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O artigo visa discutir a importancia da gestdo de projetos, valendo-se da metodologia de relatério de vivéncia,
apoiado em um artigo tecnoldgico. A academia e mesmo as praticas empresariais vem demonstrando que a
opcao pela adogdo do gerenciamento organizacional baseado em projetos tem impactado positivamente nas
estratégias das organizagdes. Projetos proporcionam beneficios ao proporcionar a gestdo mais eficiente de
prazos e de custos, a op¢do pela gestdo por projetos viabiliza uma empresa mais eficiente, organizada e
produtiva. A proposta da disciplina Gestdo de Projetos em Ambientes Simulados é integrar o conhecimento de
gestdo de projetos com a prdtica que norteia as principais decisbes que envolvem um projeto. Como
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1. Introducio

O ambiente em que se encontram as organizagdes é complexo,
dindmico e desafiador. Tecnologias mudam em ritmos constantes, o
mercado flutua seguindo
periodicamente, pressdes de regulacoes,
diversas, exercem influéncia na conducio dos processos e decisoes

organizacionais.

Nesse contexto, modelos organizacionais, processos, métodos e
instrumentos diversos sdo utilizados nas companhias para
enfrentar as mudangas proporcionadas pelo mercado e pela
sociedade e garantir ndo s6 a sobrevivéncia das organizagdes, mas
também formas de prover valor e competitividades de seus

produtos e servigos.

Desta forma, as organizagoes tém se voltado progressivamente a
adotar a gestdo de projetos como forma de atingir objetivos
organizacionais e entregar melhores produtos. Fruto de decisoes

que também mudam

The paper aims to discuss the importance of project management, using the experience reporting
methodology, supported by a technological article. The academy and even business practices have been
demonstrating that the option for the adoption of project-based organizational management has had a
positive impact on organizations' strategies. Projects provide benefits by providing more efficient
management of deadlines and costs, the option for project management enables a more efficient, organized
and productive company. The proposal of the discipline Project Management in Simulated Environments is to
integrate the knowledge of project management with the practice that guides the main decisions involving a
project. As a contribution to future participants in the discipline of Project Management in Simulated
Environments - GPAS, it is advisable to keep more attention to deadlines, at WBS and on the critical path,
especially in case of compression of activities.
© 2020 LAGOS Journal. All rights reserved.

das ctupulas estratégicas das organizacgoes, a utilizagao de projetos ja
rompeu as barreiras dos niveis mais elevados das empresas,
permeando todas as camadas organizacionais, impactando assim os
niveis tatico e operacional (Barbosa et. al, 2018). Pesquisas e estudos
afirmam que o cendrio organizacional tem sido impactado pela
. i Gestao de projetos, de modo mais progressivo nos anos recentes
legislagdo e outras (Winter et. al, 2006).

Os negdécios tém sido movidos por operagdes globalizadas no
cendrio atual, mas mesmo as empresas e demais organizagbes que
atuam em plano regional ou local, tém adotado a gestéo por projetos.
Um dos fatores que podem explicar esse movimento é flexibilidade de
implementacdo de projetos, a despeito de sua complexidade. Projetos
s@o um modelo de gestdo que podem ser implementados tanto
individualmente, quanto por grandes empresas, envolvendo alguns
setores, ou toda a organizagdo, ou ainda, diversas organizagoes
atuando num mesmo projeto (Project Management Institute, 2017).
Willians (2005) pontua que o mercado em torno da “projetizacdo” das
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empresas tem movimentado bilhdes ao redor do mundo. Institutos,
centros de pesquisa e certificagdes surgiram, desde a década de 90,
para oferecer capacitacio e qualificagdo a organizacgoes e
profissionais para implementar e gerir projetos (King, 1993).

Como decisdo estratégica, a gestdo por projetos desempenha
funcdo chave na condugio dos processos, levando as organizagdes a
maiores niveis de competitividade (Teixeira et. al, 2012; Bouer e
Carvalho, 2005).

A academia e mesmo as praticas empresariais vem
demonstrando que a op¢do pela adogdo do gerenciamento
organizacional baseado em projetos tem impactado positivamente
nas estratégias das organizacdes (Rabechini e Carvalho, 2011),
transformando os negécios da maior parte das empresas e
impactando o mercado e a sociedade (Bouer e Carvalho, 2005).
Alinhados ao planejamento estratégico e as metas organizacionais,
os projetos crescem em importancia no cendrio neste cendrio, com
potencial para agregar valor e competitividade as organizacoes
(Rabechini e Carvalho, 2003).

Projetos s@o empreendimentos implementados como uma
maneira para gerar valor no ambiente da organizagio,
proporcionando beneficios para ela. Ao proporcionar a gestdo mais
eficiente de prazos e de custos, a opcdo pela gestdao por projetos
viabiliza uma empresa mais eficiente, organizada e produtiva
(Project Management Institute, 2017).

Tendo em vista a importancia da gestdo por projetos, e a
crescente adogdo desse modelo de gestdo nas organizagdes, faz-se
necessario o desenvolvimento do ensino de gestdo de projetos.
Nesse sentido, o presente artigo tem o conddo de discutir a
importancia da gestdo de projetos, valendo-se da metodologia de
relatério de vivéncia, apoiado em um artigo tecnolégico.

O artigo estda estruturado da seguinte forma: introdugéo,
referencial tedrico, apresentacio, anélise e discussdo dos resultados
e por fim, observacoes finais.

2. Fundamentagao Teérica

2.1. Gestao de projetos

A execucdo de projetos ndo é um fenémeno novo. Contudo, desde
o0 inicio do século XXI vém-se observando um aumento na adoc¢io
desta pratica para o atingimento de objetivos organizacionais,
sociais e pessoais. O que autores como Kielling (2002) pontuam, é
que os projetos desde o inicio do século e até antes, vém passando
por uma modernizacdo de praticas e de técnicas. Outro ponto
constatado pelo autor é que os projetos cresceram em popularidade.
Dessa forma, os projetos atuais sdo conduzidos em diferentes
formas e tamanhos, variando desde empreendimentos de baixa
sofisticacéo, risco e com or¢amentos e prazos diminutos, a projetos
de grandes dimensdes, que dispendem enormes recursos, prazos e
altos niveis de competéncias técnicas e gerenciais (Noro, 2013).

De acordo com o Project Institute Management (PMI), projeto é
“um esforgo temporario empreendido para criar um produto, servigo
ou resultado tnico” (Project Management Institute, 2017). Existem
vérias outras definigdes na literatura. Rabechini Jr. e Carvalho
(2009) classificam projetos como sendo uma maneira de a
organizagdo aplicar recursos e pessoas, visando alcancar um
proposito determinado. Neste empreendimento, as agdes devem ser
concluidas dentro de wum prazo determinado, respeitando
parametros de qualidade estabelecido e os custos planejados.
Willians (2005) sustenta que projetos sdo empreendimentos
tempordrios responsaveis por criar produtos e resultados tnicos, ou
ainda, empreendimentos Unicos com inicio e fim bem definidos,
delimitados por agbes organizadas, calcadas nos parametros de
custo, prazo e qualidade. Na defini¢cio do PMI (2017), projetos sdo
um conjunto de atividades sequenciais que ao final do processo,

entregam um resultado com percepcao de valor.

Percebe-se que, a despeito da variagdo de defini¢coes, ha em
entendimento majoritario de perceber o0s projetos como
proporcionando ao final dos processos um resultado tUnico, com
objetivos bem definidos e conduzido por uma restricdo tripla (custo,
prazo e qualidade) (Willians, 2005).

A metodologia, conjunto de técnicas e modelo de negécio
relacionado a condugdo de objetivos, valendo-se de projetos é
denominado gestdo de projetos, ou ainda, administragdo de
projetos.A gestao de projetos compreende o planejamento, execucio e
monitoramento das atividades relacionadas ao projeto (Pitch, Loch e
Meyer, 2002).

Aprofundando um pouco mais o conceito, o PMI afirma que a
gestdo de projetos é “a aplicacio de conhecimentos, habilidades,
ferramentas e técnicas as atividades do projeto, a fim de cumprir os
requisitos” (Project Management Institute, 2017).

Ainda de acordo com o referido instituto, a gestdo de projetos
auxilia organizagées, grupos ou individuos a:

+ Atingirem objetivos individuais ou coletivos tracados;

+ Cumprirem com os anseios dos stakeholders;

* Propiciar maior qualidade nos resultados;

* Resposta a riscos de forma mais eficiente;

+ Otimizar recursos;

Gerenciar as restrices (custo, prazo e qualidade) (Project
Management Institute, 2017).

Os autores Neto, Jamil e Vasconcelos (2009) sustentam que a
gestdo de projetos é juncdo e aplicacdo de técnicas, conhecimentos,
habilidades para organizar e executar atividades em torno de um
objetivo estabelecido pelo projeto.

A gestdo de projetos é um tema que foi discutido e desenvolvido ja
nos anos 50 e que vem sendo aprimorado desde entdo (Willians,
2005). Kerzner (2002), divide a trajetéria deste campo do
conhecimento administrativo em trés etapas. A primeira etapa
compreende o periodo entre os anos de 1960 e 1985. Esta fase,
segundo os pesquisadores, é definida como gerenciamento tradicional
de projetos, com a presenca de projetos vultuosos, com aplica¢do de
grandes somas de recursos. A etapa seguinte, engloba os anos entre
1985 e 1993. Nesta fase, o mundo foi afetado por uma forte recessao,
obrigando as empresas a intensificarem esfor¢os a fim de manterem
a sua competitividade em tempos de recursos limitados. Assim, as
organizagoes valiam-se da gestdo de projetos como importante
instrumento empregado na condugao dos objetivos organizacionais. A
terceira etapa compreende o periodo de 1993 em diante, definido
como o gerenciamento moderno de projetos.

A gestdo de projetos é tema de muitos estudos e foco de pesquisas
diversas. Ela abrange conhecimentos, crengas habilidades, habitos e
atitudes organizados por individuos e por grupos, no contexto social
(Cleland e Ireland, 2006). percebida também como um sistema de
padrdes e atitudes de comportamentos (Hobbs e Menard, 2014) ou
como uma cultura corporativa (Kerzner, 2006) que compde um
conjunto de valores relacionados ao trabalho, com potencial de render
beneficios, compartilhados pelos profissionais envolvidos na de
gestdo de projetos (Wang, 2001).

Uma outra defini¢do de gestdo de projetos é encontrada em
Winston e Hoffman (2005), que sustentam ser a metodologia em
discussdo composta pelas seguintes etapas: planejamento,
rastreamento e avalia¢io das etapas chave relativas ao projeto. Gerir
projetos, nesse sentido, vai além de reunir ferramentas em torno de
um problema ou objetivo. A gestdo de projetos implica em melhorar
as competéncias dos profissionais em planejar, implantar e gerir as
atividades do projeto, visando alcancgar os objetivos organizacionais
(Berssaneti, 2011).

2.2. Competéncias em gestao de projetos

A conducdo de projetos requer um conjunto de habilidades e
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competéncias especificas. Estes atributos podem estar entre as
causas de sucesso ou de falha em gestdao de projetos. A
complexidade dos projetos vem aumentando, demandando o
desenvolvimento de competéncias relacionadas aos projetos (Bosch-
Rekveldt et. al, 2009). Desde os anos 80, autores como Morris e
Hough (1987) buscam elencar razdes para falhas em projetos,
constatando que, apesar do esforco, recursos e atencio dispensada
na gestdo, grande parte dos projetos falhavam nos quesitos
orcamento (custo maior que o previsto), prazo (entrega atrasada) ou
escopo (qualidade ou especificagdes aquém do esperado).

Critérios de sucesso em projetos sdo esquadrinhados desde a
concepcdo do conceito, na década de 60, passando pelo critério da
restricdo tripla, o tridngulo de ferro (custo, prazo e escopo) na
década de 70, critérios de satisfacdo focada no cliente, nos anos 80,
critérios de impactos organizacionais, nos anos 90 e por fim,
critérios que consideram impactos sociais a ambientais, aplicados
nos projetos atuais (Kerzner, 2010).

Um elemento relevante para a consecucgdo dos objetivos de um
projeto consiste das competéncias necessarias aos profissionais que
conduzem projetos. Nesse sentido, Zarifian (2003) define
competéncia como o conjunto de capacidades: iniciativa, visdo
pragmatica e capacidade de reunir pessoas em torno do projeto,
delegando tarefas a cada uma. Competéncia é descrita como um
conceito em trés dimensdes (conhecimento, habilidade e atitudes)
(Fleury, 2002; Lustri et. al, 2005; Durand, 2006).

O PMI estabeleceu cinco &areas especializadas ao redor de
competéncias requeridas a equipe de projeto. Sdo elas:

+ Conhecimentos de gerenciamento em gestdo de projetos;

+ Conhecimento de normas e regulamentos da area afim;

+ Conhecimento do ambiente do projeto quanto aos aspectos
culturais, sociais, politicose fisico);

* Habilidades administrativas
execucdo, entre outras);

+ Habilidades interpessoais. (Project Management Institute,
2004).

Kofman (2002) elencou cinco competéncias bésicas, que podem
ser desenvolvidas na gestdo de projetos. Estas competéncias
possuem o espectro individual e o relacional, aplicado nas
interacdes com terceiros (Tabela 1).

(planejamento, organizagcio,

Tabela 1. Competéncias para gestdo de projetos

Competéncias auto aplicaveis Competenmas_ aplicaveis a
terceiros

Auto consciéncia Reconhecimento

(objetividade) (empatia)

Auto aceitagdo Aceitacao

(compaixio) (compaixio)

Auto regulacédo Influéncia

(motivaciio) (contencéo)

Auto andlise Indagacéo

(racionalidade) (racionalidade)

Expressio Escuta

(integridade e efetividade) (respeito)

Fonte: Adaptado de Kofman, 2002.

Antes, na década de 90, Frame (1999) elencou trés tipos de
competéncias na gestdo de projetos: individuais, referentes as
habilidades individuais na solugdo dos problemas; as coletivas,
referentes as solugbes encontradas pela equipe no contexto
multidisciplinar e as organizacionais, que se referem a capacidade
de a organizagio proporcionar condi¢bes para que os projetos sejam
bem desenvolvidos.

Ao discutirem-se competéncias requeridas para uma gestdo
eficaz de projetos, a figura do gerente de projetos deve ser trazida a
pauta. O gerente de projetos é responsavel pelos resultados do
projeto (Project Management Institute, 2012). Este profissional
desempenha um papel de suma importancia na condugio e
lideranca da equipe de projeto, em prol dos objetivos esperados

(Project Management Institute, 2017).

Alguns atributos sdo desejaveis em gerentes de projetos. Kerzner
(2001) cita alguns deles:

“flexibilidade e adaptabilidade, preferéncia por iniciativa
e lideranga, agressividade, confianga, persuasio e fluéncia
verbal, ambigdo e pro-atividade, efetividade como
comunicador e integrador, variedade de interesses pessoals,
entusiasmo, Imaginag¢do e espontaneidade, habilidade em
balancear solugées técnicas com as varidveis de tempo, custo
e fatores humanos, ser bem organizado e disciplinado [..]
(Kerzner, 2001).”

As competéncias dos gerentes de projeto fornecem uma gama de
habilidades e recursos técnicos que facilitam a lida com as
especificidades dos projetos (Maximiliano, 1997). Basgal et. al (2009)
sustentam que competéncias como lideranca, motivacio,
comunicagdo e alinhamento estratégico sdo essenciais para o sucesso
da gestdo de projetos. Na esteira deste entendimento, Heldman
(2009) aponta seis habilidades requeridas para auxiliar um gerente
de projetos em sua funcio (Figura 1).

Pensamento Critico

Habilidades

deum

gestor de Gerenciamento de mudanga organizacional
projetos

Solugdo de conflitos
Habilidade de negociagio
Percepgdo e intuigdo
Habilidade de colaboracdo

Trabalho em equipe GESTAO DE PROJETOS

Figura 1. Habilidades de Gerente de projetos
Fonte: Adaptado de Heldman, 2009.

2.3. Ensino de Gestdo de Projetos

A complexidade dos projetos atuais demanda profissionais
qualificados e capacitados para enfrentar os desafios esperados
concernentes aos projetos. O ensino da gestdo de projetos tem sido
criticado por nao fornecer conhecimentos mais adequados e que
capacitem os profissionais envolvidos na gestdo de projetos,
apresentando modelos e técnicas simples que néo vao ao encontro da
complexidade dos projetos (Olarte-Valentin, 2017). A distancia entre
o conhecimento pratico de gestdo de projetos e a pesquisa cientifica
voltada ao tema Berggren e Soderlund (2008). Pesquisadores
discutem o desenvolvimento e implantacdo de métodos ativos no
ensino de gestdo de projetos, visando a adequacdo da disciplina aos
alunos iniciantes dos cursos de administracdo (Noro, 2013).

Uma destas metodologias, que busca dinamizar a pratica de
ensino e aprendizagem de gestdo de projetos é a gamificagdo. Este
método tem se destacado por apresentar diversos beneficios, como
uma melhoria do aprendizado, colaboracdo e comprometimento dos
alunos, entre outros (Marins, 2013). Gamificacdo, termo criado em
2002 por Nick Pelling (Ferreira et.al , 2016), significa a aplicacdo de
jogos e técnicas de jogos em contextos de ndo-jogos (Ferreira et.al,
2016). A gamificacdo auxilia os participantes na aceitacio e vivéncia
com novas tecnologias; agiliza o processo de aprendizado, tornando-o
mais agradével, melhorando a assimilacéo (Vianna et. al, 2013).

O ensino de gestdo de projetos é uma drea em que novas
experiéncias podem ser adotadas. Possibilidades de mesclar a teoria
com a pratica sdo desejaveis, a fim de proporcionar maior leveza aos
conteudos e facilitar o aprendizado. Assim, a gamificagdo torna-se
um instrumento que pode auxiliar o ensino da gestdo de projetos.
Uskov e Sekar (2014) afirmam que empresas multinacionais como
IBM, Microsoft, Oracle e Adobe vem utilizando o recurso da
gamifica¢do na condugio de seus negdcios, aplicando metodologias de
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game em 4areas diversas, entre elas, na gestdo de projetos. Lee
(2016) aponta beneficios da aplicacdio e uso de jogos simulados nos
alunos, entre eles: elevagdo das interagbes, motivagdo para
aprender, visualizac¢do, experimentagao, surgimento de habilidades
de pensamento criticas, entre outras. A pratica de ensino de gestao
de projetos, com suas muitas metodologias e pedagogias, demanda
um ambiente que proporcione aos aprendizes a condi¢do de agirem
tais como gerentes de projeto reais, atuando na execucéo de tarefas
e atividades num ambiente simulado (Olarte-Valentin et. al, 2017).

3. Relato da Experiéncia

As caracteristicas e circunstdncias do projeto afetam as
restri¢oes e estas estao relacionadas de tal forma que se uma delas
mudar, a0 menos uma outra sera afetada.

A proposta da disciplina Gestdo de Projetos em Ambientes
Simulados é integrar o conhecimento de gestdo de projetos com a
préatica que norteia as principais decisdes que envolvem um projeto.
Os objetivos especificos da disciplina sio:

+ Estimular a pratica da gestdo de projetos, integrando
conhecimentos adquiridos.

+ Aplicar o Programa Vivencial em Gestdo de Projetos (PVGP),
dinamizado pelo sistema GP3.

* Produzir relatos técnicos da experiéncia vivencial com
sistema GP3 nas areas de gestao de projetos.

3.1. Programa Vivencial em Gestdo de Projetos e o
Sistema GP3

O uso de jogos de empresas, uma abordagem vivencial de
ensino, o objetivo é tentar criar um modelo virtual, em escala
reduzida, onde os alunos podem vivenciar de forma pratica como as
decisbes tomadas afetam as empresas que estdo inseridas em um
determinado mercado.

Quando jogos de empresas sdo utilizados em sala de aula, ha um
complemento as abordagens tradicionais de ensino, onde se
utilizam exposigoes de conteudo, palestras, avaliagoes escritas, que
séo geralmente passivas. O jogo traz o alinhamento da triade CHA
— Competéncia (adquirida por meio dos contetidos expostos), a
Habilidade (onde o aluno aprende a aplicar o contetido adquirido) e
a Atitude (quando a apropriacio do conhecimento e da habilidade
se traduz em atitude e tomada de decisdo). Desta forma, temos o
aprendizado chamado de “Aprender fazendo”.

Para a realizacdo desta etapa da disciplina onde o conhecimento
sobre gerenciamento de projetos seria posto em pratica, o sistema
GP3 foi a ferramenta escolhida. O sistema GP3 é um software de
gerenciamento de projetos, que se utiliza de plataforma online, via
internet, o que é um fator facilitador para os gerentes de projetos,
pois possibilita o acesso ao andamento do projeto, aos relatérios, ao
acompanhamento do desempenho da equipe, a partir de qualquer
lugar. Dentre suas funcionalidades estéo:

* Planejar atividades do gerente de projeto e da equipe com
facilidade

* Organizar melhor o dia a dia de todos

+ Comunicar os planos e os resultados

+ Controlar os custos de cada projeto

* Envolver o cliente interno ou externo na comunicagdo do
projeto

+ Controlar os KPI da equipe e dos projetos

+ Desenvolver relatérios personalizados

3.2. A participacéo da Equipe 1 e a utilizacdo do
sistema GP3

O case apresentado, para a efetiva participacdo das equipes na
disciplina foi o da implantacdo de uma fébrica de automdveis no
Brasil, para fabricagdo de dois automéveis de modelos diferentes,
num prazo de 500 dias, com custo de 140.000,00.

As equipes deveriam tomar decisées que iam desde a escolha da
equipe do projeto, passando pela escolha dos modelos de automéveis
que seriam fabricados ao término da construcdo, bem como a
compressido de etapas, mudanca de membros da equipe, entre outros.

Atencéao especial foi dada a escolha da equipe de gerenciamento
do projeto, pois se entende que a escolha de pessoas qualificadas e
alinhadas com as competéncias necessdrias a cada funcgdo esté
diretamente ligada ao sucesso do projeto.

Patah, et al (2016) afirma que educadores e pesquisadores tém
continuamente explorado novas perspectivas de educacdo e
aprendizado para melhor preparar gestores de projetos e contribuir
no avanco do conhecimento.

Em seu artigo Construindo Pontes entre o Ensino e a Pratica da
Gestdo de Projetos, Patah, et al (2016) traz o resultado de uma
revisdo de literatura realizada por Vale (2015), em que se enumerou
as competéncias requeridas por gestores de projetos. Lideranca e
comunicacdo despontam como competéncias comportamentais
exigidas. J4 no campo das competéncias técnicas, os gestores
requerem conhecimento em ferramentas e escritério e softwares da
area e conhecimento técnico nas especificidades do projeto. Na area
gerencial a principal competéncia requerida foi foco no planejamento.
E, por fim, capacidade de se articu—lar dentro e fora da organizagéio e
o atendimento e recepgio do cliente foram as competéncias
contextuais encontradas.

Também em sua pesquisa, Patah, et al (2016) entrevistou 4
executivos, com o objetivo de obter quais as competéncias necessarias
para um bom gestor de projetos nos dias de hoje no Brasil. Apds
andlise das entrevistas, as competéncias relacionadas foram:

* Entendimento sobre caminho critico de projetos e sobre
financas (método de reconhecimento de receita, impactos nos lucros e
perdas e no balanco e fluxo de caixa do projeto),

* Ter foco comercial, ou seja, saber lidar com o cliente, saber
negociar e dizer ndo quando necessario e,

* Entender o “juridiqués” do contrato,
clausulas, direitos e obrigacées,

+ Lideranga, comunicagdo, visdo estratégica, comprometimento
de empreendedor, negociacgéo e criatividade.

+ Saber escolher sua equipe e motiva-la a entregar seu melhor,

+ Ter a visdo completa do projeto (“big picture”),

+ Ter o jogo de cintura para influenciar, negociar e acalmar os
animos, em momentos criticos,

+ Capacidade analitica para tomada de decisdo e resiliéncia
necessaria para continuar seguindo.

Diante das perspectivas apresentadas, a equipe 1, ao escolher os
membros que participariam da gestdo do projeto Tesla, que tinha
como objetivo a entrega de uma fabrica de automéveis para a
construcdo de 2 tipos de veiculos, consideraram além das
competéncias técnicas, também as competéncias humanas
apresentadas na matriz de cada candidato aos cargos disponiveis.

Os cargos oferecidos para equipe de gestdo do projeto Tesla eram
(i) coordenador do projeto, (i) comprador, (iii) recursos humanos e
ainda (iv) a construtora responsivel pela obra. As competéncias
analisadas serdo apresentadas a seguir, de acordo com o candidato
escolhido, bem como as competéncias analisadas para a escolha da
construtora.

incluindo termos,

3.2.1. Coordenador do Projeto

A Figura 2 apresenta a pontuagao de cada candidato para o cargo
de coordenador do projeto, atribuida na matriz de competéncia,
constante nos curriculos de cada candidato. O coordenador
contratado foi Robson Adolfo. A decisdo pelo mesmo se deu em
decorréncia das boas avaliagbes nos atributos Gestdo de prazos,
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desenvolvimento de pessoas, habilidades interpessoais e lideranca.
Além disso, o custo do trabalho/hora do profissional estava dentro
do or¢camento.

3.2.2. Gerente de Compras

A figura 3 apresenta a pontuacao de cada candidato para o cago
de gerente de compras, atribuida na matriz de competéncias,

constantes nos curriculos de cada candidato. Optou-se pela
profissional Kamila Yamaha devido as suas boas avaliagdoes nos
quesitos idiomas, ética, prazo, lideranga, organizagio. As habilidades
pessoais observadas na candidata foram ética, lideranca e
organizagdo, consideradas fundamentais para o exercicio do cargo
gerente de compras. O custo do trabalho/hora da profissional também
foi considerado acessivel.

Competéncia Candidatos - cargo coordenador
Vitor Santos Barros Azevedo Robson Adolfo Carlos da Silva Simone Davi de Melo

Lideranga 8 8 8
Desenvolver Pessoas 6 8 8
Comunicac¢ao 6 6 8
Habilidades Interpessoais 6 8 6
Lidar com Estresse 4 4 8
Resolucdo de Problemas 4 6 10
Negociagdo 4 6

Gestdo do Prazo 6 10 8
Média de Pontos 5,5 7 8
Valor hora de trabalho R$ 325 R$ 344 RS 3,75

Figura 2. Competéncias para o cargo coordenador de projeto
Fonte: Elaborado pelos autores

Competéncia Candidatos - gerente de compras
Amado Batista das Neves Kamyla Yamaha Tokyo  Larissa Egletes Agda

Negocia¢ao 10 8 6
Prazo 8 8 6
Btica 8 8 8
Idiomas 10 10 8
Oratoria 4 6 8
Lideranca 10 8 6
Organizacao 8 8 6
Comunicagdo 8 8 10
M¢édia de Pontos 8,25 8 725
Valor hora de trabalho R$ 1,37 R$ 1,09 R$ 0,85

Figura 3. Competéncias para o cargo gerente de compras
Fonte: Elaborado pelos autores

3.2.3. Gerente de Recursos Humanos

A Figura 4 apresenta a pontuacéio de cada candidato para o cago
de gerente de recursos humanos, atribuida na matriz de
competéncias, constantes nos curriculos de cada candidato. O
contratado foi o Gerente Hiroshi Kagawa. Sua contratagdo se deu
devido as suas médias elevadas nos atributos contratagio,
comunicacdo, humanizacdo, gestdo de pessoas e negociacdo. As
habilidades pessoais observadas foram comunica¢io, humanizacao,
gestdo de pessoas. Mais uma vez, o custo hora/trabalho do
profissional foi considerado acessivel.

3.2.4. Construtora

A escolha da construtora responsavel pela condugdo da obra
também faz parte de uma andalise criteriosa, pois nada adianta
termos equipe bem estruturada se os responsaveis pela execucdo néo
estiverem alinhados com o objetivo principal, como o prazo de
execucdo do projeto era um fator de risco, esse requisito foi levado em
conta e optou-se pela construtora que também tinha bastante
experiéncia de mercado.

A Figura 5 apresenta a pontuacio atribuida para as qualifica¢bes
das construtoras concorrentes para a execuc¢éo do projeto. Tomou-se
a decisdo pela contratacdo da construtora Martelo S.A. Chegou-se a
esta decisdo devido as avaliacoes positivas nos atributos inovacao,
ética, resolucdo de problemas, prazo, resultados e servico. Em todos
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estes quesitos a empresa apresentou notas >= a 8,0. Pesou ainda a
experiéncia de 20 anos no mercado da construtora.

Competéncia Candidatos - gerente de recursos humanos
Hiroshi Kagawa dos Santos Kelly Luciane da Silva Paulo Cesar Canteros
Contratagdo 6 6 8
Negociagdo 8 8 8
Persuasao 6 6 4
Gestdo de Pessoas 6 6 8
Humanizagao 8 8 10
Comunicac¢ao 8 6 8
Lideranga 6 8 8
Prazo 8 8 6
Média de Pontos 7 7 7,5
Valor hora de trabalho R$ 0,78 R$ 0,94 R$ 125
Figura 4. Competéncias para o cargo gerente de recursos humanos
Fonte: Elaborado pelos autores
Qualificacoes Construtoras
Construtora Martelo Construtora Muros Construtora Barato
Inovagao 8 8 10
Colaboradores 6 6 6
Servico 10 10 8
Resultados 8 8 8
Prazo 8 8 6
Custo 6 6 8
Resolugdo de Problemas 8 8 8
Etica 8 8 10
M¢édia de Pontos 7,75 7,75 8

Figura 5. Qualificacoes das construtoras concorrentes para execugao do projeto

Fonte: Elaborado pelos autores

A participacdo da Equipe 1 na disciplina Gestao de Projetos em
Ambiente Simulado — GPAS, contou com outras tomadas de
decisbes que contribuiram para o resultado, deixando a equipe em
3° lugar.

1. Optamos pelo Modelo de automével de motor econémico e
acabamento simples, adotando uma estratégia de custo, visando
atingir o mercado consumidor de veiculos de entrada (classes C e
D).

2. A segunda decisao foi a op¢ao pelo Modelo de automével de motor
econdmico e acabamento plus, seguindo a estratégia de custo,
visando, porém, oferecer uma diferenciacio a clientes das classes C
e D que busquem um veiculo mais diferenciado, a preco acessivel.

3. O coordenador contratado foi Robson Adolfo. A decisdo pelo
mesmo se deu em decorréncia das boas avaliagoes nos atributos
Gestao de prazos, desenvolvimento de pessoas, habilidades
interpessoais e lideranca. Além disso, o custo do trabalho/hora do
profissional estava dentro do or¢amento.

4. A quarta decisdo foi a contrata¢do do gerente de compras do
projeto. Optamos pela profissional Kamila Yamaha devido as suas
boas avaliagbes nos quesitos idiomas, ética, prazo, lideranca,
organizagdo. O custo do trabalho/hora da profissional também foi
considerado acessivel.

5. Outra decisdo tomada no inicio do Projeto foi a contratagdo do
gerente de Recursos Humanos. O contratado foi o Gerente Hiroshi
Kagawa. Sua contratacido se deu devido as suas médias elevadas

nos atributos contratagido, comunica¢do, humanizagdo, gestdao de
pessoas e negociacdo. Mais uma vez, o custo hora/trabalho do
profissional foi considerado acessivel.

6. Outra decisdo tomada pela equipe foi a contratagdo da construtora
Martelo S.A. Chegamos a esta decisdo devido as avaliagbes positivas
nos atributos inovacdo, ética, resolucdo de problemas, prazo,
resultados e servico. Em todos estes quesitos a empresa apresentou
notas >= a 8,0. Pesou ainda a experiéncia de 20 anos no mercado da
construtora.

7. Na segunda rodada decidimos por comprimir as atividades, com o
objetivo de acelerar o desenvolvimento do projeto e entregar o
produto final com maior antecedéncia.

8. Optamos por manter todos os gestores do projeto, bem como a
construtora Martelo S.A., em razdo dos custos que seriam
acrescentados nestas mudancas.

9. A ultima decisdo tomada foi em relagdo a compressao da atividade
3.1 (pagamentos finais) na rodada final, fase de encerramento,
visando manter o projeto dentro do prazo e tentar recuperar parte da
eficiéncia em custos e em qualidade.

4. Conclusio

Pode-se apontar como ponto forte da participagdo da Equipe 1 a
boa gestdo do prazo de execugdo das tarefas, o que ocasionou a
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entrega do projeto antes do prazo estipulado pelo sponsor. O prazo
que era de 500 dias foi cumprido em 494 dias.

O cuidado na escolha da equipe do projeto também foi
determinante para os bons resultados, houve bom gerenciamento
dos recursos, embora o custo do projeto tenha ficado acima do
previsto, ndo foi devido a erro na contratacdo da equipe ou
mudang¢a de membros dela;

A percepcido positiva do valor agregado na maior parte da
execucdo do projeto e a qualidade do projeto mantida dentro da
média do mercado, foram apontados como pontos positivos do
projeto também.

Entretanto o resultado relativamente positivo da participagédo
da Equipe 1, também passou por decisbes tomadas de forma
errébnea o que pode ter ocasionado um custo realizado acima do

término da outra, o que resultou em pouca mudanc¢a no prazo de
execucao, e consequente prejuizo.

Outro ponto fraco a ser apontado é que a Equipe 1 néo fez o
gerenciamento do or¢camento de forma adequada com o uso de
planilhas e andlise detalhada antes da tomada de decisao.

Como contribuigdo para futuros participantes da disciplina
Gestdo de Projetos em Ambientes Simulados — GPAS aconselha-se
manter maior atencdo aos prazos, na WBS e no caminho critico,
principalmente em caso de compressido de atividades. Também é
importante que se mantenha controle rigoroso dos custos, realizando
estudos mais detalhados das decisdes de planejamento das atividades
e do impacto no escopo, no prazo e no custo do projeto. Contratar
consultoria para auxilio nas tomadas de decisdes também é um ponto
que pode impactar diretamente no sucesso do projeto.

previsto. As compressbes de atividades na segunda rodada nio
levaram em consideragio o prazo de inicio de uma atividade apés o
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