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Resumo: Este artigo tem o objetivo de apresentar um software de gerenciamento de projetos
baseado no Project Model Canvas. Esse software foi desenvolvido pelo Grupo de
Desenvolvimento de Sistemas de Telecomunicagdes e Sistemas Embarcados (GDESTE)
objetivando auxiliar os alunos de engenharia no momento de criar e organizar projetos de
inovacao tecnoldgica, sendo muito importante para controlar e visualizar o andamento dos
projetos, fazendo com que um ndmero maior de projetos sejam finalizados dentro do prazo
estabelecido, cumprindo o que foi idealizado inicialmente. No decorrer deste artigo sera
descrito o funcionamento desse software e quais as plataformas foram utilizadas para sua
criacao.

Palavras-chave: Project Model Canvas, Gerenciamento de Projetos, Inovacdo Tecnologica,
Software.

1. INTRODUCAO

Nas empresas e laboratorios de pesquisa, é de grande ajuda se utilizar ferramentas de
gerenciamento de projetos para se modelar, dividir e executar as tarefas de maneira mais
simples, rapida e efetiva. Mas as ferramentas utilizadas atualmente sdo muito burocraticas e
acabam ndo dando muita dinamicidade aos projetos e fazendo com que muitas vezes sejam
usadas apenas para cumprir protocolos e ndo para uma verdadeira organizacdo de como se
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deve suceder cada tarefa e o que cada membro da equipe deve fazer, ou seja, ndo se adaptam a
realidade das empresas e laboratorios, principalmente os de tecnologia.

Nesse caso entra a utilizacdo do Project Model Canvas criado pelo consultor de
gerenciamento de projetos José Finocchio Janior, que consiste em um novo modelo que se
adapte melhor a realidade das organizacdes de tecnologia, sendo uma maneira mais amigavel
de conceber um plano de projeto. A ideia consistiu-se em criar um Sistema Web do modelo,
que até entdo tinha sua técnica pautada no uso de uma folha de papel A1 (594mm x 841mm) e
notas autoadesivas. Esse Sistema deve ser acessado por uma equipe e dinamizasse a criacao e
execucdo de projetos, sendo verdadeiramente efetivo e funcional, mostrando o projeto como
um todo e relacionando suas ideias e requisitos de uma forma bem acessivel de se entender.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

O gerenciamento de um projeto € de suma importancia para que todas as etapas
referentes a ele sejam cumpridas de uma maneira tal que esse projeto possa ser entregue
dentro do prazo estabelecido. Ao se utilizar métodos ou ferramentas de gerenciamento de
projetos burocréaticos ou ndo se utilizar nenhum método, as probabilidades de que esse projeto
n&o seja entregue dentro do prazo, ou que nem seja entregue, aumentam bastante.

No mercado existem varios problemas relacionados a entrega de projetos. Estima-se
que em 2007, por exemplo, foram perdidos em projetos ndo entregues cerca de U$ 38
milhdes, e U$ 17 milhdes foram gastos em custos acima do previsto. Além disso, 15% dos
projetos terminaram sem entregar resultados e 66% dos projetos foram considerados como
ndo atendendo as necessidades dos usuarios nos quesitos tempo, custo e funcionalidades.
(CHAOS REPORT, 2007)

O Sistema Web Project Model Canvas € interessante pois atende as duas necessidades,
tanto a de ser um método fécil de gerenciamento de projetos com objetivo de realmente
auxiliar no seu desenvolvimento e planejamento, quanto na parte de ser um software para
internet bastante acessivel e de entendimento rapido, se encaixando na filosofia de projetos de
tecnologia, que ndo encontram modelos que se adequem as suas necessidades.

Fazendo uma busca nas bases de patentes nacional (INPI) foram encontrados dois
softwares voltados para geréncia de projetos. O primeiro é o SIGEPRO (SISTEMA DE
GERENCIAMENTO DE PROJETOS BASEADO NO PMBOK) que baseia 0 gerenciamento
no PMBOK, um dos atuais métodos bastante utilizados, fazendo uso de uma elaboragéo
progressiva, onde as ideias vao sendo apresentadas uma apos a outra seguindo um fluxo Unico
afirmando existir nove areas de conhecimento para o gerenciamento de projetos: escopo,
tempo, recursos humanos, integracdo, comunicacao, qualidade, custos, riscos e aquisi¢des. O
segundo é o SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS GP que mantém um foco
maior em trés campos do PMBOK sendo eles escopo, tempo e custos.

Buscando em outras fontes foi possivel visualizar na internet softwares de
gerenciamento de projetos que se utilizam de outras técnicas, como por exemplo, 0 TRELLO,
gue se baseia no método do KANBAN, montando um fluxograma das tarefas dividindo-as em
trés partes: tarefas a realizar, tarefas sendo realizadas e tarefas prontas. Dessa forma, ndo se
mostra uma ideia geral do projeto limitando-se apenas a fiscalizar o andamento das tarefas.

Outro software encontrado nessa pesquisa, O MSPROJECT da Microsoft tem seu uso
muito restrito, podendo ser utilizado apenas na plataforma Windows e sua metodologia esta
associada a varios focos como: geréncia de tempo, Grafico de Gantt, modelo probabilistico,
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diagrama da rede, custos e uma gama de relatorios. Por Gltimo temos 0 ASANA, que consiste
em um servico Web gratuito para até 30 membros, no contexto da atribuicdo e
compartilhamento de listas de tarefas dentro de um grupo de trabalho. As tarefas sdo
atribuidas e executadas por este grupo, que pode estar em um ou em varios grupos de projetos
designados dentro da ferramenta. Dessa forma ele também néo possibilita a visualiza¢do da
ideia geral do projeto, sendo sua principal caracteristica estabelecer um cronograma das
tarefas em relacédo ao prazo final e a comunicacgéo entre os membros da equipe.

3. OBJETIVOS E FUNCIONAMENTO DO SISTEMA

Essa ferramenta tem uma maneira interativa e colaborativa na hora de conceber um
plano de projeto, que traz rapidamente a tona um modelo mental que temos do projeto. Ele se
baseia em 13 campos que sdo: justificativas, objetivo, beneficios, produto, requisitos,
stakeholders e fatores externos, equipe, premissas, grupos de entrega, restri¢oes, riscos, linha
do tempo e custos. Esses campos estdo divididos em cinco perguntas fundamentais que
compdem o DNA da técnica que séo: por qué, o qué, quem, como e quando e quanto, também
conhecido como 5W 2H (What, Where, When, Why, Who, How, How Much).

3.1. Objetivos do Sistema

O objetivo foi criar uma plataforma Web para gerenciamento de projetos se utilizando
do Project Model Canvas (PMC), conectando-se com um banco de dados onde as informacdes
do projeto sdo armazenadas com o intuito de:

» Visualizacdo das informacdes do projeto de maneira facil através da plataforma Web,
em qualquer lugar com acesso a internet.

» Mais facilidade para alterar erros ou mudangas no gerenciamento do projeto.

» Dinamizar a utilizacdo da ferramenta de gerenciamento de projetos PMC, néo
ficando restrito apenas ao ambiente de trabalho ou de pesquisa.

* Divulgar 0 PMC como forma mais acessivel e menos burocratica de se modelar e
gerenciar projetos.

« Incentivar 0 gerenciamento de projetos por parte das empresas e laboratérios de
pesquisa.

Com essa interacéo entre a plataforma Web e o banco de dados, todas as informacgoes
ficam armazenadas e disponiveis para visualizacdo por qualquer membro da equipe
responsavel pela criacdo e gerenciamento do mesmo, quando um membro alterar alguma
informacdo e salvar no banco de dados, automaticamente outro membro que estiver acessando
as informacdes do PMC ira ver as alteracGes feitas no projeto.
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3.2. Funcionamento do Sistema

O sistema conta com seis telas, sendo elas: a tela de restrigéo de acesso, a tela inicial, a
tela de listagem dos membros, a tela de cadastro dos membros, a tela de listagem dos projetos
e a tela do Project Model Canvas. A tela de restrigdo de acesso tem por finalidade restringir o
acesso a ferramenta, possuindo dois campos, email e senha, onde apenas 0s membros
cadastrados poderdo entrar e utilizar os recursos oferecidos, além disso, é utilizado acesso
multinivel, com a existéncia de usuérios, com acesso restrito, e de administradores, com
acesso completo ao sistema. Abaixo podemos ver uma ilustracdo da tela de restricdo de
acesso:

emall

senha

[] Lembrar-me

Figura 1- Tela de Restri¢éo

Depois de passar pela primeira tela, o usuério ird encontrar a pégina inicial do
programa, onde se situam dois botdes, um botdo que leva a lista de membros e um botdo que
leva a lista de projetos, como podemos ver a seguir:

Admin~
Lista de Membros Lista de Projetos

Figura 2- Tela inicial do Sistema

Ao clicar no botéo Lista de Membros, o usuario sera levado a uma lista detalhada dos
membros que possuem acesso ao sistema, onde se encontram o0s seguintes dados dos
membros: foto, nome, curriculo lattes, area de atuacdo, privilégios em relacdo ao sistema e
acOes permitidas pelo membro.
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Admin~
Adicionar Membro

Foto Nome Lattes Area Privilegic Agbes

‘© Admin N&o Possui Sistemas Embarcados Admin @ %
f.‘ -

‘® Manager 5 Sistemas Embarcados Manager T x
=~ .

‘0 Mauricio N&o Possui Sistemas Web Worker G x

Figura 3- Tela de listagem de membros

Essa parte do sistema também é responsavel por adicionar 0s novos membros, para
isso, um administrador deve clicar no botdo Adicionar Membro, entrando numa tela onde
deverao ser preenchidos os requisitos necessarios do novo membro da equipe, como podemos
ver na figura abaixo.

Admin~

Nome Nome
Login Email

Senha Senha

Confirmar R
Confirmar senha
senha
Area Indefinida v
Privilégio Admin v

Lattes Laties

Foto Escolher arquivo | Nenhum _._cionado

Figura 4- Tela de cadastro de novos membros

Voltando a tela inicial, clicando no botéo Lista de Projetos, seremos levados a tela de
listagem de projetos, contendo uma lista com todos 0s projetos criados, possuindo 0s campos:
PITCH(nome), GP(area), data de inicio, data final, deadline, as devidas alteracdes possiveis
nos projetos depois de criados e a opcao de excluir projeto. Essa parte também é responsavel
por criar 0s novos projetos, inserindo o seu PICTH, GP e data final, pois a data inicial é
retirada automaticamente do sistema e o deadline é calculado automaticamente com a
diferenca entre data final e inicial do projeto. Se por acaso, o usuario inserir uma data
inexistente ou invalida, uma mensagem de alerta ira aparecer para avisa-lo que o sistema nao
pode aceitar aquela data. O sistema também foi estruturado para ndo receber campos em
branco, evitando problemas posteriores e sempre avisando com um alerta qual campo foi
deixado em branco. Abaixo encontra-se uma ilustracao da tela de listagem de projetos:



Criar novo projeto

PITCH

GP

DATAFINAL

ID Pitch GP Data de Inicio
1 Projeto Moby Dick  Moby Dick  02/04/2014

2  Projeto eu magro! EU 02/04/2014

4 FHS TESTE 06/05/2014

5 projeto software 06/05/2014

6  projeto novo hardware 06/05/2014

Figura 5- Tela de listagem de projetos

Data Final

20/05/2014

25/06/2014

10/05/2014

07/05/2014

08/07/2014

S

s'saberes e atuacdes
16 a 19 de setembro | Juiz de Fora - MG

Deadline
prazo esgotado
9 dias

prazo esgotado

prazo esgotado

22 dias

Alterar Pitch

Alterar Pitch

Alterar Pitch

Alterar Pitch

Alterar Pitch

Alterar GP

Alterar GP

Alterar GP

Alterar GP

Alterar GP

Alterar data final  excluir
Alterar data final  excluir
Alterar data final  excluir
Alterar data final  excluir
Alterar data final  excluir

A Ultima tela, a do Project Model Canvas, € a tela do gerenciamento propriamente dito
e é alcangada ao clicar-se no nome do projeto, contendo os 13 campos responsaveis pela
organizacdo e visualizacdo do projeto, além de um botdo para salvar os dados no banco de
dados e um botdo para retornar a tela de listagem dos projetos. Ao se alterar qualquer campo e
salvar no banco de dados, automaticamente essa nova informacéo ja estard disponivel para
visualizacdo pelos outros membros da equipe. A seguir situa-se uma figura da tela do PMC.

> GDEST

GP: Moby Dick

Crupo de Desenvolvimento em
Sistemas de Telecomunicacodes
e Sistemas Embarcados

PITCH: Projeto Moby Dick

JUSTIFICATIVAS
Passado
- Moby Dick destroi ativos dos
pescadores.

- Moby Dick ameaca vida dos
trabalhadores.

% PRODUTO

- Moby Dick eliminada.

[EE.TAKEHOLDERS
= L EXTERMNOS
aum & Fatores externos

- A baleia Moby Dick.

@ PREMISSAS

- Dono do navio Pequod.| |-
M.B. pode ser morta

com arpdes de
segunda geragao.

- O dono do barco
concedera o barco

== RISCOS

- MD destruir o barco e
matar todos.

- Furacao no Pacifico
destruir o navio.

@‘ OBJ SMART

- Cagar a baleia cachalote branca
conhecida como Moby Dick, que
matou 17 arpoadores e destruiu 3
barcos de 1851 a 1853.

;!? REQUISITOS

- A morte deve-se dar por combate

lcom arpoadores.
- Dew: istir i

-

™ Ta EQUIPE

- Gerente de projeto.
- Imediatos.

—se

qui .
de Moby Dick.

- O coragdo de Moby Dick deve ser

extraido.

- Ar £
- Marinheiros.
- Ferreiro.

PR SRUro e
ENTREGAS

1- Navio.

2. Selecionar

tripulagao.

3. Producao de

- —> o —
LINHA DO TEMPO

alll SERECiCIos @) RESTRICOES $$$ cusTos

- Maior seguranga para os - O navio deve ter ac menos 3 botes de 1- $500 mil -

pescadores. arpoadores. 2_ $700 mil

B ao de custo a - Os ar ter ao 3- $1.2 milhao

destruicao dos barcos. 'menos 10 anos de experiéncia. 4- $900 mil

B ia da i do ita 5- $400 mil

Ahab. e -
José Finochio Janior

Figura 6- Tela do Project Model Canvas

Por fim, para o desenvolvimento desse sistema foi utilizada a linguagem de
programacdo PHP (Hypertext Preprocessor) com a versdo 5.4.19 juntamente com HTML
(Hyper Text Markup Language) e CSS (Cascade Style Sheets). O PHP é uma linguagem
interpretada que gera conteudo para Web. JA HTML é uma linguagem de marcacdo que se
utiliza para produzir paginas na Web e o CSS ¢é utilizado para estilizagdo de paginas Web.
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Utilizando essas linguagens, é possivel acessar o conteddo da pagina Web de qualquer
sistema operacional, seja Linux, Windows ou Mac OS. Além disso, foi feito uso do banco de
dados MySQL para armazenamento das informacGes do projeto

4. CONSIDERACOES FINAIS

Duas caracteristicas principais devem ser observadas nesse projeto que sdo:
primeiramente, amarrado ao gerenciamento estd o uso da ferramenta PMC, que se diversifica
dos projetos apresentados no topico de revisao bibliografica por ser um modelo novo com o
intuito de deixar evidente a conexdo entre as ideias, de proporcionar um plano de projeto que
dé uma ideia geral de todo o projeto de uma forma simples, tentando se afastar da linearidade
textual presente nas outras ferramentas, se adequando melhor aos projetos de tecnologia.

A segunda caracteristica principal € que essa ferramenta Web € de facil acesso por ser
utilizada na internet, possibilitando o alcance por varias plataformas diferentes e dinamizando
assim a entrada ao sistema e facilitando de forma significativa a criacdo dos projetos e
principalmente suas alteragdes pela equipe responsavel, podendo dessa maneira ndo precisar
estar todos no mesmo local para a execucdo dessas tarefas, gerando assim uma interacao
consideravel.

Desde quando passou-se a adotar essa ferramenta no laboratério de pesquisa
GDESTE, os projetos que foram desenvolvidos fluiram de uma maneira bem mais fécil e
rapida, sendo assim justificado o uso desse sistema e como ele ajuda no dia-a-dia do
gerenciamento de projetos.
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WEB SYSTEM FOR PROJECT MANAGEMENT BASED ON PROJECT
MODEL CANVAS

Abstract: This paper aims to present a software project management based on the Project
Model Canvas. This software was developed by the Development Group Telecommunication
Systems and Embedded Systems (GDESTE) in order to assist engineering students in the
moment that they want to create and organize projects of technological innovation, being very
important to control and view the status of projects, making a greater number of projects
being completed inside the deadline, fulfilling what was initially envisioned. In this paper will
be described the software operation and the platforms which were used in its creation.

Key-words: Project Model Canvas, Project Management, Technological Innovation,
Software.



