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EMENTA

Conceitos basicos de projetos. Conceitos basicos de gerenciamento de projetos. Metodologia de gerenciamento de

projetos. PMBOK. Ferramentas de gerenciamento de projetos..

OBJETIVOS

Geral

@ Conhecer o funcionamento da execugdo de projetos de Tl e o seu gerenciamento.
@ Conhecer nogdes sobre projetos e gerenciamentos de projetos;

@ Analisar os frameworks de melhores praticas de gerenciamento;

@ Identificar as ferramentas de apoio ao gerenciamento de projetos

H CONTEUDO PROGRAMATICO

1- Early Adopters
1.1- 0O quesdo?
1.2 - Como trabalhar com os Usuarios Afoitos (Early Adopters)?

1.3 - Como / quando usar?

2 - Human Centered Design
2.1-0 que é?
2.2 - No que o design centrado no usuario é baseado?

2.3 - Como aplicar o design centrado no usudrio?



2.4 - Como / quando usar?
2.5- Técnicas & Ferramentas

3- Design Thinking

3.1-0queé?

3.2 - No que o Design Thinking é baseado?
3.3 - Como trabalhar com Design Thinking?
3.4 - Quando / como usar?

3.5 - Técnicas & Ferramentas

4 - Percepgdo de Valor

4.1 - O que sdo valores?

4.2 - Inovagdo depende do entendimento dos valores envolvidos
4.3 - Técnicas & Ferramentas

5 - Lean Innovation

5.1 - O que é desenvolvimento enxuto de inovagdo?
5.2 - No que o Lean Innovation é baseado

5.3 - Como trabalhar com Lean Innovation?

5.4 - Como / quando usar?

METODOLOGIA DE ENSINO

A metodologia estd organizada em nove atividades chamadas de "Quests", que procuram ajudar a responder questdes importantes para o
projeto. Cada uma das Quests tem um papel especifico para a elaboragdo do projeto, e cada uma dela possui perguntas centrais que

orientam as decisGes necessarias no desenvolvimento da inovagdo.
QUEST 01 - Cenario e Pessoas

Levantamento "in loco" das atividades realizadas por diversos tipos de pessoas em algum espago de sua escolha. A Quest #1 tem como
objetivo ajudar a identificar questdes reais, presentes no mundo real e nas atividades/dificuldades cotidianas das pessoas. E natural que
aquilo que desejamos fazer como projeto seja fruto de como imaginamos o mundo, mas a inovagdo s6 acontece quando lidamos com o

mundo concreto, e ndo com nossa suposi¢do/desejo de como ele deveria ser.
QUEST 02 - Temas e oportunidades

Identificagdo de oportunidades de inovagdo dentro de uma tematica. A Quest #2 aprofunda a observagdo realizada na atividade anterior, e
tenta focar o olhar sobre as oportunidades que o cenario e as pessoas observados oferecem para uma potencial inovagdo. Nela definimos
uma grande drea, um tema geral, para o qual o projeto sera direcionado.

QUEST 03 - Problema e concorrentes

Escolha de um problema a ser resolvido, e identificagdo de quais sdo as alternativas ja existentes que caberiam como uma solugdo para este
mesmo problema. A Quest #3 tenta dar foco a uma das questdes (dores ou desejos) levantadas previamente, e encontrar todos que ja

enfrentaram essa mesma questdo antes, para construir um quadro do que é, e 0 que ndo &, necessario para ajudar as pessoas envolvidas.
QUEST 04 - Proposta Unica de Valor

Identificagdo dos valores essenciais para a solugdo que sera desenvolvida, e elaboragdo conceitual da solugdo de maneira que ela se torne a
Unica a entregd-los plenamente ao usudrio/consumidor. A Quest #4 ajuda a identificar o elemento central do projeto, e aquilo que precisa
ser entregue ao usudrio/consumidor para que se tenha um produto/servigo de sucesso

QUEST 05 - Estratégia de Inovacdao

Definigdo dos elementos, fungGes, caracteristicas e recursos minimos para que um produto possa efetivamente ser langado no mercado,
apoiado em uma estratégia de inovacdo onde os valores essenciais definidos na Quest anterior possam ser entregues ao
usudrio/consumidor no menor prazo e com o menor esforgo possivel. A Quest #5 ajuda na elaboragdo de uma abordagem estratégica para o
desenvolvimento do projeto.

QUEST 06 - Modelo de Negdcio

Definigdo de um modelo de negdcio para que todo o esforgo empreendedor sendo desenvolvido seja sustentavel a longo prazo, para que
consiga arcar com seus custos, atender seus consumidores e se manter operando competitivamente. A Quest #6 ajuda a entender esta
relagdo entre custos, recursos disponiveis, vantagens, métricas, etc. que sdo essenciais a viabilidade do projeto.

QUEST 07 - Prototipagao e Usabilidade

Construgdo de protétipos, principalmente de baixa e média fidelidade, para realizagdo de testes junto aos usuarios iniciais, com intuito de
entender o que precisa ser mantido, o que precisa ser melhorado e o que precisa ser drasticamente modificado na solugdo para que ela seja
plenamente compreendida e utilizada pelos usudrios/consumidores. E importante notar, neste momento, que o entendimento de uma



solugdo para a qual ndo se tem referéncias ou experiéncias prévias pode ser mais dificil do que o normal, e aquilo que parece simples para
quem esta imerso em seu desenvolvimento, produz uma percepgdo completamente diferente sobre quem esta tendo seu primeiro contato
com o artefato.

QUEST 08 - Plano de Projeto

Organizagdo do processo produtivo para que a solugdo proposta consiga ser construida e testada junto aos usudrios afoitos antes de sua
apresentagdo no Demoday. A Quest #8 ajuda a definir responsabilidades e atividades a serem desempenhadas até o prazo final do projeto.

QUEST 09 - Preparagdo para Demoday

Planejamento da apresentacdo e da demonstragdo da solugdo no evento do Demoday. A Quest #9 auxilia no planejamento das atividades
que serdo realizadas no evento onde o projeto é apresentado publicamente, como em feiras de inovagdo e eventos de apresentagdo para

investidores.

RECURSOS DIDATICOS

[ 1 Quadro

[1Projetor

[ X] Videos/DVDs

[ ] Periédicos/Livros/Revistas/Links

[ 1 Equipamento de Som

[ 1 Laboratério

[ X'] Softwares?: OBS Studio, google meet, google calendar, google classroom
[1Outros®

CRITERIOS DE AVALIACAO

As notas de cada aluno na disciplina de Gerencia de Projetos de Software sdo mais amplos do que apenas a atribuigdo de uma nota ou
resultado, e acontecem também através das apresentagdes sistematicas da evolugdo da solugdo em desenvolvimento e o acompanhamento
pelo modelo de maturidade do projeto.

1.0 - AVALIACAO DO PROJETO

O modelo apresenta notas dadas a cadaMilestones que ajudam no entendimento das fragilidades de cada projeto e na
elaboragdo de um diagndstico para orientar o que precisa ser feito e onde o grupo precisa dedicar sua atengdo. Ele utiliza
trés valores de referéncia para medir a "saude produtiva" da equipe. A queda nestes indices ao longo do processo de
desenvolvimento da solugdo geralmente indica que algo ndo estda caminhando bem internamente com o grupo, e
sinalizam que a produtividade, a sinergia, e os resultados apresentados, tendem também a cair qualitativamente:

Usudrio - Diz respeito ao nivel de maturidade e clareza que a equipe tem sobre seu potencial usudrio/consumidor. O critério comega a ser
trabalhado na Quest #2.

Problema - Diz respeito ao nivel de compreensdo e clareza que a equipe possui sobre o problema efetivo que esta tentando resolver com o
projeto. O critério comega a ser trabalhado na Quest #3.

Similares - Diz respeito a profundidade de conhecimento que a equipe tem sobre seus concorrentes, suas caracteristicas e suas pratica, assim
como daquilo que estdo adotando como boas praticas e boas referéncias. O critério comega a ser trabalhado na Quest #3.

PUV / Proposta unica de valor - Diz respeito a identificacdo e definigdo clara de um valor Unico/singular a ser entregue ao

consumidor/usudrio, como centro da inovagdo proposta. O critério comega a ser trabalhado na Quest #4.

Solugdo - Diz respeito a maturidade da proposta de solugdo ao problema e a compreengdo conceitual de como e através de quais
mecanismos esta solugdo pode resolvé-lo. Este critério comega a ser trabalhado na Quest #5.

Prova de conceito - Diz respeito a validagdo da solugdo conceitual, ainda que sem grande fidelidade ao produto final, com o intuito de

entender se o que sera produzido esta alinhado com o que o consumidor/usuario deseja. Este critério comega a ser trabalhado na Quest #4.

MVP / Implementagdo - Diz respeito a forma como a produgdo da solugdo final, um produto minimamente vidvel, capaz de entregar
efetivamente os valores validados, de maneira Unica e inovadora, estda amadurecendo. O critério comega a ser trabalhado na Quest #5.

Estratégias de tracdo - Diz respeito as formas e estratégias como a equipe esta tentando se aproximar e constituir um grupo de usuarios

afoitos da solugdo, e de que forma o projeto estda amadurecendo nesta relagdo. O critério comega a ser trabalhado na Quest #6.

Tragdo efetiva -Diz respeito a transformacdo da solugdo em um negdcio real, comercial, e aos esforgos de divulgagdo e promogdo do produto.
O critério comega a ser trabalhado na Quest #6.

Testes de usabilidade - Diz respeito ao aprendizado obtido da série de testes e validagdes do produto final em desenvolvimento com os

usuarios, o que os alunos estdo aprendendo com os testes, e de que forma a solugdo tem se adaptado para atender as necessidades e



questdes pontuadas por seu publico. O critério comega a ser trabalhado na Quest #7, mas pode ja ter iniciado apds a validagdo conceitual da
solugdo.

Plano de projeto - Diz respeito a organizacdo da equipe, de seu processo de producdo, e a divisdo de atividades e responsabilidades para
construgdo da solugdo. O critério comeca a ser trabalhado na Quest #8, mas de forma geral, as equipes ja comegcam a se organizar na medida
que a solugdo comeca a ganhar forma material.

Modelo de receitas - Diz respeito ao nivel de amadurecimento quanto as relagdes financeiras envolvidas no projeto; de seus custos, de
valores a serem cobrados, e formas de obter recursos para sua manutengdo. O critério comega a ser trabalhado na Quest #6.

Pitch - Diz respeito a clareza e entendimento prérpio quanto aquilo que os estudantes estdo apresentando. A comunicagdo do projeto sera
clara para pessoas que ndo passaram meses acompanhando o projeto? Os alunos compreendem isso? Qual o esforco para torna-lo
compreensivel em um primeiro contato? O critério comega a ser trabalhado na Quest #9.

1.1 - Notas dos Milestones

No modelo, os indices atribuidos estdo em uma escala de 0 a 5 para os 13 critérios-chaves (milestones) do projeto em seu percurso de
desenvolvimento. Neste método de acompanhamento, os projetos sé estdo realmente aptos a aprovagdo quando atingem, no minimo, nivel
4 em todos os critérios envolvidos. Nesta escala, os valores significam:

0 - O critério ainda ndo consta do que foi realizado no projeto.

1 - O critério ja consta no projeto, mas o resultado apresentado ainda ndo tem clareza nem coeréncia. E uma condi¢do normal para todos as
questdes quando comegam a ser gestadas em um projeto e estdo sendo abordadas pela primeira vez.

2 - O resultado apresentado para o critério ou ndo tem clareza suficiente, ou ndo tem coeréncia com o resto do projeto. De forma geral, a

resposta ainda permanece em um estado de incerteza ou inserguranga.

3 - O resultado apresentado tem coeréncia mais ainda ndo esta totalmente claro. Hd um amadurecimento do projeto e de suas respostas,
mas reside uma pequena parcela de incerteza quanto ao quesito avaliado.

4 - O resultado apresentado estd bastante claro e é coerente com todo o resto da proposta no critério avaliado, mas ainda possui espago
para aperfeicoamentos e melhorias. Os estudantes parecem seguros em relagdo ao que estdo fazendo, e respondem as questdes presentes

com coeréncia projetual.

5 - O resultado apresentado esta perfeitamente alinhado com a proposta como um todo, e as respostas dadas as questdes de projeto sdo
bastante sélidas.
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