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RESUMO

As organizacdes buscam tecnologias e metodologias inovadoras que
proporcionem o desenvolvimento de novas formas de agregar valor para seus
negécios. Diante desse exposto, a gestdo de projetos destaca-se como instrumento
para obtencdo das metas das organizacdes pois, tem como objetivo a producéo de
um produto, servigo ou resultado Unico por meio de um esforco temporario. Nesse
contexto, as organizacdes necessitam de metodologias de gestao de projetos que se
adaptem a realidade das mesmas. Business Model Generation (BMG) e Business
Model Canvas (BMC) propdem uma linguagem comum para gerenciar Modelos de
Negocio. Inspirado nessas duas metodologias, o Project Model Canvas (PMC)
diferencia-se por propor uma nova maneira de planejamento de projetos, unindo a
teoria de gerenciamento de projetos com pesquisas em neurociéncias. As licoes
obtidas com essas pesquisas apontam que o cérebro cria um modelo mental do
projeto formado por conceitos e pelas relacbes entre esses conceitos. Desta forma,
o PMC propde a concepc¢édo de planos de projeto seguindo quatro etapas, cada
etapa contemplando as areas classicas do gerenciamento de projetos, e uma ordem
de preenchimento do Canvas pré-determinada pela metodologia. Este trabalho tem
como objetivo apresentar a aplicacdo da Metodologia PMC para a concepcao,
gerenciamento e controle do plano de projeto do produto de software denominado
Sistema de Controle Académico (SCA). Adicionalmente, serd também apresentado o
aplicativo "PM Canvas APP", utilizado para a criagdo do Canvas do projeto SCA.

Palavras-Chave: Geréncia de Projetos, Project Model Canvas, Business Model
Generation, Business Model Canvas, Modelo Mental.



ABSTRACT

Organizations seek innovative technologies and methodologies that
provide the development of new ways to add value to their business. Given this
exposed, project management stands out as a tool to obtain the goals of
organizations therefore aims to produce a product, service or only result through a
temporary endeavor. In this context, organizations need to project management
methodologies to suit the reality of them. Business Model Generation (BMG) and
Business Model Canvas (BMC) proposed a common language to manage Business
Models. Inspired these two methodologies, Project Model Canvas (PMC) differs by
proposing a new way of planning projects, joining the project management theory
and research in neuroscience. The lessons from these studies show that the brain
creates a mental model of the project consists of concepts and relations between
these concepts. Thus, the PMC proposes the design of project plans following four
stages, each stage contemplating the classic areas of project management, and a fill
order predetermined by the methodology Canvas. This work aims to present the
application of PMC methodology for the design, management and control of software
product design plan called Academic Control System (SCA). Additionally, the
application will also be presented "PM Canvas APP", used for the creation of SCA

Project Canvas.

Keywords: Project Management, Project Model Canvas, Business Model Generation,

Business Model Canvas, Mental model.

1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a alta concorréncia, a reducdo das margens de
lucro, a desregulamentacdo de diversos setores da economia, o encurtamento do
ciclo de vida dos produtos, os processos de internacionalizacdo de empresas, a
evolucéo dos sistemas de informacgéo, a necessidade de implantacdo de politicas e
praticas de sustentabilidade tém sido fonte de presséo sobre as organizagfes para
gue estas se reestruturassem (DVIR, 2008). Essas mudancas decorrentes de cada
década exigem que as organizacbes apoiem-se na agilidade proporcionada pelos

avancos tecnologicos para o desenvolvimento de novas formas de criacao de valor.



A concepcao de projetos apresenta-se como um instrumento fundamental
para qualquer atividade de mudanca e geragédo de produtos e servigos. Os projetos
podem envolver desde uma Unica pessoa a milhares organizadas em times e ter a
duracéo de alguns dias ou varios anos (DINSMORE e CAVALIERI, 2011).

Conceitualmente, projeto é um esfor¢o temporério empreendido para criar
um produto, servico ou resultado exclusivo. A natureza temporaria dos projetos
indica que eles tém um inicio e um término definidos. O término € alcancado quando
0S objetivos do projeto sdo atingidos, ou porque 0s seus objetivos ndo serdo ou nao
podem ser alcancados, ou pela necessidade do projeto deixar de existir (PMI, 2013).
Sendo assim, as organizacdes necessitam de metodologias de gestdo de projetos
gue se adaptem aos seus modelos de negdcios objetivando a criagéo, distribuicéo e
captura de valor.

O plano de gerenciamento de projetos convencional, proposto pelo Guia
PMBOK (2013), e os documentos desenvolvidos como saidas do grupo de
processos de planejamento exploraram todos os aspectos do escopo, tempo,
qualidade, comunicacdes, recursos humanos, riscos, aquisicées e gerenciamento
das partes interessadas. Para (FINOCCHIO, 2013), analogicamente, o formato linear
e extenso do plano de projeto convencional tem a desvantagem de seguir um fluxo
anico e longo.

Objetivando a criacdo de um plano de gerenciamento de projetos que
desse suporte a criagdo de um escopo econdmico, social, ou outras formas de
geracao de valor para um negocio, surgiu no final da década de noventa o conceito
de Modelo de Negdcio.

Segundo Osterwalder e Pigneur (2009), um Modelo de Negocio descreve
os fundamentos de como uma organizacdo cria, distribui e capta valor. Para
(CORAL, 2002), Modelo de Negécio é a forma pela qual uma empresa cria valor
para todos 0s seus principais publicos de interesse. Sua utilizacdo ajuda a ver de
forma estruturada e unificada os diversos elementos que compde todas as formas
de negdcios.

Nesse contexto, BMG e BMC propdem uma linguagem comum para
gerenciar Modelos de Negdcio. A principal proposta do BMG é a criacdo de uma
ferramenta para sintetizar os aspectos mais importantes de um modelo de negécio.
O BMC é uma linguagem comum para descrever, visualizar, avaliar e mudar
Modelos de Negocios (OSTERWALDER e PIGNEUR, 2009).



Inspirado nessas duas metodologias anteriores, o PMC diferencia-se por
propor uma nova maneira de planejamento de projetos, unindo a teoria de
gerenciamento de projetos com pesquisas em neurociéncias. As licbes obtidas com
essas pesquisas apontam que o cérebro cria um modelo mental do projeto formado
por conceitos - como recursos, stakeholders, entregas, riscos - e pelas relagbes
entre esses conceitos (FINOCCHIO JUNIOR, 2013).

Para construir o plano do projeto, o PMC propde um processo com quatro
etapas que visam conceber o plano, integra-lo, resolver as possiveis inconsisténcias
detectadas e, por fim, compartilhar o Canvas, ou seja, tela de fundo para conceber a
l6gica do projeto, que servira como base para gerar outros documentos para o
projeto como cronogramas, planilhas e apresentacdes.

O objetivo deste trabalho € apresentar a aplicacdo da Metodologia PMC
para a concepgao, gerenciamento e controle do plano de projeto do produto de
software denominado Sistema de Controle Académico (SCA). Adicionalmente, sera
apresentado o aplicativo "PM Canvas APP", utilizado para a criacdo do Canvas do
projeto SCA.

Este artigo estd organizado como segue. A secdo 2 apresenta 0s
conceitos e os componentes das Metodologias BMG, BMC e PMC. A sec¢ao 3 expoe
a aplicacdo do PMC na concepcédo do SCA. Finalmente, a secdo 4 apresenta as

consideracdes finais e sugestdes para trabalhos futuros.



2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa teve carater exploratério e qualitativo, objetivando
apresentar uma nova abordagem para a concepcéao de planos de projeto utilizando a
Metodologia PMC que diverge dos planos de projetos convencionais proposto pelo
Guia PMBOK. A pesquisa foi dividida em duas fases, como segue:

A primeira fase, direcionada a revisdo bibliografica, com o intuito de
estudar os fundamentos do gerenciamento de projetos e demais temas envolvidos
na concepcao de planos de projetos.

Na segunda fase, para conceber o PMC do SCA, foram realizadas duas
reunides com o gerente de projetos da Trust Consultoria e Softwares e um analista
de negoécios da Faculdade XPTO. Nessas reunides o PMC foi concebido
gradativamente respondendo as perguntas que compdem as quatro etapas de
construcdo do Canvas.

Como resultados e contribuicdes deste trabalho, foi apresentada as
etapas de construcdo de um plano de projeto utilizando a Metodologia PMC para a

concepc¢ao do PMC do projeto de software SCA.

3 REFERENCIAL TEORICO

O estudo do referencial tedrico realizado teve como objetivo conhecer os
conceitos e tecnologias que fundamentaram este trabalho, possibilitando a aplicagao
do PMC na concepcédo do SCA.

3.1 PROJETOS

Um projeto pode ser entendido como um conjunto de informagdes
coletadas e processadas, de modo que simulem uma dada alternativa de
investimento para testar sua viabilidade (WOILER; MATHIAS, 2008). Nesse
contexto, leva-se em consideracdo o esfor¢co para se atingir um objetivo especifico
por meio de um conjunto unico de tarefas inter-relacionadas e da utilizacéo eficaz de
recursos. Cada projeto cria um produto, servigo ou resultado Unico e, este resultando
pode ser tangivel ou intangivel (GIDO e CLEMENTS, 2007).



O Gerenciamento de Projetos (GP) é a aplicacdo do conhecimento,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto para atender aos seus
requisitos (PMI, 2013). O GP é realizado por meio da aplicacdo e integracao
apropriadas dos 47 processos de gerenciamento de projetos. Esses processos estao
logicamente agrupados em cinco grupos de processos: Iniciagdo, Planejamento,
Execugéo, Monitoramento e Controle e Encerramento, conforme apresentado na
Fig. 1.

Processos de
monitoramento e controle

Entrar em fase/
iniciar projeto

Sair de fase/
encerrar projeto

Fig. 1. Grupos de processos de gerenciamento de projetos. Fonte: (PMI, 2013).

O Guia PMBOK (2013) propbe que o gerenciamento de um projeto
normalmente inclua, mas néo se limita a: identificagcdo dos requisitos; abordagem
das diferentes necessidades, preocupacdes e expectativas das partes interessadas
no planejamento e execucado do projeto; estabelecimento, manutencdo e execucao
de comunicagOes ativas, eficazes e colaborativas entre as partes interessadas;
gerenciamento das partes interessadas visando o atendimento aos requisitos do
projeto e a criagdo das suas entregas; equilibrio das restricdes conflitantes do
projeto que incluem o escopo, a qualidade, o cronograma, 0 orcamento, 0S recursos,
e 0S riscos.

Nesse contexto, para que o objetivo do projeto seja alcangcando dentro do
esforco temporario estabelecido € imprescindivel que o documento, denominado
plano do projeto, contemple todas as areas propostas pelo Guia PMBOK.

Particularmente, para que um projeto de software seja bem concedido, €
necessario que alguns parametros sejam corretamente analisados, como por

exemplo, o escopo do software, 0s riscos envolvidos, 0S recursos necessarios, as



tarefas a serem realizadas, os indicadores a serem acompanhados, os esforcos e
custos aplicados e a sistematica a ser seguida (PRESSMAN, 1995). Todos esses
parametros devem ser contemplados e analisados na montagem do plano do
projeto. Neste processo, € possivel realizar facilmente as alteracdes necessarias,
pois, os trabalhos técnicos de implementacdo do projeto ainda nao foi concretizado.

Apesar de realizar o mesmo tipo de trabalho desempenhado pelos
gerentes de projeto de outras areas da engenharia, o gerente de projetos de
software deve atentar-se as particularidades, provenientes da Engenharia de
Software, que tornam mais dificil o gerenciamento de projetos desta natureza.
Segundo (SOMMERVILLE, 2007), as principais diferencas s&o: o produto €
intangivel; ndo existem processos-padrdo de software; projetos de software de
grande porte sdo, frequentemente, projetos Unicos.

E impossivel fornecer uma descri¢éo de trabalho-padrdo para um gerente
de software. No entanto, a maioria dos gerentes assume a responsabilidade, em
algum estagio, por algumas ou todas das seguintes atividades: elaboracdo da
proposta; planejamento de desenvolvimento do cronograma do projeto; custo do
projeto; monitoracdo e revisdes do projeto; selecdo e avaliacdo de pessoal;
elaboracao de relatérios e apresentacdes (SOMMERVILLE, 2007).

Nas duas abordagens apresentadas, para a concepc¢do de projetos e
projetos de software, os autores descrevem os fatores e atividades que devem ser
realizados para atingir o objetivo do projeto. Para a execucao destas, geralmente é

utilizado como plano de projeto convencional o Guia PMBOK.

3.2 BUSINESS MODEL GENERATION

O BMG é uma metodologia, descrita por Alexander Osterwalder e Yves
Pigneur (2009), que propde a criacdo de uma ferramenta para sintetizar os aspectos
mais importantes de um modelo de negdcio. Ser capaz de compreender e descrever
o Modelo de Negdécios da sua organizacdao pode ajudar a compreender como sua
organizacdo pode ser bem-sucedida, especialmente em uma época econdmica
turbulenta (CLARK et al., 2013).

A proposta da ferramenta é permitir a construcdo de protétipos de
negocios em funcédo de nove blocos considerados essenciais (SOUZA, 2011). Esses

blocos sdo denominados: segmentos de clientes; relacionamento com os clientes;



canais de distribuicdo; proposicdo de valor; fontes de receitas; atividades chave;
recursos chave; parceiros chave e estrutura de custo.

A relacao existente entre os blocos que compdem o BMG, representados
na Fig. 2, reduz a complexidade da concepcdo dos Modelos de Negdcio e possibilita
a facil edicéo, visualizacdo e manipulagcéo das informacdes.

O objetivo da Metodologia BMG é responder as seguintes perguntas:
“Como podemos sistematicamente inventar, desenvolver e implementar poderosos
modelos de negdcios inovadores?”, “Como podemos questionar, desafiar, e
transformar modelos de nego6cios antigos e ultrapassados?”, “Como podemos
transformar ideias visionarias em modelos de negdcios que desafiem ou renovem

padrdes estabelecidos?”

3.3 BUSINESS MODEL CANVAS

Conceitualmente o BMC é uma ferramenta que ajuda empreendedores e
gestores a descrever, desenhar, desafiar, inventar e testar hipoteses de Modelos de
Nego6cio de sua organizacdo. Este conceito vem se tornando uma linguagem
padronizada que esta sendo bastante difundida por grupos de projetos e empresas
ao redor do mundo.

Segundo (OSTERWALDER e PIGNEUR, 2009), o Canvas permite, com
facilidade, descrever e manipular modelos de negdcios com o objetivo de criar novas
alternativas estratégicas de mercado. Sem a existéncia de uma linguagem comum é
dificil questionar sistematicamente as suposi¢cdes de um modelo de negécio e as
inovacdes de sucesso.

A Metodologia BMG é essencialmente baseada em um Canvas no qual
estdo dispostos nove elementos principais que sintetizam o Modelo de Negdcio,

conforme apresentado na Fig. 2.
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Fig. 2. Blocos do Business Model Canvas. Fonte:( OSTERWALDER e PIGNEUR, 2009).

Para a definicdo dos elementos de cada bloco do Canvas a Metodologia
BMC indica que a seguinte sequéncia seja seguida, conforme representado na Fig.
3: segmentos de clientes; relacionamento com o cliente; canais de vendas; oferta de

valor; fontes de receitas; atividades chave; recursos chave; parceiros chave e fontes

de custo.
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Fig. 3. Business Model Canvas. Fonte: Fonte:(OSTERWALDER e PIGNEUR, 2009).

Para o preenchimento de cada bloco do Canvas sao sugeridas algumas

perguntas que devem ser respondidas, conforme segue:

e Proposta de Valor: Que valor serd entregue para o segmento de

clientes? Quais sdo os problemas dos clientes que a empresa



ajuda a resolver? Quais sao o0s produtos e servicos que Sao
entregues para cada segmento de clientes? Que necessidades dos
clientes estéo sendo satisfeitas?

Segmento de Clientes: Para quem est4 sendo criado valor? Quem
s&o os clientes mais importantes?

Canais: Através de quais canais o segmento de clientes sera
alcangcado? Como estéo sendo alcangados hoje? Como os canais
estdo ligados entre si? Qual € o canal que funciona melhor? Qual é
o canal que tem menor custo?

Relacionamento com Clientes: Que tipos de relacionamentos o
segmento de clientes espera da empresa? Quais sdo o0s
relacionamentos ja  estabelecidos hoje? Como  estes
relacionamentos estdo integrados com outros aspectos do
negocio? Quanto custam os relacionamentos existentes?
Recursos-Chave: Que recursos-chave a proposta de valor exige? E
os canais de entrega? E os relacionamentos? E as fontes de
receita?

Atividades-Chave: Que atividades-chave a proposta de valor
exige? E os canais de entrega? E os relacionamentos? E as fontes
de receita?

Parceiros-Chave: Quem sdo o0s parceiros-chave? Quem sdo os
fornecedores-chave? Que recurso-chave a empresa consegue dos
parceiros-chave? Que atividades-chave o0s parceiros-chave
exercem?

Fontes de Receita: Por qual valor o segmento de clientes esta
disposto a pagar? Pelo qué pagam atualmente? Como o segmento
de clientes paga hoje? Como eles preferiiam pagar? Qual é a
contribuicdo de cada fonte de receita para receita total?

Estrutura de Custo: Quais sdo 0s custos mais importantes do
modelo de negdcios? Quais sdo os recursos-chave mais caros?

Quais sao as atividades-chave mais caras?



3.4 PROJECT MODEL CANVAS

O Guia PMBOK ¢é uma referéncia em gerenciamento de projetos por
reunir as informagdes necessarias e relevantes para gerenciar todas as fases de um
projeto. O plano de projeto classico geralmente é composto por capa, indice,
sumario executivo, escopo, cronograma, organograma, atribuicbes de funcoes,
riscos, equipe, formulario de requisicbes de mudanca, dentre outros de acordo com
a especificidade do projeto.

Esse modelo convencional do plano de projeto acaba se tornando
extenso, burocratico e pouco visual (FINOCCHIO JUNIOR, 2013). Nesse contexto,
novas metodologias de gestdo de projetos vém sendo propostas em relacdo a
abordagem tradicional, que possui um formato linear e extenso do plano de projeto
convencional com a desvantagem de seguir um fluxo Unico e longo.

Conceitualmente, o Project Model Canvas é uma metodologia de
gerenciamento de projetos e gestdo de portfolio que tem o objetivo de fornecer uma
ferramenta pratica que organize as ideias, deixe claro os objetivos, fases e torne
todos 0s processos compreensiveis rapidamente mesmo para quem nao esta
familiarizado com a nomenclatura técnica (MALACHIA, 2013).

Assim como a Metodologia BMG, o PMC também baseia-se no
preenchimento coletivo de um Canvas, ou seja, uma folha no formato A1l que sera
usada como tela de fundo para conceber a légica do projeto. No entanto, o PMC
distingui-se da Metodologia BMG por ndo conceber um novo negdcio pois, seu
objetivo é propor uma nova maneira de planejar um projeto.

A forma de preenchimento do Canvas também é distinta, possuindo um
processo com quatro etapas e uma ordem pré-determinada. Os componentes do
Canvas estdo agrupados por perguntas fundamentais, possuem um protocolo de
integracdo baseado na teoria de gerenciamento de projetos e utiliza pesquisas
recentes em neurociéncias para a concep¢do do modelo mental do projeto e da
relacdo entre os conceitos. Existem quatro etapas a serem seguidas para a
construcdo do Canvas, sao elas:

1. Conceber: Nesta etapa séo respondidas seis perguntas
fundamentais: Por que? O qué? Quem? Como? Quando e Quanto?
E recomendavel que as perguntas sejam respondidas seguindo a

ordem da esquerda para a direita, conforme apresentado na Fig. 4;



2.

Integrar: Busca garantir a consisténcia entre os blocos,
representados pelas perguntas fundamentais, estabelecendo a
integracdo entre os 13 componentes do Canvas apresentados na
Fig. 5;

Resolver: Esta etapa procura identificar se todas as perguntas
fundamentais foram respondidas. E fundamental que a resposta do
"Por que?" tenha embasamento para agregar valor para a
organizacdo. Em segundo lugar, € importante checar se esta claro
"O qué?" o projeto ira produzir em nivel de requisitos. Em seguida
deve-se conferir se a pessoa da equipe a "Quem?" foi atribuido o
trabalho possui autoridade, responsabilidade, disponibilidade e
conhecimento suficientes. ApGs responder as questdes anteriores,
deve ser verificado se ha clareza de "Como?" fazer o trabalho, e se
as condicbes de trabalho estdo claras. Por fim, devem ser
checadas as promessas relativas as perguntas "Quando e
Quanto?" para certificar se condizem com o0 projeto e com 0s riscos
relacionados no componente com tal denominacdo. Procura
identificar os pontos indefinidos, as informagfes que ainda estédo
faltando ou contradi¢cdes;

Comunicar/Compartilnar: O Canvas servira como base para gerar

outros documentos como cronogramas, planilhas e apresentacoes.

projec Model Canvas | i -

Fig. 4. As etapas de construcdo do Canvas. Fonte: (FINOCCHIO JUNIOR, 2013).



N&o existem pessoas com fungdes predefinidas para a concepgédo do
PMC, apenas duas regras basicas: o Canvas deve ser concebido preferencialmente
em equipe e, pelo menos uma das pessoas presentes deve ter conhecimento sobre
0S conceitos envolvidos no gerenciamento de projetos e sobre como eles se
relacionam entre si. Sugere-se que a equipe ideal para montar o plano seja formada
por um gerente de projetos, um especialista na area de negocio especifica e um
especialista do escritorio de projetos, que ndo construird o plano, mas criticara de
maneira propositiva as formas de integrar os conceitos.

O ideal é misturar pessoas que conhecem muito 0 negocio com aquelas
gue nao o conhecem. Os mais experientes irdo trazer o conhecimento do trabalho a
ser feito, terdo dominio sobre 0s riscos e cenarios possiveis. Os novatos carregam a
ousadia de ndo se deter diante de normas e costumes.

Segundo (FINOCCHIO JUNIOR, 2013), quando vocé preencher o PMC
com post-its, uma magica acontecera: aquilo que estava obscuro ficara nitido.
Fragmentos de informacdo armazenados nos reconditos cerebrais dos diversos
stakeholders irdo se cristalizar a sua frente. Emergira um modelo mental consistente
que trara convergéncia para 0 grupo que o gerou.

O Canvas é um espaco onde € possivel prototipar o modelo mental de um
projeto. E formado por 13 componentes que sdo demarcados por area e
representam uma funcdo de planejamento especifica seguindo 0s conceitos
classicos de gerenciamento de projetos, conforme apresentado na Fig. 5.

Essas areas estdo agrupadas em blocos, que respondem as grandes
guestbes levantadas na Fig. 4. Essas perguntas possibilitam que o projeto seja
entendido por qualquer pessoa e, devido as respostas das perguntas antecessoras,
torna-se mais facil de responder as sucessoras.

O primeiro passo para a concepcdo do PMC é descrever o nome do
Gerente do Projeto e o nome do projeto, denominado PITCH.
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Fig. 5. Formato do Project Model Canvas. Fonte: (FINOCCHIO JUNIOR, 2013).

Respondendo a primeira pergunta: Por que fazer o projeto? E possivel

identificar e sair de uma situacao atual com problemas e demandas ndo atendidas

para um futuro melhor e com maior valor. Os problemas e demandas existentes

comporédo a Justificativa do plano de projeto. As melhorias e o valor agregado que

imaginamos no futuro constituirdo os Beneficios. E a ponte necessaria que nos

transportara da situacdo atual para a futura serd o Objetivo do Projeto
(FINOCCHIO JUNIOR, 2013).

seja:

A descricdo do Objetivo do Projeto deve seguir o formato SMART, ou

e Especifico: Deve conter qualificadores e adjetivos suficientes
para elucidar o projeto;

e Mensuravel: E necessario que aponte nimeros relativos ao
esforco necessario ou aos resultados principais;

e Alcancavel: Indicar que ele pode ser realizado com
competéncias ao alcance da organizacao;

¢ Realista: Demonstrar que havera tempo e recursos (financeiros
ou néo) para realizar o projeto;

e Delimitado no Tempo: Deve conter a data de conclusédo do
projeto.



Para responder: O que o projeto produz? Todo projeto gera produtos,
servicos ou resultados que atendem reais necessidades de seus clientes
(FINOCCHIO JUNIOR, 2013). Desta forma, especificacbes do produto e de seus
requisitos constituem componentes fundamentais para determinarmos a qualidade

do que o cliente vai receber.

No bloco Produto deve ser descrito aquilo que sera entregue para o
cliente. Vale ressaltar que também existem projetos que ndo constroem um produto,

mas geram um servi¢co ou apenas um resultado para o cliente.

Os Requisitos sdo a maneira de o cliente comunicar para a equipe aquilo
gue lhe parece necessario ou desejavel no produto. Desta forma, os participantes da
montagem do Canvas devem fazer uma lista dos principais componentes ou
subsistemas que compdem o produto do projeto, sem esquecer nenhum relevante.
O bloco de Requisitos deve contemplar inicialmente o comportamento e as fungcdes
desempenhadas pelo produto. Posteriormente, devem ser listados 0s requisitos
basicos relativos a qualidades que o produto deve ter, seu desempenho e sua

confiabilidade.

Para responder a questdo: "Quem trabalha no projeto?" Finocchio Junior
(2013) afirma que todos que trabalham e produzem coisas para esse projeto fazem

parte da equipe de projeto.

No bloco Stakeholders Externos ou Fatores Externos devem ser
contempladas todas as pessoas ou organizacfes envolvidas ou afetadas pelo
projeto. O mapeamento dos Stakeholders é de suma importancia, pois seu interesse
- OuU sua resisténcia - podem determinar a vida e a morte do projeto (FINOCCHIO
JUNIOR, 2013). Dentre os Stakeholders, o cliente do projeto é aquele que recebera
o produto, servico ou resultado gerado pelo projeto. Sendo assim, cliente deve
participar na formulacédo dos requisitos. O patrocinador do projeto é responsavel por
providenciar oS recursos para 0 projeto garantindo que o projeto os receba na

medida em que precisar.

A Equipe do projeto € contemplada por todos os participantes que sao
responsaveis por produzir as entregas do projeto. Para (FINOCCHIO JUNIOR,

2013), no Canvas, sempre pensaremos nos membros da equipe associado a seus



papéis. Todos que produzem algo no projeto precisam estar listados no bloco
Equipe, com seus respectivos papéis identificados no ambito do projeto.

Para responder "Como vamos entregar o projeto?" O Canvas deixa visivel
como o trabalho sera realizado, as entregas e as condi¢bes para produzi-las. As
Premissas sdo suposicfes dadas como certas sobre o ambiente e os fatores
externos ao projeto, que ndo estdo sob controle do gerente de projeto. As
Premissas quando assinadas pelos Stakeholders envolvidos garantem que o tempo

e o0 custo sdo validos enquanto as premissas forem verdadeiras.

Para gerar o produto, servico ou resultado final de um projeto é
necessario pensar, primeiro, em seus componentes. Essas partes menores que,
uma vez integradas, garantirdo que o projeto seja concluido. Essas partes sao
chamadas de Grupos de Entregas caracterizam-se por serem tangiveis, palpaveis,
mensuraveis e verificaveis (FINOCCHIO JUNIOR, 2013).

No bloco Restricbes, sdo descriminadas as limitacbes de qualquer
origem, impostas ao trabalho realizado pela equipe, que diminuem sua liberdade de
opcdes. As Restricdes podem ser originadas em entidades externas ou emanadas

de membros da equipe ou de componentes internos ao proprio projeto.

Por fim, para responder a questdo "Quando o projeto sera concluido e
quanto custara?" E necessario uma gestio eficaz para prever custos e estimar um
cronograma com clareza sobre o projeto, o produto que serd gerado, as pessoas a
serem alocadas para o trabalho, como seréo realizadas as entregas, dentre outras

atividades.

No bloco Riscos devem ser discriminados os eventos futuros e incertos
que tém relevancia para o projeto. Nessa etapa, devem ser identificados e
analisados os riscos do projeto e, para os mais relevantes, devemos buscar e

implantar as respostas.

Em Linha do Tempo deve ser definido quando vao ocorrer as entregas
do grupo de entregas. A Metodologia PMC sugere que o prazo do projeto seja

dividido em 4 periodos definidos pela equipe do projeto.



No PMC, ao invés de calcular com precisdo e detalhes o valor do
orcamento do projeto, preferimos estima-lo de maneira resumida, identificando os
custos por entrega ou grupos de entrega. Para simplificar o gerenciamento dos
Custos do projeto é recomendado que seja calculado da seguinte forma: 1) Deve
ser estruturado por entregas; 2) O custo de cada entrega pode ser desdobrado em
elementos de custos; 3) Os riscos precisam ser analisados e, se forem elevados,
aumenta-se proporcionalmente a reserva de contingéncia (FINOCCHIO JUNIOR,
2013).

4 APLICACAO DO PROJECT MODEL CANVAS NA CONCEPCAO DO
SCA

O Sistema de Controle Académico da Faculdade XPTO, denominado
SCA, foi desenvolvido pela empresa Trust Consultoria e Softwares. O SCA foi
concebido para gerenciar os cursos de nivel superior oferecidos por esta instituicdo

adotando as diretrizes do Ministério da Educacéo.

O SCA contempla o gerenciamento das diversas areas da Faculdade
XPTO, sao elas: Académica; Administrativa; Financeira; Logistica e Recursos
Humanos, de forma integrada e inter-relacionada no intuito de agregar valor ao

negocio da instituicdo e melhor visibilidade dos processos aos gestores.

Na area académica o SCA controla cursos e suas matrizes curriculares,
curriculos, moédulos, disciplinas e turmas. O SCA também possui modulos
especificos para a area administrativa e estes sdo responsaveis por controlar a
frequéncia de docentes, coordenadores e gestores; emissdes de certificados, dentre

outros.

Para a area Financeira a aplicacdo engloba o controle de pagamento de
alunos, repasse aos gestores de polo e pagamento de horas ministradas pelos
docentes. A logistica de salas e alocacao de professores é apreciado por um modulo
de controle das disciplinas que serdo ministradas evitando o choque de horarios.
Para atender a area de Recursos Humanos o sistema controla dados cadastrais,

titulacdes, habilidades e controle de disciplinas por docente.



Para a concepcdo do PMC do projeto SCA foi utilizando "PM Canvas
APP". Esse aplicativo € um software mobile com visualizacdo WEB desenvolvido por
meio da parceria entre José Finocchio Junior e a empresa Project Builder e
disponibilizado gratuitamente. O aplicativo possibilita a implementacdo da
Metodologia PMC de forma colaborativa, em grande escala e simplificada
possibilitando a interagcdo sem a necessidade de reunides presenciais.

Na concepcao do PMC do SCA foram levantadas todas as areas dos 13
componentes que compdem o Canvas. O preenchimento de cada bloco, realizado
com a participacdo do gerente de projetos da Trust Consultoria e Softwares e do
analista de negécio da Faculdade XPTO, buscou responder as grandes questfes
propostas pela metodologia. A seguir serdo apresentados todos os 13 componentes
do PMC do SCA agrupados por area.

Conforme propde a Metodologia, para responder o "Por que?" fazer o
projeto, no componente Justificativa foram relacionados todos os problemas e
demandas existentes na Faculdade XPTO que motivam a realizacdo do projeto. Em
seguida, foi descrito o OBJ SMART, ou seja, 0 objetivo que o0 projeto permitira
atingir seguindo o formato SMART (especifico, mensuravel, alcancavel, realista e
delimitado no tempo). E, por fim, foram elencados os Beneficios futuros desejaveis

com a concepcéo do projeto, ambos 0s componentes representados na Fig. 6.
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Fig. 6. Justificativas, OBJ SMART e Beneficios do PMC do SCA. Fonte: Autor.



Para responder "O qué?" o projeto produz. No componente Produto foi
descrito o produto do projeto que sera entregue a Faculdade XPTO. Posteriormente,
foram relacionados todos os Requisitos desejaveis no produto, contemplando os
principais componentes e funcionalidades que o sistema deve atender, conforme

apresentado na Fig. 7.

PRODUTO

Ferramenta de gerenciamento académico automatizado para controle de
gestio de processos, discentes, docentes, coordenagies e financeiro,

REQUISITOS

Gerenclamento do Cronograma de Aulas.
Gerenclamento de Professores por Disciplina.
Controle de Matriz Curricular,

Controle de Cursos.

Controle de Filiais.

Controle de Coordenadores.

Controle de Docentes.

Controle de matricula.

Controle de alunos.

Controle de acesso.

Fig. 7. Produto e Requisitos do PMC do SCA. Fonte: Autor.

A Fig. 8 contém os componentes que respondem o bloco "Quem?"
trabalha no projeto. Foram mapeados em Stakeholders Fatores Externos todas as
pessoas e organizacdes que estdao envolvidas ou serdo afetadas na concepcéo do
projeto do SCA. Nesta fase, para o éxito do projeto, foi essencial o alinhamento e o
comprometimento do cliente, equipe e stakeholders. Conforme propbe a
metodologia, relacionamos no componente Equipe o0s papéis que os membros da

equipe irdo desempenhar no projeto.



STAKEHOLDERS

Outras instituicées de ensino.
Ministério da Educacao.
Coordenadores.

Gestor.

Financeiro.

Docentes.

Discentes.

EQUIPE

Equipe de testes.
Gerente de projeto.
DBA

Analista de sistemas

Grupo de desenvolvedores

Fig. 8. Stakeholders e Equipe do PMC do SCA. Fonte: Autor.

Na secdo do Canvas que responde "Como?" vamos entregar o projeto
estdo relacionadas as condi¢cdes necessérias para a entrega do projeto, conforme
apresentado na Fig. 9. No componente Premissas foram elencadas todas as
condicBes necesséarias para a concepc¢do do produto. Os Grupos de Entregas
foram alinhados de modo que o cliente pudesse receber uma parte do projeto
mediante programado na linha do tempo e, ao final do projeto, fosse possivel
agrupar todas as partes entregues. Em RestricGes estdo relacionadas todas as

limitacBes identificadas para que a equipe desenvolva o projeto.



RESTRICOES @ premissas

A depandencia entre as requisitos exige que os desenvolvedores siJom uma Disponibdidace do corpo académico para levantamento de mformagdes
sequéncas, complementares

Recursos financelros imaados O sistema deve ser implementado em C#

Mao de obra limitada. O sistema deve atender as narmas do MEC,

) Os requisitos financeiros do sistema devem ser levantados junto ao
GRUPO DE ENTREGAS 7ee f Ccoofdenador Mnancelro,

Os requisitos devesn ser kevantndos juno & coordenacio académica
Teste de usabilidade das telas

Reunido de apresentagao final do sistema
Homologacao de telas implementadas.
Implementacsdo de telas

Criar Base de dados.

Criar estrutura do projeto.

Fig. 9. Restri¢cdes, Grupo de Entregas e Premissas do PMC do SCA. Fonte: Autor.

A Fig. 10 contém os componente que respondem "Quando?" o projeto
sera concluido e "Quanto?" custara. Segundo Finocchio Junior (2013), 0s riscos
fazem parte do bloco de questbes "Quando?" e "Quanto?" no Canvas porgue sem
dimensionar riscos, € impossivel dizer de maneira segura quando um projeto vai
terminar e muito menos quanto ir4 custar. Desta forma, no componente Riscos,

estdo listadas todas as incertezas que podem afetar os objetivos do projeto.

Em linha do tempo foi criado o cronograma de cada grupo de entrega.
Desta forma, foi possivel chegar ao prazo do projeto a partir do somatério da
duracdo dos varios grupos de entregas. No componente Custos, conforme proposto
pela metodologia, o calculo dos custos foram estimados de forma resumida, ou seja,

identificados por grupos de entregas.



RISCOS u LINHA DO TEMPO oo+

Mudangas das regras de avaliagao do MEC Teste de usabilidade das telas.
Homologagao das tarefas fora do cronograma.
Reunido de apr tagao final do si
Atraso nas entregas das tarefas.
Tarefas concluidas com antecipagao. Homologagao de telas implementadas.
Alta rotatividade de desenvolvedores Implementagio de telas.
cusTos s$s
Criar Base de dados.
Teste de usabilidade das telas. $ 6.800
Criar estrutura do projeto.
Reunido de apresentacao final do sistema. $2.200
Homologacao de telas implementadas. $10.000
Implementacao de telas. $102.496
Criar Base de dados. $12.000
Criar estrutura do projeto. $9.300

Fig. 10. Riscos, Custos e Linha do Tempo do PMC do SCA. Fonte: Autor.




5 CONSIDERACOES FINAIS

A Metodologia Project Model Canvas propde a concepcédo de um projeto
utilizando um Canvas, contemplando todas as areas proposta pelo gerenciamento
de projetos sem a burocracia convencional de planos de projeto, conforme propde o
Guia PMBOK. A utilizacdo do PMC deixa evidente as conexdes existentes entre

todas as areas de projeto facilitando sua elaboragéo e efetiva aplicagao.

Este trabalho teve como objetivo apresentar a utilizacdo da Metodologia
PMC para a concepc¢ao, gerenciamento e controle do projeto de criacdo do produto
de software denominado Sistema de Controle Académico (SCA). O SCA foi
arquitetado para possibilitar o gerenciamento das areas Académica; Administrativa,;
Financeira; Logistica e de Recursos Humanos da Faculdade XPTO de forma
integrada e inter-relacionada no intuito de agregar valor ao negdécio da instituicdo e

melhor visibilidade dos processos aos gestores.

A utilizagdo do PMC para a criagdo do projeto do SCA possibilitou a
concepcao do plano de projeto seguindo as quatro etapas e a ordem de
preenchimento determinadas pela metodologia. A utilizacdo do PMC também foi
benéfica por propor a concepgdo do Canvas de forma colaborativa, ou seja, com a
participacdo de um gerente de projetos e de um especialista de cada area de
negocio que o SCA devera gerenciar, proporcionando assim maior visibilidade do

projeto para todos os envolvidos.

Para trabalhos futuros, planeja-se implementar e avaliar uma Metodologia
de Gestdo Agil para a gerenciar a execucdo das tarefas provenientes do
desmembramento e para a concepc¢ao dos requisitos relacionados no PMC.
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