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RESUMO

O presente trabalho investiga a aplicagcdo pratica do Software Project Framework (SPF) em
um projeto de desenvolvimento de software, com foco na andlise de suas 14 dimensdes ao
longo das fases de documentagdo de um sistema de informacao. O estudo se configura como
um estudo de caso realizado com a empresa junior CITi, da Universidade Federal de
Pernambuco, e utiliza a analise da documentacao dos entregaveis do projeto para identificar
como as dimensdes do SPF se manifestam em cada etapa do ciclo de vida do sistema. A
pesquisa adota a metodologia do Pensamento Computacional para organizar e interpretar os
dados, explorando as fases de Imersdo, Ideagdo e Final. Os resultados demonstram que todas
as dimensdes do SPF estdo presentes no projeto, sendo que algumas se destacam em
diferentes fases, como Complexidade, Incerteza, Conhecimento, Aprendizado, e Lideranca. A
conclusdo aponta que o SPF pode ser uma ferramenta util para a andlise e gestdo de projetos
de software, validando sua aplicagdo pratica e sugerindo dire¢des para futuras pesquisas em

contextos diversos.

Palavras-chave: software project framework; documentacdo; entregavel; dimensdes; gestao;

sistema.



ABSTRACT

This paper investigates the practical application of the Software Project Framework (SPF) in a
software development project, focusing on the analysis of its 14 dimensions throughout the
documentation phases of an information system. The study is configured as a case study
carried out with the CITi junior enterprise of the Federal University of Pernambuco, and uses
the analysis of the documentation of the project deliverables to identify how the SPF
dimensions manifest themselves in each stage of the system's life cycle. The research adopts
the Computational Thinking methodology to organize and interpret the data, exploring the
Immersion, Ideation and Final phases. The results demonstrate that all SPF dimensions are
present in the project, with some standing out in different phases, such as Complexity,
Uncertainty, Knowledge, Learning, and Leadership. The conclusion indicates that the SPF can
be a useful tool for the analysis and management of software projects, validating its practical

application and suggesting directions for future research in different contexts.

Keywords: software project framework; documentation; deliverable; dimensions;

management; system.
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1. INTRODUCAO

A gestdo de projetos de software envolve uma série de desafios e complexidades,
como a constante evolucao tecnoldgica, alteragdes frequentes no escopo e a necessidade de
conciliar as expectativas de multiplos stakeholders. Esses fatores tornam a conducdo desses
projetos uma tarefa que exige abordagens especificas e sensiveis a natureza particular do
desenvolvimento de software. Com o intuito de compreender melhor essa realidade e apoiar
os gestores nesse processo, Moura (2011) desenvolveu o Software Project Framework (SPF),
uma estrutura concebida para capturar as especificidades e os desafios intrinsecos dos projetos
de software. Segundo Moura e Skibniewski (2011), as abordagens tradicionais do
gerenciamento de projetos ndo sdo suficientes para lidar com a alta flexibilidade, incerteza e
natureza inovadora de software, o que reforga a importancia de frameworks especificos como

o SPF.

O SPF propde um modelo estruturado, porém flexivel, que contempla Dimensdes
fundamentais para o planejamento, execugdo e controle de projetos, buscando promover a
eficacia dos processos e a sustentabilidade dos resultados. Sua criacdo representa um esforgo
para sistematizar o entendimento sobre o ciclo de vida de projetos de software, servindo como
uma ferramenta para orientar decisdes gerenciais. No entanto, até o momento, o SPF tem sido
utilizado apenas como uma estrutura tedrica para apoiar outras pesquisas, sem validagdo

empirica direta de suas Dimensdes em um contexto real de projeto.

1.1 Relevancia e Justificativa

Este estudo adota o SPF, proposto por Moura (2011), como base conceitual e
motivadora da pesquisa, com foco na sua aplicagdo pratica em um estudo de caso na fase de
encerramento de um projeto de software. Essa etapa, conforme definido pelo PMBOK (Sexta
Edicao, 2017, p. 121), ¢ fundamental para consolidar resultados, avaliar o desempenho do
projeto e registrar ligdes aprendidas. A analise sera conduzida a partir da documentagao dos
entregaveis do projeto estudado, utilizando as 14 Dimensdes propostas pelo SPF.

A relevancia da pesquisa reside no fato de que, embora o SPF represente uma estrutura
tedrica promissora para a compreensao e gestdo de projetos de software, suas Dimensdes
ainda ndo foram validadas empiricamente. Até o momento, o framework tem sido utilizado

apenas como referéncia conceitual em outras pesquisas, sem aplicagdo direta em projetos reais



como citado anteriormente. Além disso, das 14 Dimensdes originalmente propostas por
Moura (2011), apenas quatro foram detalhadas no documento original. Para viabilizar a
analise no estudo de caso, foi realizada uma revisao da literatura com o objetivo de conceituar
e delimitar as dez Dimensoes restantes, permitindo, assim, a tentativa de identificacdo de
todas na pratica.

Com esse embasamento, a pesquisa propde a classificacio de documentagdes do
projeto de acordo com as 14 Dimensdes do SPF, a fim de identificar padrdes ou desafios em
sua aplicagdo. Os resultados pretendem ndo apenas contribuir para o aprimoramento do
framework, mas também servir como ponto de partida para futuras investigacdes voltadas a
sistematizagdo e qualificagdo da analise de desempenho em projetos de software, incluindo o
desenvolvimento de abordagens e metodologias que possibilitem a aplicacdo do modelo em

multiplos projetos.

1.2 Objetivos e Metas

Para identificar e analisar as dimensdes do SPF na pratica de projetos de software, ¢
essencial adotar metodologias que auxiliem desde a organizagdo e interpretacdo da
documentacdo do projeto até a identificacdo das dimensdes propostas pelo framework. Neste
contexto, a pesquisa utiliza o Pensamento Computacional como abordagem metodoldgica,
permitindo uma analise estruturada e eficiente para a resolugdo desse problema complexo.

O Pensamento Computacional ¢ uma metodologia que sistematiza a resolugcdo de
problemas por meio de quatro pilares fundamentais: decomposi¢do, reconhecimento de
padroes, abstracdo e algoritmos (Vicari et al., 2018). Cada um desses pilares desempenha um

papel especifico na condugao desta pesquisa:

e Decomposiciao: Permite dividir a analise do projeto em partes menores, facilitando a

compreensao e organizagdo das informagdes.

e Reconhecimento de Padroes: Identifica tendéncias ¢ recorréncias na documentagao

do projeto, auxiliando no mapeamento das dimensdes do SPF.

e Abstracio: Direciona o foco para os aspectos mais relevantes, filtrando informacgdes

que nao sao essenciais para a identificagdo das dimensdes.



e Algoritmos: Define um conjunto estruturado de regras ¢ justificativas que guiam a

identificacao das dimensdes do SPF no estudo de caso.

A Figura 1 ilustra a aplicacao desses pilares nos objetivos especificos da pesquisa.

Figura 1 - Aplicacdo da Metodologia Pensamento Computacional nos Objetivos Especificos da Pesquisa.

Pensamento Computacional (PC)

ikithns Bnadicrs

Pilares do PC
1. Compreender detalhadamente o "Software Project Framework".
2. Realizar uma revisdo ad hoc da literatura para definir as dimensdes
especificas do SPF.
3. Avaliar um sistema de informacdo do CITi, identificando as 14 dimens&es do
SPF.
Decol Abstragdo Algoritmo

Objetivo
Objetivo

Objetivo

Objetivo

Objetivo

mposigdo

Objetivo Objetiva .
. Objetivo

- .

Fonte: elaboracdo da autora.

O diagrama demonstra como cada pilar do Pensamento Computacional foi utilizado
para estruturar os objetivos da pesqusia. A decomposi¢do organiza as etapas de analise, o
reconhecimento de padrdes auxilia na identificagdo das Dimensdes, a abstracao permite focar
nos elementos essenciais, e os algoritmos sustentam a logica para aplicagdo do framework no
estudo de caso.

A adocdo dessa metodologia ndo apenas fornece um caminho estruturado para o
desenvolvimento da pesquisa, mas também contribui para a sistematizacdo da andlise de
desempenho em projetos de software, possibilitando futuras aplicagdes do SPF em outros

contextos.
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Além disso, as bases do Pensamento Computacional dialogam com conceitos da
Teoria das Categorias, explorados por Jean Piaget (1992) em seu trabalho Morphisms and
Categories. Piaget argumenta que a capacidade humana de estruturar problemas por meio de
composi¢des e operagdes intuitivas ¢ fundamental para o desenvolvimento do raciocinio
logico e sistematico. No contexto desta pesquisa, essa perspectiva refor¢a a importancia do
Pensamento Computacional como ferramenta para organizar e classificar informagdes

complexas, facilitando a validacao pratica do SPF.

1.2.1 Objetivo Geral

No ciclo de vida de um projeto, existem cinco fases, segundo o PMBOK (Sexta
Edicao, 2017, p. 121): Inicia¢do, Planejamento, Execugdo, Monitoramento e¢ Controle, e
Encerramento. A fase de Encerramento ¢ a ultima etapa do ciclo, quando o projeto ¢
finalizado e os resultados sdo entregues ao cliente.

Diante desse contexto, esta pesquisa tem como objetivo geral analisar a aplicabilidade
das 14 Dimensdes do SPF em um projeto de software desenvolvido pela empresa junior
Centro Integrado de Tecnologia da Informacdo (CITi), do Centro de Informatica (CIn) da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), especificamente na fase de encerramento.

A andlise de aplicabilidade sera conduzida a partir da documentagdo do sistema de
informacao desenvolvido, identificando e avaliando criticamente as Dimensdes do SPF
presentes nos registros do projeto. Esse processo permitird ndo apenas verificar a aderéncia do
framework a pratica, mas também explorar sua relevancia e eventuais lacunas na modelagem

e gestdo de projetos de software.

1.2.2 Objetivos Especificos

Sao os seguintes os objetivos especificos do trabalho:
a. Compreender detalhadamente o Software Project Framework (SPF), desenvolvido

por Moura (2011), com foco nas 14 Dimensdes que o constituem: Aprendizado,
Complexidade, = Conhecimento, Incerteza, Inovag¢do, Liderang¢a, Marketing,
Metodologias, Mudanga, Politica, Simplicidade, Social, Stakeholder e Valor.

Analisar como essas dimensdes sdo aplicadas em diferentes contextos de projetos de
software, por meio do estudo da documentagdo original do SPF e de uma revisdo da

literatura sobre estudos correlatos.
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b. Realizar uma revisdo ad hoc da literatura para aprofundar a compreensao e definir as
Dimensdes que ndo foram detalhadas no documento original do SPF (Moura, 2011), a
saber: Aprendizado, Conhecimento, Mudang¢a, Social, Politica, Stakeholder,
Metodologia, Simplicidade, Marketing e Lideranca.

Essa etapa ¢ essencial para fundamentar a pesquisa em bases solidas, garantindo a
relevancia e validade das definigdes no contexto da gestdo de projetos de software.

c. Avaliar um projeto de software da empresa junior CITi, conduzindo um estudo de
caso com base na analise da sua documentacao. Essa documentacao consiste em trés
entregédveis principais que orientaram o desenvolvimento e gestdo do projeto ao longo
de suas fases até o encerramento.

Identificar as 14 Dimensdes do SPF na documentacgao analisada, considerando tanto os
objetivos do projeto quanto a forma como essas dimensdes se manifestam nos

registros do seu desenvolvimento e gestao.

1.3 Estrutura do Documento

A continuagdo do desenvolvimento deste trabalho esta estruturada de forma a garantir
uma progressdo logica da pesquisa, desde a construgdo da base tedrica até a analise dos
resultados e suas implicagoes.

e Secido 2 — Fundamentacgiao Teorica: apresenta os conceitos € modelos que sustentam
a pesquisa. Sdao discutidos temas como Gestdo de Projetos de Software, o Software
Project Framework (SPF) e suas Dimensoes, Documentagdo de Software e Sistemas
de Informagdo. Essa base tedrica € essencial para fundamentar a analise realizada no
estudo de caso.

e Secdo 3 — Metodologia: descreve os procedimentos adotados para a condugdo da
pesquisa. Sao apresentados os métodos utilizados para a revisao ad hoc da literatura,
realizada com o objetivo de definir as 10 Dimensdes do SPF que ndo foram detalhadas
no documento original, bem como a abordagem adotada na analise do estudo de caso
do projeto de software selecionado.

e Secio 4 — Resultados: expde os achados da pesquisa, analisando a aplicacdo das 14
Dimensdes do SPF na documentacdo do projeto estudado. Essa se¢do apresenta as
principais observagdes, padrdes identificados e eventuais desafios encontrados.

e Secdo 5 — Consideracdes Finais: sintetiza as conclusdes da pesquisa, discutindo suas

implicagdes tedricas e praticas. Além disso, sdo apontadas possiveis diregdes para
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estudos futuros, incluindo investigacdes que possam aprofundar a aplicacdo do SPF

em diferentes contextos.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A gestao de projetos de software ¢ uma area de grande complexidade, exigindo uma
abordagem multidisciplinar para garantir o sucesso de seus objetivos. Nesse contexto, o
modelo Software Project Framework (SPF) se destaca como uma ferramenta eficaz para a
gestdo de projetos de software. Este capitulo tem como objetivo apresentar e discutir os
principais conceitos relacionados ao SPF e como suas dimensdes podem ser aplicadas na
gestao de projetos de software, especialmente na documentacao de um sistema de informagao.

O SPF foi desenvolvido para ajudar os gestores de projetos a lidar com a natureza
dindmica e multifacetada dos projetos de software. Ele propde uma andlise profunda de
diversas dimensdes que influenciam a gestdo de um projeto, como aprendizado
organizacional, complexidade, inova¢do, lideranga, conhecimento, incerteza, entre outras.
Estas dimensdes fornecem uma base soélida para a aplicagdo de boas praticas que sdo
essenciais para a entrega bem-sucedida de sistemas de informacao.

Este capitulo também abordara a importancia da documentacdo em projetos de
software, que ¢ um dos pilares para garantir a comunicacdo eficiente entre as partes
envolvidas, bem como a transferéncia de conhecimento e a adaptacdo continua durante o ciclo
de vida do projeto.

A seguir, serdo explorados os principais elementos conceitos do SPF, suas dimensoes,

e documentagao de projetos de software, com énfase em Sistemas de Informacao.

2.1 Gestao de Projetos de Software

A gestdo de projetos é compreendida como a coordenagdo de recursos, atividades e
prazos para garantir a entrega de solugdes de software alinhadas aos requisitos do cliente e
objetivos do negdcio (SILVA, 2020). Envolvendo um conjunto de praticas e técnicas para
gerenciar o ciclo de vida do software, desde a sua concepgao até a sua entrega e manutengao
(DOMINGOS, 2009). O objetivo principal é garantir que o projeto seja executado de acordo
com as expectativas estabelecidas, atendendo aos requisitos técnicos dentro do prazo e
orcamento previstos, ¢ com qualidade. Para alcancar esses objetivos, de maneira mais
detalhada, as atividades essenciais envolvem o planejamento (definicdo dos requisitos,
alocagdo de recursos e programacgao das etapas/marcos do desenvolvimento), coordenagdo e
monitoramento a fim de acompanhar o progresso e alinhamento das partes envolvidas,
controle continuo para possiveis ajustes em relagdo ao tempo, custo ou escopo, € geracao de

relatdrios para manter todos informados e facilitar a tomada de decisdes (DOMINGOS,
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2009). Essas atividades sdo praticas fundamentais para garantir que o projeto seja concluido
com sucesso atendendo aos requisitos e dentro dos parametros estabelecidos.

A gestao de projetos de software também lida com os desafios especificos como a
invisibilidade do progresso (ja que o software ndo ¢ tangivel como outros produtos), a
complexidade das solucdes (considerando os diversos componentes técnicos e a sofisticacao
dos sistemas) (EBERT, 2009) ¢ a flexibilidade necessaria para adaptar e modificar o software
conforme surgem novos requisitos ou mudangas (DOMINGOS, 2019). Além disso, a gestao
de projetos de software precisa considerar a incerteza que envolve esses projetos, uma vez que
o desenvolvimento de software frequentemente lida com inovagdes tecnologicas, mudancas
de requisitos e riscos que podem impactar o andamento do projeto. (add a referéncia da
dimensao incerteza)

Por fim, o gerenciamento de projetos de software deve ser dinamico, levando em conta
aspectos técnicos, sociais e organizacionais, utilizando ferramentas como PMBOK do PMI (6*
edi¢do, 2017) e o SWEBOK (3" edigdo, 2014) para garantir melhores praticas e evolucao

continua dos processos de desenvolvimento e manutencao de software.(DOMINGOS, 2009)

2.2 Software Project Framework (SPF)

O Software Project Framework (SPF) ¢ um modelo proposto para a gestdo de projetos
de software. O objetivo desse framework € proporcionar uma abordagem mais eficaz para o
gerenciamento de projetos de software considerando suas caracteristicas especificas, como
flexibilidade, complexidade e inovagdo. O SPF define um conjunto de dimensdes que devem
ser analisadas durante a gestdo desses projetos, incluindo complexidade, incerteza, inovagao,
valor, aprendizado, conhecimento, lideranca, entre outras. Essas dimensdes ajudam a
compreender melhor a natureza dos projetos de software e a aplicar as melhores praticas de
gestdo adaptadas a essas caracteristicas.

Além das dimensdes, o framework oferece outros elementos essenciais, que incluem
os fundamentos (Organizagdo, Compreensdao, Construtivismo, Aprendizagem Reflexiva,
Adaptabilidade, Pensamento Critico, Integragdo e Provisoriedade), o Relacionamento
(comunicacao eficaz e colaboragdo entre stakeholders), a Performance (avaliagdo continua do
sucesso e fracasso através das licdes aprendidas), a Tipologia e Categorizagdo (classificagdo e
selecdo de praticas que estejam em conformidade a natureza e os objetivos do projeto) e os

Processos, Métodos, Técnicas e Ferramentas (execucdo e monitoramento do projeto). Dessa
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forma, o SPF contempla tanto as caracteristicas técnicas quanto humanas dos projetos de

software (Moura, 2011).

2.2.1 Dimensoes do SPF

Com base nas 14 dimensdes do SPF, demonstrada na figura 2, a seguir teremos a

defini¢do para cada dimensao proposta pelo framework.

Figura 2 - Dimensdes do SPF.

Relationships

Principles  Disciplines

Fonte: Moura (2011).

Aprendizado (Learning)

De acordo com Chouseinoglou et al. (2013), o aprendizado organizacional é um
processo continuo que envolve criar, guardar e compartilhar conhecimento, e isso ¢ super
importante no desenvolvimento de um projeto. Quando se fala de aprendizado na gestdo de
projetos de software, deve ser discutido as habilidades da equipe em aprender e aplicar o que
foi aprendido ao longo do projeto, o que ajuda bastante na melhoria constante e na adaptagao

a novas situagoes.
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Os autores criaram um modelo chamado AiOLoS, que serve para avaliar como as
equipes aprendem: como elas adquirem, absorvem, usam e trocam conhecimento. Eles
perceberam que as organizagdes com mais maturidade nesse aspecto conseguem se adaptar
melhor as mudangas e tém resultados mais positivos nos projetos. Aprender de forma eficaz
permite que as equipes reconhegam padrdes de erro, testem novas solugdes e melhorem suas
praticas com o tempo. Isso tudo acaba levando a produtos com mais qualidade e a processos

mais eficientes.

Complexidade

A complexidade de um projeto de software pode ser analisada sob diversos aspectos,
como a propria complexidade do produto (codigo), a defini¢do e utilizacdo de métodos de
desenvolvimento (bem definidos ou ndo), e os artefatos gerados ao longo do ciclo de vida do
projeto, sendo uma dificuldade em gerenciar e executar um projeto devido a incerteza,
variabilidade (EBERT, 2009). Além disso, a percepcdo da complexidade pode ser
influenciada pela forma como os métodos e ferramentas, como diagramas UML, sdo

aplicados para representar diferentes visdes do projeto. (Moura, 2011).

Conhecimento (Knowledge)

A gestdo do conhecimento na area de projetos de software envolve a captura,
organizagdo, compartilhamento e aplicagdo eficaz das informagdes e experiéncias acumuladas
durante o ciclo de vida do projeto. Jornson e Dingsoyr (2008) realizaram uma revisao
sistematica sobre este tema e identificaram que o conhecimento em projetos de software pode
ser categorizado como tacito (experiéncias pessoais, intuigdes) e explicito (documentacao,
codigos, artefatos). O artigo destaca que a transferéncia eficaz de conhecimento entre
membros da equipe e entre projetos ¢ um desafio significativo, especialmente em ambientes
com alta rotatividade de pessoal. Segundo os autores, praticas como programagao em par,
revisdes de codigo, comunidades de pratica e sistemas de gerenciamento de conhecimento sdo
fundamentais para garantir que as experiéncias sejam compartilhadas e utilizadas para a

tomada de decisoes.

Incerteza
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A incerteza na gestdo de projetos de software refere-se a dificuldade de prever ou
controlar fatores que afetam o desenvolvimento do projeto, como mudangas nos requisitos,
avangos tecnoldgicos, ambientes competitivos e limitagdes de recursos. A incerteza pode
surgir em varias fases do projeto, impactando a capacidade de planejar e estimar resultados
com precisdo. Ela esta frequentemente ligada a inovagdo e a complexidade do projeto, onde
novos desafios e desconhecimentos dificultam a tomada de decisdes. A gestdo eficaz da
incerteza envolve estratégias como a adaptacdo continua, a colaboracdo entre diferentes
equipes ¢ o uso de mecanismos de coordenagdo para reduzir os riscos associados (Moura,

2011).

Inovacao

A inovacdo refere-se a introducdo de novas maneiras de realizar algo. Em diversas
areas, a inovacao tem se tornado cada vez mais necessaria, sendo essencial para aprimorar
processos € aumentar a competitividade nos projetos.

Portanto a inovagdo na gestdo de projetos de software, segundo Moura (2011),
refere-se a introducdo de novos métodos, abordagens e processos para melhorar o
desempenho e a competitividade dos projetos. Ela pode envolver inovagdes incrementais ou
radicais, sendo essencial para o desenvolvimento de solugdes mais eficazes e adaptaveis. A
inovagao ¢ facilitada por uma gestao flexivel e 4gil, que permite ajustar os processos ao longo

do ciclo de vida do projeto, promovendo resultados mais criativos e eficientes.

Lideranca

Yang et al. (2011) investigaram a associacdo entre estilos de lideranga, trabalho em
equipe e sucesso de projetos, demonstrando que lideres eficazes em ambientes de
desenvolvimento de software necessitam equilibrar competéncias técnicas e interpessoais. A
lideranga transformacional, caracterizada por visao compartilhada, estimulo intelectual e
considerag¢do individualizada, tem impacto positivo significativo na coesdo da equipe e na
qualidade do produto final.

Em projetos de software, onde a complexidade técnica se combina com prazos
desafiadores e requisitos em constante evolucdo, o lider desempenha papel crucial na criagao
de um ambiente que promova criatividade, colaboracdo e comprometimento, fatores

determinantes para superar os desafios inerentes ao desenvolvimento de sistemas.
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A lideranga na gestao de projetos de software diz respeito a habilidade de influenciar e

motivar a equipe, assegurando alinhamento com os objetivos e metas estabelecidos.

Marketing

O marketing na gestdo de projetos envolve a promog¢do continua € a comunicagao
eficaz do projeto e seus resultados, com o objetivo de assegurar que os stakeholders
compreendam e reconhecam o valor e os beneficios gerados pelo projeto. Como ressaltam
Turfboer e Silvius (2021), o Marketing BY the Project vai além da divulgacdo inicial,
envolvendo uma estratégia de comunicagdo durante toda a execu¢do do projeto, que visa
manter os stakeholders engajados, informados e comprometidos com os objetivos do projeto,

facilitando assim o sucesso e a aceitacdao do projeto.

Metodologias

As metodologias na gestao de projetos de software envolvem a escolha e aplicacao de
abordagens e processos que melhor se adequam ao desenvolvimento e a execugdo do projeto,
com foco em alcancar eficiéncia e bons resultados. A adocdo de metodologias ageis, por
exemplo, tem sido associada a beneficios como maior satisfagdo dos clientes, melhor
qualidade dos produtos entregues e equipes mais motivadas. No entanto, ¢ importante lembrar
que ndo existe uma unica abordagem ideal para todos os contextos. Cada projeto pode exigir
ajustes especificos, dependendo de fatores como o tamanho da equipe, se ela esté distribuida
em diferentes locais, a complexidade do dominio e a estabilidade dos requisitos. Além disso,
mudangas metodologicas como a transi¢ao de modelos tradicionais para ageis trazem desafios
que vao além da parte técnica. Envolvem transformagdes culturais e organizacionais que

precisam ser bem gerenciadas para que o projeto tenha sucesso (Dyba e Digsoyer, 2008).

Mudanca

A gestdo de mudangas em projetos de software basicamente ¢ sobre lidar com
alteragdes no escopo, nos requisitos ou no contexto do projeto, sem perder o controle da
situagdo. Cao e Ramesh (2008) fizeram um estudo sobre praticas dgeis de engenharia de
requisitos e mostraram que mudancas sdo parte natural do processo de desenvolvimento de

software hoje em dia. Eles perceberam que empresas que lidam bem com isso usam
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estratégias como prototipacdo, modelagem de processos e reavaliagdo constante das
prioridades dos requisitos. Essas empresas entendem que aceitar mudangas ndo significa
bagunca, na verdade, elas criam formas de adaptar o projeto com a responsabilidade. Isso
inclui analisar os impactos de cada mudanca, renegociar prazos ou escopo quando necessario
e manter todo mundo informado. Em um cenério onde a tecnologia e as demandas dos
usuarios mudam o tempo todo, saber gerenciar essas transformagdes vira um grande
diferencial. Ajuda as equipes a se adaptarem rapido e aproveitarem as novas oportunidades,

ou evitarem problemas antes que fiquem grandes.

Politica

A gestdo de projetos de software também exige atencdo a dimensdo politica, que
envolve lidar com influéncias internas e externas a organizagdo que podem afetar diretamente
o andamento do projeto. E fundamental garantir que as a¢des estejam alinhadas com diretrizes
institucionais e regulamentagdes aplicaveis. Conforme apontado por Iacovou et al. (2009), as
dinamicas politicas muitas vezes se revelam por meio de praticas como o relato seletivo do
status do projeto quando gerentes, de forma estratégica, ajustam as informagdes divulgadas
para proteger interesses pessoais ou da organizagdo. O estudo destaca que elementos como
desigualdade de poder, uma cultura organizacional avessa ao risco e pressoes relacionadas a
prazos tendem a incentivar esse tipo de comportamento, comprometendo a transparéncia ¢ a
eficacia da gestdo.

Assim, lidar com a dimensdo politica de forma eficiente requer mais do que apenas
reconhecer sua existéncia: ¢ necessario adotar estratégias que fortalecam a confianca,
incentivem a comunicagdo aberta ¢ alinhem expectativas entre stakeholders com interesses
divergentes. Isso contribui para um cendrio em que decisdes técnicas sejam tomadas com base

em critérios objetivos, respeitando as limitagdes impostas pelo contexto organizacional.

Simplicidade

Sedano et al. (2017) realizaram um estudo sobre desperdicios no desenvolvimento de
software e identificaram que a complexidade desnecessaria representa uma forma
significativa de ineficiéncia. A simplicidade na gestao de projetos de software diz respeito a
busca por solucdes claras e diretas, evitando complexidades desnecessarias e facilitando a

compreensdo e implementacdo do projeto. O artigo demonstra que funcionalidades
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excessivamente elaboradas, arquiteturas sobredimensionadas e processos burocraticos nao
apenas consomem recursos valiosos durante o desenvolvimento inicial, mas também
aumentam o custo de manuten¢ao e a dificuldade de evolugao do sistema ao longo do tempo.
A pesquisa revela que equipes que priorizam a simplicidade através de praticas como
refatoracdo continua, design incremental e eliminagdo de cddigo ndo utilizado conseguem

entregar valor mais rapidamente e com maior qualidade.

Social

A dimensdo social na gestdo de projetos de software envolve a consideragdo das
interacoes humanas e das dindmicas sociais dentro da equipe e com os stakeholders,
promovendo um ambiente colaborativo e sauddvel. Sharp e Robinson (2008) investigaram a
colaboragdo e coordenagdo em equipes maduras de Programacao eXtrema (XP) e descobriram
que o desempenho técnico estd intrinsecamente ligado as dindmicas sociais. Praticas como
programacdo em par, propriedade coletiva do codigo e reunides didrias ndo sdo apenas
técnicas de desenvolvimento, mas também ferramentas sociais que promovem confianca,
respeito mutuo e identidade de equipe. Em ambientes de desenvolvimento de software, onde a
complexidade dos problemas frequentemente demanda solugdes colaborativas, a capacidade
de criar e manter relagdes de trabalho saudaveis, gerenciar conflitos construtivamente e
promover uma cultura de aprendizado coletivo torna-se tdo importante quanto as habilidades

técnicas para o sucesso do projeto.

Stakeholder

Falar sobre a dimensdo stakeholders nos projetos de software ¢ esclarecer o quao ¢
essencial essa relacdo dentro dos projetos para o sucesso dos mesmos, pois esses stakeholders,
como clientes, desenvolvedores, patrocinadores e usudrios finais, possuem expectativas e
interesses diversos que podem afetar diretamente os resultados do projeto. McManus destaca
que a gestdo eficaz dos stakeholders permite identificar e alinhar suas necessidades com os
objetivos do projeto, melhorando a comunicacdo e o gerenciamento de riscos. Isso contribui

para o atendimento das expectativas e o sucesso do projeto como um todo (McManus, 2004).

Valor
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A dimens3o de valor no gerenciamento de projetos, conforme discutido por Moura
(2011), destaca a transicdo do foco tradicional de gerenciamento, que se baseava nas
restri¢des de tempo, custo e desempenho, para uma visao mais estratégica voltada a criagao de
valor. Esta mudanca reflete a necessidade de alinhar os projetos aos objetivos organizacionais,
maximizando beneficios e gerando valor tanto para a empresa quanto para os clientes. A
Engenharia de Software Baseada em Valor (VBSE) ¢ uma abordagem que enfatiza a
integragcdo de consideracdes de valor aos aspectos técnicos do desenvolvimento de software.

Além disso, a gestdo de valor exige o uso de técnicas de andlise funcional, como
andlise SWOT e cadeias de valor, para lidar com as expectativas dos stakeholders e a
construcao de solugdes negociadas em um contexto de incerteza e complexidade (Moura,

2011).

2.3 Documentacio de Software

A documentacdao desempenha um papel essencial na comunicagdo e no envolvimento
de todos os participantes do projeto, garantindo um entendimento compartilhado e facilitando
a transferéncia de conhecimento (SILVA, 2020). Além de servir como um meio de
comunicagdo, a documentacdo de software pode ser definida como um artefato cuja principal
fungdo ¢ registrar e transmitir informagdes sobre o sistema ao qual pertence (FORWARD,
2002).

Além disso, a documentacdo bem estruturada facilita a integracdo de novos
desenvolvedores, permitindo uma compreensdo rapida do sistema, suas funcionalidades e
objetivos. Uma documentagdo de software atualizada também ¢ importante para o
gerenciamento de mudancas e melhorias no software ao longo do tempo. Desta forma,
existem diversos tipos de documentagdo, cada um com sua finalidade especifica. Entre eles,
destacam-se a documentacdo de codigo, fluxogramas, atas de reunido, prototipacdo do
software, matrizes e metodologias (PINHO, 2024).

Os artefatos encontrados no sistema do estudo de caso contemplam alguns desses
documentos e serdo fundamentais para a analise do sistema OMA como um todo, permitindo
a identificacdo das dimensdes do Software Project Framework (SPF). Os documentos mais

encontrados foram fluxogramas, prototipagdo do software, matrizes e metodologias.

2.4 Sistemas de Informacao
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A area de estudo dos Sistemas de Informacdo ¢ interdisciplinar e envolve a
investigagdo dos componentes, processos ¢ tecnologias que permitem a coleta, o
processamento e a disseminacao de informagdes dentro de uma organizacao. Segundo Moura
(2019, essa area de estudo tem como objetivo compreender como as organizacdes utilizam a
tecnologia da informagdo para gerenciar recursos, otimizar processos € tomar decisdes
especificas utilizadas para criar sistemas de informagdo, além de incluir questdes como
seguranca, gestdo do conhecimento e a relagdo entre sistemas de informacdo e a
competitividade organizacional.

Moura (2019), destaca que a Ciéncia da Computacdo, a Administracdo e a Gestdo de
TI estdo frequentemente integradas, pois € necessario entender os aspectos técnicos quanto os
administrativos para implementar e gerenciar um sistema de informagdo eficaz. Nesse
contexto, o estudo de caso desenvolvido se baseia na documentacdo de um sistema de
informag¢ao (denominado por OMA), o que permite uma analise detalhada e concreta.

Além disso, Moura (2019) descreve que as atividades basicas de um Sistema de
Informagdo sdo a entrada de dados (coleta de dados), o processamento (transformacao dos
dados em informagdes uteis), o armazenamento (manutengao das informagdes para acessos
futuros), e a saida (disseminacdo das informagdes processadas aos usuarios finais), conforme
apresentado na Figura 3. Essas etapas sdo essenciais para que o sistema cumpra sua fun¢ao de

apoiar o gerenciamento dos recursos organizacionais.

Figura 3: As atividades basicas de um Sistema.

Entrada Saida

(dados)

Processamento ) ~
(informacoes)

Fonte: Moura, 2019.

Além das atividades basicas, o feedback faz parte dessas atividades, através deles ¢
possivel realizar ajustes nos processos com base nas informagdes que foram geradas. Por fim,
essas atividades sao interdependentes e garantem que o sistema funcione de maneira desejada,

atendendo as necessidades do usuario final ou organizacao no geral (Moura, 2019).
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3. METODOLOGIA

A metodologia adotada nesta pesquisa combina a revisdao ad hoc da literatura e o
estudo de caso, permitindo uma analise aprofundada da aplicagdo pratica das 14 dimensdes do
SPF em um sistema de informacdo. A revisdo ad hoc justifica-se pela natureza exploratoria e
aplicada do estudo, que busca conectar os conceitos tedricos apresentados no capitulo anterior
a pratica, focando especialmente na fase de encerramento dos projetos, conforme o PMBOK
(2017). O estudo de caso, por sua vez, possibilita uma investigacdo detalhada de como as
dimensdes do SPF se manifestam na gestdo do projeto a partir da documentacdo de um

projeto.

3.1 Revisao ad hoc da literatura

A metodologia ad hoc da literatura, utilizada como abordagem principal nesta
pesquisa, ¢ fundamentada nos conceitos ao longo do capitulo 2.

A escolha por uma abordagem ad hoc justifica-se pela natureza exploratoria e aplicada
deste estudo, que busca avaliar a aplicabilidade pratica das dimensdes do SPF em um projeto
real de software. A partir dos fundamentos tedricos apresentados, a pesquisa sera conduzida
com foco na andlise de documentos de projetos, especialmente no que se refere a fase de
encerramento, conforme orientacdes do PMBOK (2017). Essa conexdo entre teoria e pratica
reforca a adequagdo da metodologia escolhida e viabiliza uma investigacdo ajustada as

caracteristicas especificas do projeto em questao.

3.2 Estudo de caso

O estudo de caso permite uma analise aprofundada de um fenomeno em um contexto
real, o que ¢ essencial para compreender como as 14 Dimensdes do SPF se aplicam na pratica.
Essa abordagem possibilita explorar o "como" e o "porqué" da aplicagdo do SPF, ajudando a
entender ndo apenas a presenca das dimensdes, mas também os resultados dessas
identificacdes na gestdo do projeto.

Além disso, o estudo de caso permite a integragdo entre teoria e pratica, permitindo
avaliar a aderéncia do framework as praticas reais do projeto, identificando tanto as

conformidades quanto as lacunas. Isso ¢ fundamental para garantir que esta pesquisa nao
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apenas verifique se o SPF ¢ aplicado, mas também como podem contribuir em pesquisas
futuras a partir dos detalhes que o estudo de caso traz.

Desta forma, neste estudo utilizaremos um projeto de software disponibilizado pela a
empresa junior da Universidade Federal de Pernambuco, a empresa CITi. A CITi ¢ uma
empresa de desenvolvimento de software, e toda vez que um cliente os procura com a
necessidade da criagdo de um sistema de informagdo, o time alocado produz trés grandes
documentagdes, essas documentagdes guiam a gestao do desenvolvimento desse sistema e as
entregas para o cliente, com foco na organizacdo e na comunicagdo entre todos os envolvidos,
essas documentagdes iniciam como a palavra “Entregavel”, pois cada vez que ¢ finalizado seu
objetivo esse documento ¢ enviado para o cliente formalizando as entregas ao longo do
desenvolvimento do sistema.

Os objetivos de cada entrega sdo:

e Entregavel Imersao: Explorar e entender o produto antes do desenvolvimento.

e Entregavel Ideagdo: O objetivo central desta entrega estd na concepgao das primeiras
ideias e solugdes para a plataforma, a partir dos aprendizados obtidos na fase de
imersao.

e Entregavel Final: Consolidacdo de tudo que foi realizado na idealizacao.

A documentagdo analisada neste estudo de caso refere-se a um sistema OMA
(Organiza¢cdo Municipal de Agronegocio). OMA ¢ uma sigla utilizada ao longo do estudo e
serd mantida andnima por questdes de confidencialidade.

Cada entregavel contém informacgdes cruciais sobre o desenvolvimento do software,
como fluxogramas, prototipos, matrizes ¢ metodologias, que comunicam os objetivos € o
progresso do projeto. A partir da finalidade dos artefatos de cada entrega serdo identificadas
as 14 dimensoes.

Desta forma, a juncdo desses dois elementos: entendimento dos objetivos de cada
documentacdo e das definicdes das dimensdes propostas pelo SPF, sera possivel identificar
através do estudo de cada documento e listar de maneira ndo ordenada a presenca das
dimensdes do framework.

A identificacdo das Dimensdes serd realizada em duas etapas:

1. Anélise Macro dos trés entregaveis do Projeto (Entregavel Imersdo, Entregavel
Ideacao e Entregavel Final).

2. Andlise detalhada de todos os documentos envolvidos de cada uma das
documentacdes Entregavel Imersdo, Entregavel Ideacdo e Entregavel Final. Essa

segunda etapa totaliza em trés analises.
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Vale ressaltar que ao separar a andlise em duas etapas ¢ possivel viabilizar uma
identificagdo das dimensdes a partir da oOtica geral do sistema (analise macro dos trés
entregaveis do projeto em suas respectivas finalidades), e ao analisar cada documento
detalhadamente ¢ possivel também avaliar se os fluxos, matrizes e outros artefatos evidenciam
as dimensdes do SPF em relacdo as pequenas entregas em todas as fases do projeto.

A seguir as analises realizadas das etapas apresentadas.

3.4.1 Analise Macro dos marcos projeto em relaciao as dimensdes do SPF

A gestdo do desenvolvimento do sistema OMA foi guiado através das trés
documentagdes, entregavel imersdo, entregavel ideagdo e entregavel final, no Quadro 1 temos
uma visdo geral da gestdo do sistema OMA e conseguimos observar as principais dimensdes

identificadas.

Quadro 1 - Analise Macro dos Tré Entregaveis do Projeto

ANALISE MACRO DOS TRES ENTREGAVEIS DO PROJETO

Documento Dimensao Justificativa
Aprendizado O objetivo deste documento
¢ entender todo o contexto
Incerteza ) ) )
do projeto, ¢ realizada uma
Inovagio analise profunda dos
materiais fornecidos pelo
i N Valor ) ) )
Entregavel Imersao cliente e investiga-se o0
Conhecimento mercado, incluindo
pesquisas sobre
Politica concorrentes.
Stakeholders
Social
Aprendizado O foco estda na concepgao
das primeiras ideias e
Marketing
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ANALISE MACRO DOS TRES ENTREGAVEIS DO PROJETO

Documento Dimensao Justificativa
Complexidade solucdes para a plataforma,
a partir dos aprendizados
Stakeholders ) .
Entregavel Ideagdo obtidos na fase de imersao.
Lideranca
Simplicidade
Mudanga Alinhar o que foi
desenvolvido apos a
Lideranca )
Idealizagao.
Simplicidade
Entregéavel Final
Aprendizado
Valor
Metodologia

Fonte: elaboragdo da autora.

Para explicar a associagdo com as dimensodes do quadro 1:

Entregavel de Imersdo: Essa entrega intrinsecamente envolve as dimensdes
Aprendizado e Incerteza, como visto no topico anterior sobre a defini¢do de cada dimensao.
Esta associacdo se refere ao ato de pesquisar sobre o produto e as incertezas a respeito de sua
concepgdo, coletando os aprendizados, o que cultiva a Inovagdo (terceira dimensdo
encontrada). No momento em que se propds fornecer um discovery sobre os concorrentes, a
equipe coletou informagdes sobre o que poderia ser diferente para o produto, com o intuito de
agregar ainda mais Valor. Para chegar a essa conclusdo, foi necessario identificar os
Stakeholders e coletar as informacgdes necessdrias sobre produtos similares. Isso levou a
identificacdo da dimensdo Social, que mapeia as principais questdes que podem influenciar o
projeto devido a fatores organizacionais e externos. Além disso, foi aplicada a gestdo do

Conhecimento para chegar a concepc¢ao deste documento de imersao.
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Entregavel de Ideacdo: A dimensdo Aprendizado se repete nessa documentacdo, a
partir dos artefatos adquiridos da documentagdo de Imersdo. Neste momento, os ensinamentos
comegam a ser colocados em pratica. Ao apresentar a identidade visual do sistema,
identificamos a dimensdo de Marketing, que comunica e divulga por meio das telas
prototipadas e idealizadas. Da mesma forma, surge a dimensdo de Complexidade ao tentar
entender os fluxos dos usuarios, o impacto das cores da marca, ¢ o design, expandindo essa
compreensdo de complexidade para o desenvolvimento das telas planejadas. Nesta
documentacdo, também foi possivel identificar a presenca da dimensdo de Stakeholders, que
visa gerenciar e comunicar com 0s responsaveis pelo desenvolvimento do sistema, além da
Liderancga, que precisa proporcionar um ambiente eficaz para o desenvolvimento de todas as
partes envolvidas no projeto. A organizacdo do desenvolvimento do sistema deve ser clara,
exigindo Simplicidade na implementagdo do projeto, descartando complexidades
desnecessarias.

Entregavel Final: A partir desse objetivo, podemos identificar as dimensdes de
Mudanga, ja que, com o escopo planejado, a lideranga deve se conscientizar de que a
documentacao da Ideagao marca o inicio da implementagdo. Portanto, € necessario gerenciar
desde ja as possiveis alteragdes no escopo do projeto, com planos de contingéncia, para
garantir que as mudancas sejam inseridas de maneira adequada e eficaz. Além disso,
destacam-se as dimensdes de Lideranca, Simplicidade, Aprendizado e Valor. Através desse
objetivo, fica evidente que sera necessaria a acdo e gestdo da lideranca para implementar os
fluxos de desenvolvimento, trazendo Simplicidade para um projeto bem mapeado, utilizando
as licdes aprendidas (dimensdo Aprendizado) adquiridas nos demais marcos do projeto, com a
certeza de que o Valor do produto foi questionado e avaliado durante todo o percurso. Um dos
principais pontos desse alinhamento de desenvolvimento foi o uso do método de User Stories,

que orientou o entendimento dos fluxos para cada usuario.

A seguir, veremos o detalhamento de cada documentacdo, onde exploraremos mais
profundamente os elementos especificos que sustentam cada fase do projeto, permitindo uma
analise mais fina de cada processo envolvido na criagdo e implementacdo do sistema de

informacao.

3.4.3 Analise da documentacio Entregavel Imersao em relacio as dimensdes do SPF
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O Entregavel Imersdo ¢ a primeira entrega do projeto OMA. Esta fase inicial tem
como objetivo proporcionar uma compreensdo completa do contexto e dos requisitos do
projeto em questdo. Durante essa fase, o time de concepcao se dedica a explorar a ideia de
negocio por meio de dindmicas de aprofundamento sobre a realidade apresentada pelos
clientes, além de pesquisas sobre concorrentes, para entender o contexto e a proposta da
plataforma.

A primeira parte da documentagcdo de Imersao ¢ focada em introduzir o cliente aos
marcos do projeto, alinhando a proposta do produto e destacando seu valor no mercado, a
segunda parte, se concentra na constru¢do de varios documentos-chave que comunicam as
expectativas iniciais do projeto, sdo eles: Matriz CSD, Documento de Duvidas, Matriz SWOT
e uma Andlise dos Concorrentes.

Através das definigoes das dimensdes vistas anteriormente na secao “Defini¢cOes das
Dimensdes SPF”, foi realizada uma andlise para entender o objetivo central de cada
documento e o seu conteudo, a fim de identificar se alguma das 14 dimensdes do framework
se encontrava nessa fase do projeto. No Quadro 2, observe como as dimensdes do SPF foram

classificadas a partir de cada documento.

Quadro 2 - Identificacao das dimensdes do SPF, a partir de todos os documentos encontrados na
documentaciio Entregavel Imersao

ENTREGAVEL IMERSAO

Documentos Dimensoes
Incerteza
Complexidade
Metodologia

Matriz CSD e Relatério de Aprendizado

questionamentos Social
Simplicidade
Stakeholder
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Metodologia

Valor

Incerteza
Matriz SWOT

Inovacgao

Conhecimento

Valor

. Conhecimento
Analise dos concorrentes

Politica

Fonte: elaboracdo da autora.

A fim de compreender a classificagio do quadro 2, iniciaremos entendendo as
identificacdes encontradas no estudo com os dois documentos que serdo avaliados em
conjunto (como possuem o0 mesmo objetivo foram analisados juntos). A matriz CSD ¢
utilizada para realizar a dindmica entre o time, enquanto o relatorio de questionamentos € o
compilado da matriz CSD com todas as dividas para enviar para o cliente.

Matriz CSD (Certezas, Suposi¢des e Duvidas): E uma metodologia que ajudou a
alinhar os membros da equipe quanto as certezas, suposi¢des e duvidas sobre o projeto,
garantindo que todos compreendam os aspectos que precisam ser definidos ao longo do
desenvolvimento.

Relatorio de Questionamentos: Todos os envolvidos criam um documento contendo
suas duvidas, e o cliente responde a elas, o que contribui para a proxima fase do projeto. Esse
relatorio ¢ um output da matriz CSD.

Abaixo, as explicagdes das dimensdes identificadas na Matriz CSD e no Relatorio de
Questionamentos:

Incerteza: Apesar de ter um contrato com os objetivos gerais do sistema, € esse
contrato ter sido fornecido para o time de desenvolvimento, o time ainda tinha davidas sobre
as funcionalidades e o valor de fato que o cliente esperava agregar com o sistema OMA.
Houve incertezas e duvidas sobre o produto em si, que levaram a constru¢ao dos documentos

elaborados.
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Complexidade: Se ha duvidas e incertezas, atrelado estd a complexidade, apontando
que as defini¢des sobre o produto vendido ndo estdo bem definidas, e os métodos utilizados
para falar sobre o objetivo do sistema também nao foram bem definidos ou aproveitados para
alcancar sua finalidade, encontramos a dimensao de complexidade tanto na matriz de
incertezas quanto no relatério de questionamentos.

Metodologias: Ao utilizar a matriz CSD visualiza-se a presenga dessa dimensdo. As
metodologias podem ndo ser muitas vezes claras ao longo da gestdo do projeto, pela variedade
de como podem gerenciar o projeto, observamos isso quando falamos de gestdo de projetos na
secdo “Gestdo de Projetos”, mas nesse caso foi nitido a necessidade de aplicar um método no
processo de imersao do produto.

Aprendizado: Ao aplicar a matriz CSD, a equipe utiliza de mais uma dimensao para
chegar no seu objetivo, adquirir novos conhecimentos a respeito do sistema, e preparar um
relatdrio de questionamentos para enviar para o cliente.

Social: Para aplicar o0 método em questdo, se fez necessario interagir com todos os
stakeholders através dessa dinamica, o que se relaciona totalmente com o conceito da
dimensao social, a preocupacao do time do sistema OMA, era comunicar e alinhar o objetivo
do sistema, para isso foi crucial coletar todas as duvidas, suposi¢des e validar as certezas
encontradas.

Valor: A aplicacdo dessa metodologia comunica a preocupacao da equipe em lidar
com as expectativas dos stakeholders, antes de construir solugdes para um sistema onde ha
incertezas e complexidades, significa que antes mesmo da concepg¢do hd uma preocupacio
com a busca em gerar valor para o cliente e para a organizagdo, garantindo que o sistema
alcance seus objetivos.

Simplicidade: A busca para o entendimento do projeto através da matriz CSD expde a
dimensdo simplicidade quando se utiliza um método com o objetivo de sanar as
complexidades, em busca de respostas claras e diretas.

Stakeholder: Foi necessario trazer outros envolvidos nessa fase do projeto, sendo
assim todos os stakeholders participaram na busca de respostas, o envolvimento dos demais
stakeholders foi no momento em que o relatorio de questionamentos € enviado para o cliente
responder e devolver para o time de desenvolvimento.

Seguindo para o entendimento dos documentos classificados no quadro 2, vamos
analisar agora a Matriz SWOT utilizada para a gestao do desenvolvimento do sistema OMA.
A analise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) foi ttil para o time avaliar o

posicionamento e a competitividade da plataforma no mercado, sendo uma andlise interna e
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externa da proposta do produto. Este documento foi crucial para identificar as vantagens e
desvantagens do OMA e os pontos de aten¢do que o projeto deve observar.

As dimensdes identificadas neste documento foram:

Metodologia: Ao aplicar a Matriz SWOT como metodologia para construgdo desse
documento, evidencia a presenga dessa dimensdo, tendo como objetivo o uso dessa
ferramenta para que o time avangasse na constru¢do dos demais documentos que guiaram os
proximos passos do projeto.

Valor: Com o objetivo de obter uma visdo estratégica do projeto, o time gostaria de
entender os pontos de aten¢do do projeto e o seu posicionamento no mercado, portanto a
dimensao valor estd intimamente ligada com a Matriz SWOT.

Incerteza: A partir da falta de esclarecimento sobre o ambiente interno e externo do
sistema OMA, a dimensdo Incerteza ¢ identificada através da necessidade do surgimento do
documento em questao.

Inovagao: O time envolvido no desenvolvimento do OMA precisou mapear as
oportunidades para constru¢do desse documento. Uma das oportunidades identificadas foi a
possibilidade de expandir a conexdo com empreendedores de outras regides, para isso seria
necessario adicionar funcionalidades no sistema que ndo estavam no contrato. Essa
oportunidade esta intimamente ligada com adicionar um produto no mercado que inove a
partir da expansao com outros empreendedores, como também na melhoria de incluir mais um
requisito no sistema.

Conhecimento: Todas as andlises para a constru¢do da Matriz SWOT requer
conhecimento das forcas e fraquezas do sistema em relagdo mercado, assim como as
oportunidades e ameagas, para isso, o time precisou aplicar as ligdes aprendidas das respostas
do relatorio de questionamentos visto anteriormente, conhecimento no qual serviu para a
construcao desse documento que logo servird como base para tomada de decisdes.

Anadlise de Concorrentes: Esta andlise visa entender o posicionamento dos
concorrentes (diretos e indiretos) no mercado e identificar oportunidades do produto.

Valor: Foi identificado nesse documento oportunidades que poderiam agregar valor
para o sistema, através das estratégias observadas dos concorrentes.

Conhecimento: Através da aplicacdo do conhecimento adquirido dos concorrentes foi
possivel realizar a comparacdo das funcionalidades, encontrar as oportunidades, e as

vantagens competitivas.
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Politica: Na concep¢do desse documento foi necessario envolver a compreensdo e
navegacdo pelas influéncias organizacionais e externas para obter insights em relagdo aos
sistemas similares e suas principais funcionalidades.

Ap6s a conclusdo desses documentos, a documentacao de imersdo ¢ enviada ao cliente
para uma reunido de alinhamento, marcando o projeto como a primeira entrega e seguindo o

desenvolvimento para conceber o sistema, iniciando a ideacao.
3.4.4 Analise da documentacio Entregavel Ideacdo em relacio as dimensdes do SPF

O Entregavel Ideagdo ¢ a segunda entrega do sistema OMA. Nesta fase, o foco estd na
concepcao das primeiras ideias e solucdes para o sistema, a partir dos aprendizados obtidos na
fase de imersdo. O time de desenvolvimento e o cliente trabalham juntos para transformar as
analises feitas na fase anterior em solugdes vidveis e inovadoras para o produto final. Observe
no Quadro 3 a identificacdo das dimensdes do SPF em relagdo a todos os documentos

desenvolvidos nesta fase do projeto.

Quadro 3 - Identificacido das dimensoées do SPF, a partir de todos os documentos encontrados na
documentacio Entregavel Ideacio.

ENTREGAVEL IDEACAO

Documentos Dimensoes

Valor

Inovacao

Matriz SWOT mobile e web Stakeholder

Simplicidade

Metodologia

Aprendizado

Complexidade

Conhecimento




ENTREGAVEL IDEACAO

Documentos

Mapeamento de Funcionalidades

Dimensoes

|| [o%)
~

Incerteza

Inovacgdo

Marketing

Simplicidade

Stakeholders

Valor

Priorizacdo de Funcionalidades

Stakeholder

Valor

Aprendizado

Simplicidade

Demonstracao Relampago

Inovacao

Simplicidade

Conhecimento

Aprendizado

Social

Stakeholder

Fluxo do Usuario

Complexidade

Aprendizado

Stakeholder




ENTREGAVEL IDEACAO

Documentos

Dimensoes

|| W
()]

Simplicidade

Fluxo de Chatbot

Incerteza

Complexidade

Aprendizado

Simplicidade

Valor

Conhecimento

Matriz de Esforco - Impacto

Aprendizado

Complexidade

Incerteza

Mudanga

Valor

Wireframes

Simplicidade

Complexidade

Aprendizado

Conhecimento

Incerteza

Stakeholder

Inovagao
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Fonte: elaboragdo da autora.

As Matrizes SWOT da modalidade mobile e web foram construidas para identificar
qual solucao melhor se adequaria para os usuarios finais. Sendo assim, foram realizadas duas
matrizes cada uma foram analisadas a partir da visdo do mobile e web, em seguida houve um
debate do time envolvido sobre todos os pontos levantados e uma votagdo sobre qual
modalidade seria mais adequada para o projeto, em comum acordo foi decidido que o sistema
adotard a modalidade de Web Responsivo, contemplando as duas modalidades. As dimensdes
identificadas através da gestdo desse documento foram:

Valor: A partir das matrizes construidas e andlise do resultado da matriz, ocasionou
extremo valor para o produto, pois os stakeholders envolvidos levaram em consideragdo o que
seria mais vidvel para todos os usudrios em relacdo a forma de acessar o sistema, agregando
valor (e contemplando) a usabilidade do sistema eficaz.

Inovaciio: A decisdo de tornar o sistema responsivo inovou no sentido de trazer o
melhor da visualizagdo mobile e web, trazendo para solucao flexibilidade e agilidade em
quaisquer formas de acesso, de maneira criativa e eficiente.

Stakeholder: Foi necessario realizar mais uma vez uma andlise de todos os usuarios
envolvidos em usar o sistema para entender quais formas de acessos, quais vantagens de ser
mobile ou apenas um acesso via site(web), envolvendo os stakeholders nessa fase do projeto.

Simplicidade: A busca por entender qual modalidade seria ttil para os usudrios finais,
ocasionou na simplicidade no acesso ao sistema, descomplexado possiveis gargalos que
podem surgir em relacdo a usabilidade do sistema OMA.

Metodologia: Ao adotar a matriz SWOT, a dimensdo metodologia aparece mais uma
vez neste projeto. Ao utilizar uma metodologia para alcangar os resultados, o output foi a
inclusao de todas as outras dimensdes encontradas, como valor, inovacao, envolvimento de
todos os stakeholders e simplicidade.

O documento Mapeamento das Funcionalidades, serviu para delimitar o escopo do
projeto, com as principais funcionalidades para o sistema OMA através de um brainstorming.
As dimensdes encontradas foram:

Aprendizado: Durante o brainstorming e o processo de filtragem, a equipe esteve
constantemente aprendendo, compartilhando e aprimorando ideias. O aprendizado continuo ¢é
um ponto-chave para identificar e ajustar as funcionalidades a medida que o projeto avanga.

Complexidade: O mapeamento de funcionalidades lida com a complexidade do

projeto. A identificagdo de funcionalidades essenciais ajuda também a gerenciar essa
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complexidade, evitando funcionalidades excessivamente complexas e garantindo que o
sistema seja eficaz e facil de entender e usar.

Conhecimento: O conhecimento compartilhado entre a equipe durante o processo de
mapeamento foi imprescindivel para definir as funcionalidades, sendo um espelho do
conhecimento acumulado sobre as necessidades do usuério e os requisitos técnicos, utilizando
praticas de gestao de conhecimento para garantir uma solugdo adequada.

Incerteza: Ao definir as funcionalidades, ¢ provavel que existam incertezas em
relagdo a viabilidade ou a prioridade de algumas delas. O time utilizou dessa dimensao no
momento em que gerenciou essas incertezas, e trouxe a flexibilidade para ajustar as
funcionalidades conforme o progresso do desenvolvimento do sistema.

Inovacido: Esse documento foi uma oportunidade para incluir funcionalidades
inovadoras que agreguem valor ao sistema.

Lideranca: A construcdo desse documento precisou que a lideranca desempenhasse o
papel de guiar a equipe no processo de mapeamento, ajudando a tomar decisdes estratégicas
sobre quais funcionalidades sdo essenciais e como alinha-las aos objetivos do projeto.

Marketing: Esse mapeamento de funcionalidades também considerou as expectativas
dos stakeholders, incluindo usuarios finais. A comunicac¢ao eficaz sobre as funcionalidades do
sistema pode ser uma parte importante do processo de marketing e de garantir que o projeto
atenda as necessidades do cliente.

Simplicidade: No mapeamento das funcionalidades, ha uma clara busca pela
simplicidade. As funcionalidades precisam ser claras, diretas e ficeis de implementar.
Funcionalidades excessivamente complexas devem ser analisadas, em favor de solugdes mais
simples, que geram menos riscos € sao mais faceis de manter a longo prazo.

Stakeholders: Durante o mapeamento, as necessidades e expectativas dos
stakeholders foram fundamentais para determinar quais funcionalidades sdo mais importantes.
A comunicacdo com stakeholders ajudou a guiar as decisdes sobre quais funcionalidades
devem ser priorizadas para garantir que o sistema atenda as expectativas e gere valor.

Valor: Cada funcionalidade mapeada deve ser avaliada quanto ao valor que ela agrega
ao projeto e aos usuarios finais. Funcionalidades que proporcionam maior valor ao projeto e
sdo mais alinhadas aos objetivos estratégicos da organizacdo devem ser incluidas no
mapeamento e em seguida analisadas numa escala de prioridade.

ApoOs definir as funcionalidades, ¢ o momento de definir quais funcionalidades sao

cruciais no escopo do sistema, realizando uma priorizagdo. Desta forma, o documento
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Priorizagdo de Funcionalidades, foi produzido com o objetivo de garantir que as
funcionalidades essenciais para o sistema sejam implementadas através da priorizagao.
As dimensoes encontradas na documentacao Priorizagao de Funcionalidades sao:

Stakeholder: Através da interacdo com os clientes e agricultores, foi possivel
classificar as funcionalidades com base nas necessidades e expectativas dos stakeholders, € a
validagdo com eles foi crucial para garantir que o sistema atendesse as suas necessidades,
nessa fase o time de desenvolvimento foi presencial para garantir a adesdo ao projeto e a
precisao nas funcionalidades priorizadas.

Valor: A priorizacdo das funcionalidades foi com base nas categorias “precisa ter”,
“bom ter” e “deixar para depois” demonstra um foco no valor que cada funcionalidade traz
para o sistema.

Aprendizado: A interacdo com as clientes e os agricultores, assim como o0s ajustes
realizados nas funcionalidades apos a validacao, reflete um processo continuo de aprendizado.
O time estd aprendendo com os feedbacks recebidos e fazendo ajustes conforme necessario
para atender melhor as necessidades dos usuarios e stakeholders.

Simplicidade: O fato de optar pela validagdo presencial para uma melhor
compreensdo por parte dos agricultores e ajustar o prototipo de forma mais direta reflete um
esforco para simplificar o processo de coleta de feedback.

O time de desenvolvimento também produziu uma Demonstracdo Relampago. Esse
documento se dedica a trazer referéncias de interfaces que sejam (ou que possuam elementos
que sdo) estéticamente agradaveis, e/ou que podem servir de inspiragdo na etapa de
prototipacdo do sistema. As dimensdes identificadas foram:

Inovaciao: A Demonstracdo Relampago busca referéncias para inovar na interface do
sistema. O uso de elementos de design que sdo visualmente agradaveis e funcionais, € que
podem ser adaptados a plataforma, envolve um esfor¢o claro de inovagdo. O time estad
buscando solugdes novas e criativas para melhorar a experiéncia do usuario e diferenciar a
plataforma.

Simplicidade: A busca por interfaces estéticamente agraddveis e funcionais esta
diretamente ligada a simplicidade no design. Interfaces bem projetadas ndo devem ser
excessivamente complexas, mas sim intuitivas e faceis de usar, o que facilita a experiéncia do
usudrio. A simplicidade também se aplica ao processo de prototipagcdo, onde o time busca
reduzir a complexidade visual e funcional para que a interface seja clara e facil de navegar.

Conhecimento: O time esta utilizando referéncias e inspiragdes de interfaces que ja

foram testadas e aprovadas por outros, aplicando o conhecimento acumulado sobre boas
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praticas de design e experiéncias de outros sistemas. A transferéncia de conhecimento sobre o
que funciona bem em termos de design e usabilidade ¢ uma parte importante desse processo.

Aprendizado: A Demonstracdo Relampago também pode ser vista como um processo
de aprendizado. Ao buscar referéncias e estudar diferentes interfaces, o time aprende mais
sobre o que funciona esteticamente e funcionalmente.

Social: A dimensdo social pode ser observada no trabalho colaborativo durante a
Demonstracao Relampago, onde a equipe compartilha ideias e referéncias de interfaces. Além
disso, a inspiragdo em interfaces populares pode ser vista como uma forma de construir uma
identidade visual que ressoe com os usuarios e os stakeholders.

Stakeholder: A escolha das interfaces e elementos de design também deve levar em
consideragdo os stakeholders, como os usudrios finais, que esperam uma interface intuitiva e
agradavel. A inspira¢do em outras interfaces pode ser uma forma de garantir que o sistema
atenda as expectativas dos stakeholders, principalmente no que se refere a usabilidade e
experiéncia do usuario.

O proximo documento analisado tem como objetivo descrever as telas e
funcionalidades da plataforma e como elas estdo conectadas, facilitando o processo de
prototipacdo. Com isso, as dimensdes mais evidentes sao:

Complexidade: Porque a forma como o fluxo do usudrio é estruturado pode refletir o
nivel de complexidade da plataforma. Um fluxo bem desenhado visa gerenciar a
complexidade ao organizar as funcionalidades e telas de maneira logica e acessivel para o
usuario.

Aprendizado: Esse documento também permite que a equipe aprenda mais sobre
como os usudrios interagem com a plataforma. A partir dessa visualizagdo, o time pode
identificar pontos de dificuldade ou de melhoria no processo de navegagao, ajustando as
funcionalidades para facilitar o uso.

Simplicidade: O fluxo do usudrio ¢ essencial para garantir que a navegagdo pela
plataforma seja simples e intuitiva. A defini¢do clara dos caminhos que o usuario pode seguir
dentro da plataforma ajuda a evitar confusdo e a reduzir a complexidade da interface.

Stakeholder: A construgdo do fluxo do usudario leva em consideragdo as necessidades
e expectativas dos stakeholders, especialmente dos usudrios finais. O mapeamento das telas e
das funcionalidades visa garantir que o fluxo atenda as necessidades e expectativas de todos

os envolvidos no projeto.
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O documento Fluxo Chatbot detalha as perguntas e possiveis respostas do sistema ao
interagir com o usuario, especificamente para o cadastro e alteracdo de produtos. As
dimensdes mais evidentes neste documento sdo:

Simplicidade: O chatbot deve proporcionar uma interagdo simples e direta com o
usudrio. A estrutura do fluxo de perguntas e respostas precisa ser clara e facil de entender para
evitar confusdo durante o processo de cadastro ou alteragao de informagdes.

Aprendizado (Learning): O fluxo do chatbot ¢ uma forma de aprender sobre como os
usuarios respondem as perguntas do sistema. O design do fluxo ¢ uma oportunidade de
melhorar a interagdo com o usudrio, ajustando as perguntas conforme o feedback e o
comportamento observado durante os testes.

Complexidade: O chatbot introduziu uma certa complexidade na interagdo,
dependendo do numero de opg¢des de respostas e do grau de flexibilidade nas respostas que o
sistema oferece. A criagdo de um fluxo eficiente e logico ajuda a minimizar essa
complexidade e garantir que o processo seja simples e eficaz para o usuério.

Incerteza: Como o fluxo do chatbot envolve interagdo dinamica com o usuario, pode
haver uma certa incerteza sobre como os usuarios irdo responder ou reagir a diferentes
perguntas. O design do fluxo precisa ser flexivel para lidar com respostas inesperadas ou
situacdes imprevistas.

Valor: O fluxo do chatbot também visa proporcionar valor ao usuario, oferecendo uma
forma rapida e eficiente de cadastrar ou alterar produtos. A facilidade de uso e a clareza nas
interagdes tornam o processo mais agradavel, agregando valor a experiéncia do usudrio.

Conhecimento (Knowledge): O chatbot reflete o conhecimento da equipe sobre as
melhores praticas de interacdo com o usudrio, especialmente no contexto de cadastro de
produtos. Além disso, pode ser visto como uma forma de aplicar esse conhecimento para
criar uma interagdo que seja facil, intuitiva e eficaz.

O penultimo documento desta documentacao ¢ a Matriz de Esfor¢o. Essa metodologia
foi utilizada para ajudar a priorizar a funcionalidade do chatbot em comparacdo com outras
possiveis funcionalidades, observe no anexo 1. Ela ajudou a equipe a ver que, embora o
chatbot tivesse potencial para impactar os usudrios, o esfor¢o técnico necessario para
implementa-lo era alto demais, considerando as limitagdes do projeto. Entdo, ao fazer essa
analise, a equipe tomou a decisdo de simplificar o projeto, focando apenas no que era mais
viavel e eficaz, que nesse caso foi fazer o site responsivo, sem o chatbot. Abaixo segue as

dimensdes identificadas a partir desse documento:
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Aprendizado: O aprendizado continuo e a capacidade da equipe de adquirir e aplicar
conhecimento sdo essenciais em qualquer projeto. Isso é particularmente relevante quando a
equipe precisa se adaptar a novas ferramentas, tecnologias ou métodos durante o
desenvolvimento de um software. Nesse caso, a equipe adquiriu algumas li¢des importantes
durante a dindmica da matriz esfor¢o-Impacto, o que contribui para a decisdo de nao incluir o
chatbot no sistema.

Complexidade: Ao se referirem a dificuldade relevante em administrar as vérias
facetas do projeto, como requisitos em constante mudanca ou desafios técnicos inesperados,
se relaciona diretamente com as limitagdes técnicas ¢ desafios encontrados ao viabilizar a
implementag@o do chatbot.

Incerteza: Em qualquer projeto de software, ha uma grande incerteza, especialmente
quando se introduzem novas funcionalidades ou tecnologias (como o chatbot). A dificuldade
de prever exatamente como as mudangas impactardo o desenvolvimento ou os resultados ¢é
uma parte critica do gerenciamento de software, sendo nitida a presenga da dimensao
incerteza,

Mudanga: Gerenciar mudangas ou mensurar, ¢ uma habilidade crucial em projetos de
software, j4 que os requisitos e as condigdes podem mudar ao longo do ciclo de vida do
projeto, sendo assim, a decisdo de alterar o escopo do projeto e ndo implementar o chatbot ¢
um exemplo de como as mudangas podem impactar o progresso de um projeto.

Valor: O valor em um projeto de software se refere a criagdo de solucdes que
entregam o maximo beneficio para a organizacdo e os usuarios finais. A decisdo de focar no
site responsivo em vez do chatbot pode ter sido uma tentativa de maximizar o valor entregue
ao publico-alvo, levando em conta os recursos e a simplicidade.

O ultimo documento dessa documentacgao se refere nos wireframes, que sao prototipos
de média fidelidade das principais telas do sistema OMA em concepc¢do. As dimensdes do
SPF mais evidentes incluem:

Simplicidade: Os wireframes buscam criar uma representacdo clara e simples das
telas, com énfase na funcionalidade e na disposi¢ao dos elementos de forma que o usudario
compreenda facilmente a interagdo com a plataforma.

Complexidade: Embora os wireframes sejam de média fidelidade, eles ainda podem
abordar a complexidade do design da interface. A maneira como as telas sdo estruturadas,
com interagdes ¢ fluxos de navegacao, ajudaram a lidar com a complexidade do projeto. A
criacdo de wireframes facilitou a visualizagdo da complexidade do sistema e ajudou a

identificar 4reas onde a interface pode ser simplificada.
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Aprendizado: A criacdo deste documento permitiu que a equipe aprendesse mais
sobre a interagdo do usuario com a plataforma. As decisdes feitas durante a elaboragdo dos
wireframes podem ser testadas e validadas, proporcionando aprendizado continuo sobre como
0s usudrios vao navegar nas telas e interagir com a plataforma, permitindo ajustes necessarios.

Conhecimento: O conhecimento adquirido sobre as necessidades dos usudrios e as
melhores praticas de design de interfaces, ocasionou que a equipe aplicasse esse
conhecimento ao criar representagdes visuais das telas, levando em consideragao o que
funciona melhor em termos de usabilidade e design visual.

Incerteza: Embora os wireframes representem um protétipo de média fidelidade,
ainda ha um grau de incerteza em relacdo a como os usudrios irdo reagir a determinados
elementos da interface. Portanto, os wireframes permitiram que o time experimentasse
diferentes layouts e interagdes, ajudando a reduzir a incerteza sobre a funcionalidade e a
navegacao da plataforma.

Stakeholder: A criacdo dos wireframes também leva em consideracdo os stakeholders
do projeto, como clientes e usudrios finais, pois as telas e a interacao visual sao desenhadas
com foco nas suas necessidades e expectativas. Os wireframes foram uma ferramenta
importante para comunicar e alinhar as funcionalidades e o design com os stakeholders.

Inovagao: Embora os wireframes sejam uma representagdo basica do design, eles
incorporam elementos inovadores na interface. A forma como as intera¢des e funcionalidades
foram apresentadas no sistema, pode refletir novas abordagens e solugdes criativas para
melhorar a experiéncia do usuério.

Apos a construcao de toda essa documentagdo de ideagdo, a equipe da empresa CITi

foca na fase final da entrega do sistema OMA, a documentacao Entregéavel Final.

3.4.5 Analise da documentac¢io Entregavel Final em rela¢do as dimensdes do SPF

A documentagdo entregavel final vem com o objetivo de formalizar a finaliza¢do do
projeto através da consolidagdo de tudo que foi desenvolvido. No Quadro 4 as dimensdes do

SPF presentes sdo apresentadas.

Quadro 4 - Identificacao das dimensées do SPF, a partir de todos os documentos encontrados na
documentac¢io Entregavel Final.



ENTREGAVEL FINAL

Documentos

Prototipo de Alta Fidelidade

Dimensoes

|| A
W

Simplicidade

Complexidade

Conhecimento

Inovagao

Stakeholder

Style Guide

Simplicidade

Complexidade

Conhecimento

Inovacgao

Incerteza

Stakeholder

User Stories

Aprendizado

Simplicidade

Incerteza

Stakeholder

Valor

Oportunidades Futuras

Inovagao

Mudanga

Incerteza
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ENTREGAVEL FINAL

Documentos Dimensoes

Valor

Stakeholder

Fonte: elaboragdo da autora.

O documento Protétipo de Alta Fidelidade representa visualmente como cada tela sera
exibida para o usudrio, fornecendo uma visdo detalhada de como a plataforma serad
implementada. As dimensdes identificadas foram:

Simplicidade: O protétipo de alta fidelidade busca tornar a interface clara e facil de
usar. A disposi¢dao dos elementos, cores e interagdo deve ser intuitiva, proporcionando uma
experiéncia simples e sem sobrecarga para o usuario.

Complexidade: O prototipo de alta fidelidade também aborda a gestdo da
complexidade da plataforma, pois ele representa fielmente como as telas serdo exibidas,
ajudando a gerenciar a complexidade do design visual e da navegagdo. A interagdo entre os
diversos elementos da plataforma deve ser bem pensada para ndo sobrecarregar o usuario.

Conhecimento (Knowledge): O protétipo ¢ construido com base no conhecimento
sobre as melhores praticas de usabilidade e das ligdes aprendidas ao longo do produto. A
equipe aplica esse conhecimento para criar uma interface que seja tanto visualmente atraente
quanto funcional.

Inovacio: O prototipo de alta fidelidade inclui elementos inovadores na interface,
como novas interagdes, layouts e funcionalidades que buscam melhorar a experiéncia do
usudrio e atender as necessidades especificas do sistema.

Stakeholder: O design do protdtipo de alta fidelidade leva em consideragdo as
necessidades e expectativas dos stakeholders. A interface deve ser alinhada ao perfil da
empresa € aos objetivos dos usudrios finais, criando uma experiéncia que satisfaga as partes
interessadas.

A identidade visual e os elementos graficos do sistema, como paleta de cores, fontes,
logos, etc, foram desenvolvidos e disponibilizados através do documento Style Guide.

Seguindo identificagdo das dimensdes neste documento, foram encontradas:
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Simplicidade: O style guide deve garantir que os elementos visuais sejam consistentes
e simples de aplicar ao longo da plataforma. A simplicidade nas escolhas de design, como a
paleta de cores e a tipografia, contribui para uma aparéncia limpa e agradavel.

Complexidade: Ao mesmo tempo, o style guide também lida com a complexidade
visual da plataforma. Ele define como os diferentes elementos graficos e visuais se combinam
de maneira coesa, ajudando a gerenciar a complexidade do design.

Conhecimento(Knowledge): O style guide reflete o conhecimento sobre a identidade
visual da empresa e as melhores praticas de design de interface. Ele assegura que o design
seja consistente e alinhado com as diretrizes da marca e as expectativas do usudrio.

Inovacgao: O style guide também pode trazer inovagdes no design visual, introduzindo
novas formas de combinar elementos graficos ou novos componentes de design que se
alinhem as necessidades do projeto e a identidade da empresa.

Incerteza: Ao elaborar o style guide, a equipe busca reduzir incertezas relacionadas a
aparéncia do produto e seus elementos visuais, proporcionando uma base solida para a
implementa¢do do design.

Stakeholder: A criacao do style guide leva em consideracao o perfil e as preferéncias
dos stakeholders, especialmente no que se refere a imagem da empresa e a experiéncia visual
do usuario.

Ademais, a equipe utilizou de User Stories, que sdo descri¢cdes e possibilidades da
interacao que o usuario pode ter com a plataforma, realizando uma jornada do usudrio através
de cada funcionalidade. As dimensdes mais evidentes aqui sdo:

Aprendizado (Learning): A user story ¢ uma forma de aprender sobre o que os
usudrios podem precisar da plataforma. Elas s3o fundamentais para entender as expectativas e
necessidades do usuario, além de serem uma ferramenta para a equipe se ajustar conforme o
desenvolvimento avanga.

Simplicidade: Ao descrever as acdes de forma clara e direta, as user stories ajudam a
manter a plataforma simples e facil de entender, garantindo que cada funcionalidade tenha um
proposito bem definido e seja facil de usar.

Incerteza: Ao mapear essa jornada do usudrio (user stories), a equipe pode identificar
incerteza no comportamento esperado do sistema, permitindo uma melhor adaptagdo ao longo
do desenvolvimento.

Stakeholder: User stories sdo diretamente relacionadas aos stakeholders, pois
descrevem as interacdes e funcionalidades que os usudrios e outras partes interessadas

esperam ver na plataforma. Elas ajudam a alinhar o desenvolvimento as expectativas dos
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stakeholders.

Valor: Cada user story deve ser mapeada com foco no valor que ela traz para o
usudrio e para o projeto como um todo. Elas ajudaram a identificar as funcionalidades mais
valiosas e a prioriza-las no desenvolvimento.

Apods todas as validagdes e alinhamentos, a equipe envolvida no sistema OMA,
realizou um mapeamento para identificar as Oportunidades Futuras, em relacdo a
escalabilidade da do sistema, pensando em como pode ser expandida. As dimensodes
identificadas neste documento foram:

Inovacgdo: O objetivo de mapear oportunidades futuras estd diretamente ligado a
inovacdo, pois visa encontrar formas de expandir ¢ melhorar a plataforma com o tempo,
adaptando-a a novas necessidades e oportunidades de mercado.

Mudanca: Reflete uma abordagem para gestdo de mudancas, pensando em como o
produto pode evoluir e adaptar-se ao longo do tempo, considerando os requisitos futuros.

Incerteza: O mapeamento de oportunidades futuras lida com um certo grau de
incerteza, ja que a equipe estd projetando funcionalidades e expansdes que podem ndo ser
totalmente previsiveis ou claras no momento, mas que visam antecipar mudangas no mercado
ou nas necessidades dos usuarios.

Valor: As oportunidades futuras buscam gerar valor ao identificar dreas onde a
plataforma pode crescer e agregar mais beneficios para os usuarios e para os stakeholders no
futuro, garantindo que o produto continue relevante e competitivo.

Stakeholder: O mapeamento dessas oportunidades envolve as expectativas dos

stakeholders sobre o futuro da plataforma e como as mudangas podem afeté-los.
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4. RESULTADOS

A analise macro das trés entregas do projeto evidenciou a presenga das 14 dimensdes
do SPF. Observando os entregaveis Imersao, Ideagao e Final, pode-se perceber que algumas
dimensdes sdo mais evidenciadas do que outras, variando de acordo com a fase do projeto.

Na analise macro, primeira etapa do estudo de caso, observou-se que, todas as 14
dimensdes do SPF estdo presentes. Além disso, no documento Entregavel Imersdo, as
dimensdes mais evidenciadas foram Aprendizado, Incerteza, Inovacdo, Valor,
Conhecimento, Politica, Stakeholders, e Social, refletindo a fase de exploracio e
entendimento do projeto. No Entregavel Ideacdo, destacaram-se Aprendizado, Marketing,
Complexidade, Stakeholders, Lideranga, e Simplicidade, focando na geragdao de solugdes e
comunicagcdo do produto. Ja no Entregavel Final, as dimensdes mais presentes foram
Mudancga, Lideranga, Simplicidade, Aprendizado, Valor, e Metodologia, refletindo o
fechamento e a consolidacdo das entregas do projeto. Na figura 4 ¢ mais facil identificar

através das cores, representadas pelas dimensdes, encontradas nesta analise.
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Figura 4 - Dimensées encontradas na analise macro dos entregaveis através de um diagrama de bolhas.
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Fonte: elaboracdo da autora.

Na figura 4, a bolha de cor amarela representa a dimensao 'Aprendizado’. Observe que
essa bolha ¢ a que mais aparece entre todas as outras cores dos entregaveis, indicando que a
dimensdo 'Aprendizado' enfatiza o continuo aprimoramento e os ajustes ao longo do
desenvolvimento do sistema em suas entregas. Dessa forma, a analise macro revelou que a
distribuicao das dimensdes em cada fase do projeto destaca a importancia de cada uma das
dimensdes para a gestdo do desenvolvimento do sistema OMA e a dimensao Aprendizado foi

a esséncia desse projeto.

Os resultados da analise detalhada de todos os documentos (segunda etapa da analise)
envolvidos em cada entregivel revelou uma ampla presenca das dimensdes do SPF, com
algumas dimensdes mais recorrentes em cada entrega do projeto. A Simplicidade,
Stakeholders, Incerteza, Complexidade, Valor, Aprendizado, Inovacdo e Conhecimento

foram frequentemente observadas, refletindo aspectos cruciais da gestdo do desenvolvimento
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do sistema OMA, como a busca pela clareza nas solugdes, o envolvimento de partes

interessadas e a adaptacdo as incertezas do processo. Observe na figura 5 o grafico.

Figura 5 - Consolidacio de todas as dimensdes encontradas nas analises detalhadas dos documentos de
Imersio, Ideacio e Final.

Panorama Geral de Todas as dimensdes identificadas nas entregas
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Fonte: elaboragdo da autora.

Numa otica dos resultados encontrados por entregavel, veja as dimensdes que mais

foram evidenciadas na documentagdo Entregével Imersao no grafico da figura 6.
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Figura 6 - Contagem das dimensdes que mais apareceram no documento entregavel imersao.

Contagem das Dimensées - Entregavel Imersao

Dimensdes

Fonte: Elaborada pela autora.

As dimensdes que mais aparecem no grafico da figura 6, resulta de que a fase de
imersdo se concentra em lidar com a incerteza inicial, definir as metodologias de trabalho,
agregar valor ao cliente e adquirir o conhecimento necessario para dar os primeiros passos no
desenvolvimento do sistema. O foco em Incerteza, Metodologia, Valor ¢ Conhecimento
reflete um processo de preparagdo e entendimento essencial para o sucesso do projeto a longo

prazo, condizente ao objetivo da documentagao.

Ao analisar os resultados da analise do documento de ideagdo € possivel observar que
no grafico da figura 7, as dimensdes que mais apareceram nessa fase do projeto foram,

Simplicidade, Aprendizado, Stakeholders, Valor ¢ Complexidade.
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Figura 7 - Contagem das dimensdes que mais apareceram no documento entregavel ideacéo.
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Fonte: elaboragdo da autora.

Esse resultado € coerente quando relembramos que a fase de ideagdo envolve a criacdao
de muitos documentos complexos, tendo como premissa o aprendizado continuo, com o
objetivo de produzir o protétipo. Durante essa fase, busca-se o alinhamento das expectativas
com os stakeholders, ao mesmo tempo em que se gerencia a simplicidade nas
funcionalidades mapeadas e priorizadas para o usudrio final. Tudo isso sem perder de vista o
objetivo central do sistema em desenvolvimento, garantindo que agregue valor ao longo de

toda essa jornada.

Por fim, os resultados encontrados na analise da documentacdo final foram que as
dimensdes, Stakeholders, Mudanca ¢ Incerteza possuem uma forte presenca nessa fase do
projeto. No grafico da figura 8 tem a representacdo da quantidade de vezes que aparece
durante a documentacdo. Essas dimensdes sdo centrais na entrega final, pois representam a
continuidade do alinhamento com os stakeholders, a flexibilidade para adaptar o sistema as
necessidades futuras e a capacidade de lidar com elementos imprevisiveis que podem surgir

apos a entrega do produto. Além disso, essas dimensdes s3o essenciais para garantir que o
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sistema OMA ndo apenas atenda aos requisitos atuais, mas também seja capaz de evoluir de

forma eficaz ao longo do tempo.

Figura 8 - Contagem das dimensdes que mais apareceram no documento entregavel final.
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@ Simplicidade
Complexidade
Conhecimento
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Fonte: elaboragdo da autora.

Em suma, a analise das dimensdes do SPF ao longo das trés fases do projeto, Imersao,
Ideacao e Final, evidencia a dindmica e a evolucao do desenvolvimento do sistema OMA. A
presenga constante da dimensdo Aprendizado reflete a importincia da adaptacdo e do
aprimoramento continuo, enquanto outras dimensdes, como Incerteza, Valor, Stakeholders e
Simplicidade, revelam os desafios e as estratégias essenciais para o sucesso do sistema.

Essa andlise revela como as dimensdes do SPF interagem nas distintas fases,
ilustrando a complexidade na gestio do desenvolvimento de sistemas de software. O
equilibrio entre inovacdo, flexibilidade e alinhamento com as partes interessadas se mostra
fundamental para assegurar que o produto final seja eficaz e sustentdvel. Ao entender quais
dimensdes sdo mais evidenciadas em cada etapa, ¢ possivel identificar também aquelas que
podem estar ausentes ou sub-representadas, permitindo que a equipe ajuste o foco do projeto
conforme necessario.

Portanto, essas conclusdes fornecem importantes insights para a construgdo de

processos de gestdo de projetos mais centrados em seus objetivos, que integrem e alinhem de
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maneira estratégica as dimensdes que devem aparecer com maior frequéncia, enquanto
garantem que as auséncias sejam tratadas, contribuindo para o sucesso dos projetos de

software.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada demonstrou que € possivel aplicar o modelo do Software Project
Framework (SPF) para identificar e analisar as 14 dimensoes ao longo das diferentes fases de
um projeto de software. A andlise empirica evidenciou que essas dimensdes estdo presentes
de forma clara e distinta em cada fase do ciclo de vida do projeto, proporcionando uma visao
mais rica e detalhada sobre os aspectos que influenciam o desenvolvimento do sistema. Além
disso, a importancia do aprendizado continuo foi destacada como elemento central em todas
as fases, refor¢ando a necessidade de adaptagdo e evolucdo constantes para atender as
exigéncias e desafios do projeto.

Este estudo também revela a aplicabilidade pratica do SPF, sugerindo que a estrutura
proposta pode ser um recurso valioso para a gestao de projetos de software, permitindo uma
avaliagdo mais abrangente dos diversos fatores que impactam o sucesso do projeto. A
pesquisa ndo apenas valida o modelo em um contexto real, mas também abre novas
possibilidades para aprofundar o entendimento sobre como as dimensodes interagem em
diferentes estagios do desenvolvimento de software.

Além disso, os resultados sugerem caminhos para futuras investigagdes, como a
sistematizacdo e a qualificacdo da andlise de desempenho em projetos de software. Entre as
diregdes promissoras, destaca-se a pesquisa sobre como classificar documentagdes em
contextos onde nao had um padrao definido, o uso de modelos preditivos para auxiliar na
identificacdo de dimensdes que possam estar ausentes durante o projeto, e a investigacdo de
quais tipos de documentos sdo mais eficazes para identificar as dimensdes do SPF. Essas
linhas de pesquisa podem contribuir significativamente para o aprimoramento das ferramentas
de gestao de projetos e para a aplicagdo do SPF em diferentes contextos.

Com base nesses achados, espera-se que esta pesquisa ndo apenas enriqueca o
entendimento sobre o SPF, mas também forneca uma base sélida para o desenvolvimento de
abordagens e ferramentas que possibilitem a adaptacdo do modelo a analise de multiplos

projetos, aumentando a eficiéncia da gestdo de projetos de software no futuro.
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ANEXOS

Anexo 1. Documento Matriz Esfor¢co-Impacto, Documentacio Ideacao

Anexo 1: Documento Matriz Esfor¢o-Impacto, Documentagao Ideacao
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