco, finalizando em 75 mm x 50
mm (Figura 31).

L

Figura 31: Diagrama modular. Fonte: Autora (2016).
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Posteriormente, foram construidas sobre as zonas espaciais do
painel, assim como demonstra a Figura 32, e, em seguida, utilizando a

malha, posicionou-se as caixas de conteudo dentro dos grandes blocos
(Figura 33).

Figura 32: Zonas espaciais. Fonte: Autora (2016).
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Figura 33: Caixas internas diagramadas. Fonte: Autora (2016).

A fonte empregada foi a Open Sans, familia tipografica ampla e
estipulada pela Resultados Digitais para auxiliar nas aplicagdes do que
tange a empresa. A fonte ¢ nfo serifada e possui letras com boas aberturas,
satisfatoria altura x e distingdo dos elementos, o que lhe garante uma boa
legibilidade e leiturabilidade. A fim de garantir a hierarquia tipografica ¢
um ritmo proporcional de tamanhos, definiu-se as dimensées das fontes
utilizadas, sendo 30pt, para titulos, 20pt para textos, ¢ 15pt para obser-
vagdes. Lupton ¢ Phillips (2008) apresentam que a hierarquia se exprime
visualmente pelas variacdes em escalas, tonalidades, espacejamentos, ¢
que, sem ela, a comunicacdo grafica se torna confusa e dificultada. Além
dos fatores relatados, a escolha de tamanhos também considerou a apli-
cagdo no produto final, neste caso, em um painel visual fixado na parede.
Assim, os elementos textuais teriam de ser lidos em uma distancia de pelo
menos 100 cm.

Para instaurar o agrupamento ¢ a relagéo hierarquica também entre
os componentes ndo tipograficos do painel, utilizou-se a cor branca ¢ as
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nuances de cinza. Neste projeto, os blocos brancos tornaram-se grandes
areas positivas quanto ao fundo. “Mesmo com o preto apenas, ¢ possi-
vel conseguir cor e textura usando diferentes tons” (TONDREAU, 2009,
p-100).

As ilustragdes do painel foram posicionadas a direita para possibi-
litar o alinhamento a esquerda dos textos e dos itens internos. Williams
(2005, p.31) coloca que “mesmo quando os elementos estiverem fisi-
camente separados uns dos outros, se estiverem alinhados, havera uma
linha invisivel conectando-os, tanto em relagdo aos seus olhos quanto a
sua mente”.

Quanto ao atendimento dos objetivos especificos, ao fim do
processo de criagdo, cumpriu-se o de “Desenvolver uma ferramenta
visual que minimize as fragilidades do gerenciamento de projeto do time
de criagdo”, utilizando principios do design grafico para a organizagao
das informagdes definidas para o suprimento das fragilidades da equipe.

4.6 GODP: Etapa 4 (Execucao)

Nesta etapa, deve-se realizar as especificagdes do projeto para
envio a produ¢do. Espera-se que, para uma versao final desta ferramenta,
o prototipo refinado e ajustado transforme-se em um painel de vidro
adesivado na parte de tras que sera fixado na parede. O adesivo devera
ser fiel ao modelo da ferramenta desenvolvida, disponibilizada em
formato PDF com todos os elementos transformados em curvas. O vidro
devera conter as dimensdes exatas do material digital. Para suporte dos
post-its®, serdo anexados pequenas caixas de acrilico no local indicado. As
dimensdes do vidro ainda ndo podem ser descritas pois sdo necessarios
0s ajustes nos prototipos que resultardo em uma nova rediagramagao dos
elementos.

Vale ressaltar que, apods testes, o novo redimensionamento do
painel serd dado em fun¢do do nivel de utilizacdo das areas dispostas.
Também, como a versao final da ferramenta sera replicada em virtude dos
variados projetos que ocorrem, os blocos sobre instru¢des de uso serdo
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retirados e apresentados separadamente de modo abrangente a todos os
painéis. Espera-se que apos os ajustes finais, o projeto seja reduzido em
altura.

Figura 34: Simulagao do protétipo no ambiente. Fonte: Autora (2016).

6.7 GODP: Etapa 5 (Viabilizacao)

Nesta etapa, deve-se realizar as averiguagdes finais sobre o
produto para garantir o seu desempenho, contudo, ressalta-se que devido
a um evento realizado pela empresa Resultados Digitais, houve concen-
tragcdo de esforcos de trabalho da equipe no més de Setembro e Outu-
bro que implicaram em restricdes momentaneas para iniciar e executar
projetos durante o desenvolvimento desta pesquisa. Dessa forma, ndo foi
possivel realizar testes no prototipo da ferramenta.

Para a obtengdo de informagdes sobre a percep¢do dos membros
e para a coleta de feedbacks do painel, foram aplicados questionarios
na equipe - com exce¢do do gestor - intencionando o atendimento do
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objetivo especifico 4 “Analisar a potencialidade da ferramenta a partir de
questionarios aplicados aos usudarios”. Assim, foi possivel compreender o
juizo dos membros quanto a proposta e identificar as potencialidades de
melhorias e de aperfeicoamento da ferramenta.

4.6.1 Questionario Preparatorio

O objetivo deste questionario foi o de obter a opinido dos membros
sobre a importancia de uma ferramenta visual no gerenciamento de proje-
tos no time. Ele foi aplicado antes dos prototipos serem exibidos e expli-
cados para possibilitar comparagdes posteriores a apresentacao.

No questionario preliminar, 100% dos membros responderam que
possuiam interesse em utilizar uma ferramenta que permitisse uma visao
mais integral dos projetos, e 75% consideraram isso um fator impor-
tante. Pode-se relacionar este resultado ao que foi concluido nas entre-
vistas: ainda existe uma falta de compreenséo sistematica dos projetos
executados.

Sobre os itens que uma ferramenta deveria auxiliar em um projeto,
as opcdes Prazos, Entregas e Pendéncias, foram selecionadas por todos
os membros, o que também corresponde ao que foi visto no diagndstico:
sdo esses os fatores afetados quando ha entraves no desenvolvimento de
projetos. As demais opgdes ndo obtiveram a mesma adesdo (Figura 35).
Contudo, como todos os itens disponiveis para marcag¢do eram alusivos
a fragilidades encontradas pela pesquisadora, ¢ possivel concluir que,
apesar da equipe sentir a consequéncia dos empecilhos nos projetos,
ainda ndo ha clareza e consciéncia sobre as suas causas, apenas se perce-
be os impactos finais.
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4 (100%)
4 (100%)

Stakeholders...
Escopa

Status do proj...
Erros e acertos
Reports ao time
Antecipagado d...
Pendéncias

2 (50%)
2 (50%)
2 (50%)
2 (50%)

4(100%)

Figura 35: Grafico do questiondrio preparatorio. Fonte: Autora (2016).

4.6.2 Questionario de Verificaciio Final

Este segundo questionario tem o intuito de fornecer comparati-
vos ¢ de ser um espago aberto a feedbacks para ajustes futuros além dos
que ja foram comentados durante as apresentacdes e nas entrevistas ndo
dirigidas.

Sobre as fragilidades da ferramenta, foram elencados os seguin-
tes topicos:

1) Post-its® podem se desprender;

2) Falta de clareza sobre a nomeagéo de alguns blocos;
3) Néo atribuigdo de outros membros da equipe;

4) Tamanho fisico;

5) Espago para briefing mais detalhado;

6) Limitagdo do cronograma em niumero de linhas.

Quanto as questGes que envolvem espagos (4, 5 ¢ 6), sgja do
material em si quanto o de seus elementos, foi de fato previsto durante
o momento de criagdo para que se possa conhecer a fundo o comporta-
mento da ferramenta quando se recebe diferentes projetos. Deseja-se que,
apos o periodo de testes, todos os espagos sejam otimizados ¢ adaptados.

Durante a analise de dados, foi identificado que outros membros
podem participar da execugdo de um projeto, mas sempre de forma espo-
radica. O tnico do time que participa de todo o ciclo é o gerente executor.



96

Portanto, o topico 3 levantado ¢ algo a se ter atengdo, mas € interessante
ser levado para testes a atribuicdo de possiveis outros membros como
stakeholders do projeto e associd-los diretamente as etapas. As fragili-
dades 1 e 2 sdo realmente preocupantes e serdo analisadas com cautela
durante as verificagdes para medidas de corre¢des futuras.

Sobre os problemas que a ferramenta ajuda a resolver, foram
relatados os seguintes aspectos:

1) Alinhamento visual claro de quem sdo e quais sdo os papéis de
cada stakeholder do projeto;

2) Onde se encontram os gargalos e problemas que comprometem
as entregas,

3) Como ¢ a divisdo das entregas no tempo do projeto;

4) O entendimento do status em que o projeto se encontra;

5) A falta de visdo global do andamento dos projetos tanto para os
membros, quanto para o gestor e, principalmente, para os clientes;
6) Facilita as tomadas de decis@o quanto ao escopo do projeto;

7) Promove a clareza da importancia do projeto ao destacar as
metas e OKR relacionados.

Sobre as principais diferencas da atual forma de gerenciamento,
0s membros pontuaram:

1) A existéncia de um painel visual;

2) Visualizag@o mais clara do cronograma;

3) A quantidade e riqueza de informagdes sobre o projeto sem a
necessidade de se gastar muito tempo com o levantamento e o
preenchimento;

4) Registro semanal do andamento;

5) Registro das metas e OKRs relacionados;

6) A visibilidade do projeto de sempre estar na parede e ndo mistu-
rado com tarefas rotineiras no Trello;

7) A centralizacdo de todas as etapas do projeto em apenas um
lugar;
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8) Facilidade de se reunir em torno do painel para alinhamentos
rapidos.

Nas duas perguntas anteriores, nota-se que os pontos citados
demonstram valor percebido na ferramenta como algo positivo a ser
implementado. Constata-se que muitas das questdes elencadas como dife-
renciais e problemas resolvidos, foram despriorizadas no primeiro ques-
tionario durante a pontuacdo dos itens em que uma ferramenta deveria
auxiliar em um projeto. Tal fato insinua que a apresentagdo da ferramenta
aos membros, suas finalidades e seus porqués, contribuiram, inclusive,
para o melhor entendimento e consciéncia da equipe sobre a razdo das
fragilidades no atual método de gerenciamento utilizado.

Desse modo, 100% dos membros demonstraram interesse em utili-
zar o painel em um projeto o qual executa e 100%, em uma escala de
1 a 5, avaliaram em 4 o potencial visto como facilitadora no gerencia-
mento projetual, nota a qual é considerada bastante satisfatéria para uma
versdo prototipada ainda sem testes e com diversas capacidades a serem
aprimoradas.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se, com este trabalho, que a utilizagdo de gerenciamentos
ageis e 0 prezar por processos nao burocraticos em uma startup possui
muitas vezes brechas que surtem efeitos contrarios na agilidade almejada.
Acarretam em atrasos, geracdo de pendéncias e, inclusive, impactos na
qualidade. Neste cenario, o resgate dos principios tradicionais de geren-
ciamento de projetos trazidos de um modo menos engessado e adaptado
a realidade da empresa, tem muito a contribuir. Viu-se que o pensamen-
to visual ¢ fundamental para facilitar esses fatores e para promover um
entendimento global e fluente.

Durante o desenvolvimento deste projeto, a incorporacdo de um
método alinhado ao Design Thinking foi essencial para o conhecimento
do ambiente, da natureza dos problemas e para alcancar conclusodes perti-
nentes e certeiras que serviram de guias na elaboracgdo de solugdes.

Algumas dificuldades e potencialidades foram encontradas nesse
processo. Como pontos positivos, destacam-se: a organizacdo e sintese
da riqueza de dados qualitativos obtidos; o entendimento dos pesquisados
como contribuidores para o valor do trabalho; e a apresentagio do projeto
como uma proposta de melhorias e ndo de exposicao de fragilidades. Foi
percebido que reunides preparadas e planejadas trouxeram credibilidade
aos pesquisados e auxiliou na compreensao final deles sobre como todas
as etapas ocorreram. A maior dificuldade presente durante o projeto foi a
sincronia de uma pesquisa académica a rotina da empresa, considerando
a combinagdo de prazos e momentos de aplicac@o projetual a um ambien-
te empresarial.

Quanto ao resultado projetual atingido, considera-se que foi de
grande valia para a equipe. Criar uma ferramenta visual adaptada a reali-
dade do time foi fundamental para conseguir atingir todos os requisi-
tos levantados e para atender as especificidades necessarias. A solu¢ao
também pdde propor uma forma interativa e agil de utilizagdo, adaptan-
do-se ao ambiente de startup. Desse modo, o depoimento do gestor do
time sobre a realizacdo do projeto refor¢a o resultado do projeto: “Em
muitos momentos ja pensei em utilizar um kanban de verdade fisico no
time. Eu gostaria de algo analdgico que o restante do Marketing visse o
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nosso volume de trabalho. Eu tenho bastante interesse em testar a ferra-
menta que a Thais desenvolveu porque acredito que ela tenha a contribuir
ao nosso time. Vai ser muito interessante para mim poder acompanhar
os projetos de forma mais rapida com o cronograma e com a ajuda dos
alertas visuais que sinalizam quando algo esta errado”.
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Orientador: Y
Julia Yowluixe Tux sixa

i
Nome da empresa:

Ruay,giooes DIgLOiN

CNPJ:
12. 024 -334U/ 000!~ 36

Nome e e-mail do contato da empresa:

R ul0. Qe RYMANO suld, 1014815 . Qvn.
Objeto do estudo:

B o Poxo %IAHSMM O @op k> g oxo S
Qlusigm mow oo Hova WOl m»onx.ubw‘m%

A empresa concorda em participar como parceira do Projeto de Conclus3o de Curso do

académico _Than Ser0do Tovaxis 4 Sevio
colaborando com os dados necessarios e ndao sigilosas para a projetacdo do objeto de

estudo.

A empresa concorda com a publicagdo de artigos cientificos como desdobramentos deste
Projeto de Conclusdo de Curso, sem limitagdo temporal.

Assinatura do orientadur%

Data e assinatura do contato da empresa:

ol R. Gevmens

Obs.: Preenchimento obrig_atério de todos os campos.
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APENDICE A - Formulirio de aceite parceria empresa e académico
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APENDICE B - Modelo de questionario preparatério

Questiondrio Preliminar

0I5, time!
Como vocés vem PCC, esta é a etapa
seguinte as entrevistas que fizemos.
a si poisa jigo de vocés & fator fundamental
de todo o método e resultado.
o ério é and 4 enviado a
NEXT - Page10f4

Questionario Preliminar

* Required

Vocé gostaria de poder utilizar uma ferramenta que permita
uma vis@o mais integral dos projetos? *

O sim
O Nao
O other:

BACK NEXT — Page20f4

Questiondrio Preliminar

Qual o nivel de importancia disso para os projetos que vocé

gerencia?
1 2 3 4 5
Pouco Muito
mporame O O O O O jportanee
BACK NEXT L] Page3of4

Questionario Preliminar

Em quais pontos uma ferramenta deveria auxiliar a visualizar e
gerenciar um projeto?

[ prazos

[J Entregas

[ Etapas

[J pemanda

[0 Metas

[ stakeholders envolvidos
[J Escopo

[ status do projeto

[ Erros e acertos

[ Reports ao time

[J Antecipagéo de problemas

[0 Pendéncias
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APENDICE C - Modelo de questionario de avaliagio

Questiondrio de Avaliagédo

014, time!

Agora, depois de terem conhecido a ferramenta Gesenvolvida, gostaria de saber a opiniao de vocés
para uma aveliagzo de potencialidace.

Novamente, pego que prezem pela sinceridade nas respostas, pois a contribuigo de vocée & fator
fundamental de todo o método & resultado

0 formuldrio & anénimo ¢ serd enviado a todos no mesmo momento.

NEXT

Never submit passwords through Google Forms

Questionério de Avaliagao

* Required

Vocé percebe alguma fragilidade a ser melhorada na
ferramenta? *

Vocé percebe alguma potencialidade a ser
evidenciada/trabalhada na ferramenta? *

Quais problemas e dores essa ferramenta ajuda a resolver? *
Qual a principal diferenga da forma de gerenciamento atual? *

Vocé teria interesse em utilizar a ferramenta em um projeto que
gerencia? *

O sim

O Nso

0 quanto de potencial vocé vé nessa ferramenta como
facilitadora no gerenciamento de projetos? *

1 2 3 4 5

Pouco Muito

Y (
Potencial C’ D O C’ O Potencial

Comentarios e sugestoes

BACK
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