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RESUMO

SZABLUK, Daniela. As competéncias da equipe de projeto no processo de desenvolvimento de
aplicagées web. 2011. 140 f. Dissertagdo (Mestrado em Design) — PGDESIGN, Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre.

Com o crescente potencial da world wide web, a criacdo e desenvolvimento de aplicacGes
web se tornaram atividades extremamente profissionalizadas, envolvendo principalmente os
mercados de Design e de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs). As novas equipes
de desenvolvimento tém carater interdisciplinar, e sdo compostas por profissionais com
perfis diferenciados, que acabam por incorporar novas combina¢cGes de competéncias e
caracteristicas de diferentes campos profissionais. Neste contexto, a presente pesquisa
analisa as competéncias da equipe de desenvolvimento de aplicacbes web e os processos
utilizados, a fim de tracar um paralelo entre o processo, o papel do profissional e as
competéncias necessarias em cada etapa, por meio da realizacdo de um estudo de caso. Os
resultados permitiram a constru¢ao de um mapeamento que demonstra o alinhamento
entre as competéncias da equipe de projeto e a metodologia de desenvolvimento de
aplicacoes web, considerando todas as etapas do processo.

Palavras-chave: competéncias, aplicacdes web, produtos digitais, metodologias de projeto,
processo de desenvolvimento.



ABSTRACT

SZABLUK, Daniela. The competences of the design team in web applications development
process. 2011. 140 f. Dissertagdo (Mestrado em Design) — PGDESIGN, Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, Porto Alegre.

As world wide web has been increasing potentially, web applications creation and
development have become highly professionalized activities, involving mainly Design and
Information and Communication Technology areas. The new development teams have an
interdisciplinary character, and are composed of professionals with different profiles, which
eventually incorporate new competences and characteristics combinations of different
professional areas. In this context, this research analyses the competences of the web
applications development team and the used processes, in order to draw a parallel between
the processes, the professional role and the wanted competences in witch stage through a
study case. The results allowed constructing a map that exposes the alignment between the
design team competences and the web applications development methodology, considering
all process stages.

Key-words: competencies, web applications, digital products, development process, design
methodology.
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1 INTRODUCAO

O Capitulo 1 expOe as consideragbes iniciais do estudo. S3o apresentadas a
contextualizagao, formulagdo do problema, delimitagao da pesquisa, hipdtese, objetivos,

justificativa e estrutura do trabalho.

1.1 Contextualizagdo

As novas tecnologias da informacdo estdo revolucionando o mundo das
comunicacbes e os habitos da sociedade contempordnea. As recentes mudancas
tecnolégicas implicam profundas alteracdes em praticamente todos os segmentos da nossa
sociedade, afetando a maneira como atuamos e pensamos. Dentre estas novas tecnologias,
a world wide web consolida-se como um importante meio de comunica¢do e de negocios.
Segundo Ferreira (2006, p. 6), “a expansdo das tecnologias para a internet permitiu o
surgimento de novas possibilidades de acesso a informacdo, novos estilos de pensar e novas
formas de interacdo”. Somando, em 2009, mais de 234 milhdes de websites® e 1,73 bilhdes
de usudrios em todo o mundo?, o crescimento exponencial da world wide web levou a uma

nova abordagem do seu uso.

Nos ultimos anos, os mercados de Design e de Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TICs) acompanharam o crescente potencial das midias digitais, que passaram
a desempenhar um papel fundamental para o langamento e diferenciagao dos mais diversos
produtos e servicos. Segundo Garcia (2010), esta nova era da comunicacdo, autbnoma e
interativa, exige uma avaliagdao dos processos de comunicagao publicitaria, revisando seus
efeitos e inten¢Ges a partir de uma perspectiva do individuo e da sociedade. Neste contexto,
diversos ambientes na world wide web, como as redes sociais, por exemplo, transcenderam
sua funcdo inicial e passaram a ser amplamente utilizados pelas organizacGes para
compreender o perfil de seus clientes, analisar suas necessidades e interesses, investigar a
aceitacdo de um produto no mercado e direcionar as campanhas de forma a segmentar cada

acao e avaliar o retorno.

1 . ,

Dados da Netcraft. Disponivel em:
http://news.netcraft.com/archives/2009/12/24/december_2009_web_server_survey.html.
% Dados da Internet World Stats. Disponivel em: http://www.internetworldstats.com/stats.htm
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Em funcdo desta realidade, a criacdo e desenvolvimento de aplicacbes web viraram
atividades extremamente profissionalizadas. O novo cenario favoreceu, inicialmente, o
surgimento de setores especializados dentro das agéncias de publicidade e, mais tarde, das
agéncias digitais, empresas que tém projetos de internet como atividade-fim, bem como
conteudo para outras midias e plataformas digitais (celulares, dispositivos mdveis, TV Digital
e games). Para Fontella (2010), as agéncias digitais situam-se na interseccdao de areas de
Tecnologia de Informagao, Design, Comunicagdo, Marketing e Publicidade e Propaganda.
Seus projetos se configuram em estratégias de presenca online, incluindo os mais diversos
tipos de comunicacdo interativa, desde portais e websites, lojas virtuais, advergames3 e
mobilizagdes em redes sociais até aplicativos para mobile, monitoramento de presenga
online e midias sociais emergentes. Esses meios tém sido buscados pelas organizacdes como

diferencial competitivo frente aos seus clientes.

Segundo a Associacdo Brasileiras das Agéncias Digitais RS (ABRADI-RS), o Rio Grande
do Sul é sede de algumas das maiores e mais experientes agéncias digitais do pais*, o que
torna este estado um dos mais influentes no setor em nivel nacional. De acordo com a
Associacdo, ha uma estimativa de 357 agéncias digitais na Regido Sul, representando 15,7%
do total de agéncias no Brasil. Este numero pode ser maior, ja que, de acordo com Fontella
(2010), muitas empresas seguem enquadradas como agéncias de publicidade ou empresas
de Tecnologia da Informacdo, por manterem sua razdo social anterior ao ingresso no

mercado digital ou por estratégias de reducdo de impostos.

Muito antes do surgimento das agéncias digitais, porém, a tecnologia digital
desencadeou necessidades por parte também do setor publico. No Brasil, o Servico Federal
de Processamento de Dados (SERPRO) foi criado em 1964 com o objetivo de prestar servicos
em Tecnologia da Informacgdo e ComunicacOes para o setor publico, desenvolvendo solucgdes
como, por exemplo, a declaracdo do Imposto de Renda via internet (ReceitaNet). Em nivel
estadual, muitas companhias de processamento de dados foram criadas para atenderem a
demandas especificas de seus estados, desenvolvendo projetos para prestacdo de servicos a

sociedade, como a Companhia de Processamento de Dados do Estado de Sdo Paulo

? Fusdo das palavras inglesas advertise (propaganda) e videogame (jogo eletronico). Trata-se de uma estratégia de
comunica¢do mercadoldgica que utiliza jogos como ferramentas para divulgar e promover marcas, produtos e
organizagoes.

* Dados do website da associa¢do, 2007. Disponivel em: http://www.agadi.com.br/.
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(PRODESP), o Centro de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo do Estado do Rio de
Janeiro (PRODERJ), a Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio Grande do

Sul (PROCERGS) e diversos outros.

Este contexto incentivou o advento de novas areas de atuacdo profissional com perfis
diferenciados. Atualmente estes profissionais compdem equipes interdisciplinares de
desenvolvimento de projetos e sdo provenientes dos mais diversos segmentos, como design
de interacdo, design de interfaces, arquitetura de informacao, direcdo de arte, programacao
e desenvolvimento, planejamento de midia online e gerenciamento de projetos. Atuando de
forma integrada, os membros das equipes precisam considerar, de acordo com Preece,
Rogers e Sharp (2005, p. 11), um “conjunto de habilidades em areas como psicologia,
interacao homem-computador, web design, ciéncia da computacdo, sistemas de informacao,

marketing, entretenimento e negdcios”, buscando a qualidade do projeto.

Esta nova légica de trabalho faz com que os membros da equipe de desenvolvimento
de produtos digitais incorporem novas combinacdes de competéncias e caracteristicas de

diferentes campos profissionais, desempenhando fung¢des sob novas éticas, nas quais:

[...] a nocdo de rede (de relagBes pessoais, de transagdes comerciais e de
tecnologia) esta vinculada a um novo modelo de trabalho, o modelo da
competéncia, e a um novo paradigma organizacional, o da flexibilidade, em
que definicbes como a de carreira cedem espa¢o a de trajetdria [...].
(FONTELLA, 2002, p. 36)

Segundo Le Boterf (1995, apud FLEURY; FLEURY, 2001, p. 187), nas equipes de
desenvolvimento de aplicagGes web estes profissionais contribuem com suas competéncias
provindas de trés eixos: sua pessoa (biografia, socializacdo), sua formacdo educacional e sua
experiéncia profissional. Assim, surge uma competéncia coletiva nas equipes de trabalho
que é mais do que a soma das competéncias individuais — segundo Zarifian (2001), ocorre

um efeito de sinergia entre essas competéncias, a partir das interagcdes sociais do grupo.

Para Brasil e Ritto (2004), as estruturas em equipe favorecem a difusdo de
conhecimentos entre seus integrantes através do compartilhamento destas competéncias,
propiciando um ambiente no qual prosperam novas ideias, a criatividade é estimulada e ha

uma evolugdo continua das atividades organizacionais. Para Thamhain (1993, apud
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RABECHINI JUNIOR; CARVALHO, 2003, p. 7), a formacdo de equipes é um processo agregador
de individuos com diferentes necessidades, habilidades e inteligéncia, transformando-os em
uma unidade de trabalho eficaz e integrada. Nesse processo, os objetivos individuais se

misturam, dando suporte aos objetivos da equipe e favorecendo o sucesso do projeto.

O Manual de Oslo, fonte internacional de diretrizes para coleta e uso de dados sobre
atividades inovadoras da industria, declara que uma das condicoes que favorecem a
inovacdo nas empresas é sua forca de trabalho — equipes capacitadas sdo consideradas um
recurso-chave de empresas inovadoras (2004, p. 21). Assim, tratando-se de uma equipe de
desenvolvimento de aplicacbes web, o conjunto das competéncias de seus membros
contribui para o desenvolvimento de aplicacdes inovadoras, por meio da utilizacao integrada
de suportes tedrico-metodoldgicos no processo de trabalho. S3o teorias, técnicas, praticas e
metodologias que fundamentam e sustentam o processo de desenvolvimento de produtos.
Porém, a forma como isso ocorre, considerando a busca por solu¢des inovadoras, é passivel

de investigagao.

1.2 Delimita¢ao do tema

O tema tratado nesta pesquisa fica delimitado por um estudo das competéncias dos
profissionais provenientes das d4reas de Design e de Tecnologias da Informacdo e
Comunicacgdo, integrantes de equipes de projetos digitais, e sua atuacdao no processo de
desenvolvimento de aplicacdes web. A delimitacdo do estudo dentro destas areas se deve ao
fato destas formarem a base para o desenvolvimento de aplicacdes web, considerando
estrutura, interface e programacdo. Além disso, em um estudo exploratério, constatou-se

gue a maior parte dos profissionais envolvidos no processo tem formacao nestas areas.

Delimita-se ainda a pesquisa por meio de um estudo de caso, a ser realizado na
Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio Grande do Sul (PROCERGS), no
Setor de Servicos Web — SSW, responsavel pelo desenvolvimento de aplicacdes web para
6rgdos de todo o governo do estado. O SSW conta com uma equipe interna interdisciplinar’,
com diferentes configuracdes conforme o projeto em desenvolvimento e com metodologia

propria definida para o desenvolvimento de projetos, atuando conjuntamente desde as

> Considerando os quatro niveis de integragdo propostos no esquema de Jantsch (1972) e o conceito de Japiassu (1976),
detalhados no item 2.3.
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etapas iniciais de briefing, levantamento de dados e conceituagao, até o desenvolvimento e

publicacdo da aplicacdo no ambiente web.

1.3 Formulagao do problema

Como o conjunto de competéncias profissionais da equipe de projeto promove a
utilizacdo integrada de suportes tedrico-metodoldgicos de forma a contribuir no processo de

desenvolvimento de aplicagcdes web, com foco na inovacao?

1.4 Hipoteses

O alinhamento das competéncias profissionais dos integrantes da equipe de projeto
com a metodologia utilizada no processo de desenvolvimento contribui para a concep¢ao de

solugdes inovadoras.

O conhecimento sobre as competéncias da equipe de projeto e das diferentes
aplicacdes web possibilita estabelecer papéis adequados as funcdes no processo de
desenvolvimento e verificar a necessidade de remanejamento e alocacdo dos recursos
humanos e tecnoldgicos nas etapas do processo, de modo a utilizar estes recursos de forma

plena e eficiente.

1.5 Objetivos
Sao objetivos desta pesquisa os itens a seguir.
1.5.1 Objetivo geral

Mapear o alinhamento entre as competéncias da equipe de projeto no
desenvolvimento de aplicacGes web e a metodologia adotada neste processo, verificando o
papel do profissional e as competéncias necessdrias em cada etapa do processo de

desenvolvimento.
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1.5.2 Objetivos especificos

= Examinar o processo de desenvolvimento de aplicacdes web adotado na
empresa estudada, suas peculiaridades e adapta¢cdes ao contexto da

empresa,;

= |dentificar e analisar como sdao formadas as equipes de projeto, qual o perfil
de seus integrantes e como ocorre sua insercdo no processo de

desenvolvimento de aplicacdes web;

= |dentificar e analisar as competéncias profissionais dos membros da equipe e

seu papel no processo de desenvolvimento de aplicagbes web.

= |dentificar critérios que caracterizam solugdes inovadoras.

1.6 Justificativa

O crescente potencial das midias eletrénicas e a expansao da world wide web abrem
espaco para novos projetos de aplicacdes web. Segundo Gongalves et al. (2005, p. 2), “as
aplicacoes web estdo cada dia mais presentes e seu desenvolvimento representa boa parte

III

da produgdo de organizagdes desenvolvedoras de software bem como de midia em gera

A Associacdo Brasileira das Agéncias Digitais (ABRADI) realizou, em 2009, um censo®
gue tracou o perfil de 2.275 agéncias digitais brasileiras. Entre as principais atividades
realizadas pelas agéncias, a pesquisa destacou o desenvolvimento de websites e portais
(11,3%), seguido por programacdao web (10%), criacdo de campanhas digitais (9,3%),
consultoria e e-mail marketing (8,5%). Foram citados também, com menor expressividade,

intranet, e-commerce, mobile marketing, redes sociais e jogos digitais.

No mesmo ano, o Ministério da Ciéncia e Tecnologia realizou uma pesquisa de
Qualidade no Setor de Software Brasileiro’ com 343 organizacdes com atividades de
software. Mesmo tendo sua fonte principal de receita advinda do desenvolvimento de
software, muitas das empresas pesquisadas mantinham atividades secundarias, como
gestdo integrada (34,8%), administracdo de servicos (27,6%) e desenvolvimento de websites

(26,3%). Estes numeros mostram a expressividade do desenvolvimento de websites e portais

6 Disponivel em: <http://www.slideshare.net/OcaComunicacao/abradi-censo-digital-2009> Acesso em: 05 nov. 2010.
7 Disponivel em: < http://www.mct.gov.br/upd_blob/0213/213742.pdf>. Acesso em: 05 nov. 2010.
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e seu grande potencial, tanto no setor publico quanto no privado. Essa forte demanda por
projetos de aplicagbes web exige que empresas e equipes estejam bem preparadas,

capacitadas a atender as necessidades do mercado.

Por tratar-se de um mercado recente, o processo de desenvolvimento de aplicacGes
web, bem como suas particularidades, ainda é assunto pouco explorado cientificamente.
Ainda sdo escassos os estudos sobre seu processo de desenvolvimento: alguns abordam as
metodologias utilizadas nesse processo, mas sem estabelecer relacdes diretas com a
formacdo de equipes, o perfil dos profissionais envolvidos e suas competéncias — aspectos
essenciais para a busca continua de qualidade. Dentre os diversos aspectos que promovem o
sucesso de um projeto, encontram-se as equipes de trabalho — atualmente qualquer
organizacdo necessita de profissionais com sdélida base técnico-cientifica, capazes de
adaptar-se a contextos cada vez mais imprevisiveis e dinamicos (ARBIGAUS, 2003, p. 1).
Além disso, o uso de uma metodologia bem construida no processo de desenvolvimento de
aplicacoes web é fator primordial para o sucesso do projeto, mas esta deve estar adaptada

ao contexto da empresa, do projeto e da equipe.

Nesse sentido, um estudo do alinhamento entre a metodologia de desenvolvimento
de aplicacBes web e as competéncias dos profissionais envolvidos no processo contribui para
a construg¢do do conhecimento na area, constituindo-se uma importante ferramenta para
tomadas de decisGes durante as etapas do processo e para construcdo de novas
metodologias relacionadas ao Design e as TICs. Conhecendo a fundo seu produto, seu
processo e as competéncias de sua equipe, as empresas de desenvolvimento de produtos
digitais e aplicacGes web passam a ter subsidios que permitem a manutencdo de sua
metodologia, o remanejamentos dos recursos humanos, otimizacao do tempo e outras

guestOes essenciais na gestdo do projeto, buscando qualidade e inovacao.

E nesse contexto de expansdo do uso da world wide web e da decorrente
necessidade de aprimoramento dos processos de desenvolvimento de aplicagGes web, que
este trabalho sobre as competéncias profissionais das equipes de projeto pretende

contribuir no processo de desenvolvimento de aplicagcdes web inovadoras.
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1.7 Estrutura do trabalho
Esta dissertacdo esta organizada da seguinte forma:

O Capitulo 1 apresenta a contextualizacdo da pesquisa, a delimitacdao do tema, o

problema de pesquisa, hipdtese, objetivos e justificativa.

O Capitulo 2 apresenta a fundamentagdo tedrica, com temas pertinentes ao
desenvolvimento do estudo proposto, como as aplicacbes web, aspectos da inovacdo, a
formacao de equipes de desenvolvimento de aplicagdes web, competéncias profissionais e

processo de desenvolvimento de produtos.

O Capitulo 3 apresenta os procedimentos metodoldgicos que orientam o

desenvolvimento da pesquisa, bem como os procedimentos de investigacao adotados.

Finalmente, o Capitulo 4 apresenta os resultados apurados a partir do estudo de

caso, analises e, em seguida, consideracdes finais.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O Design e as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo envolvem-se diretamente
na concep¢ao de uma grande variedade de elementos, de diferentes naturezas. Por isso,
torna-se essencial conhecer o objeto de trabalho, seu contexto e interrelacbes. Como
fundamentagdo tedrica, foi realizada uma pesquisa bibliografica que aborda os principais
assuntos que permeiam os objetivos do trabalho: as aplicacdes web, aspectos da inovacgdo, a
formacao de equipes de desenvolvimento de aplicagdes web, competéncias profissionais e

processo de desenvolvimento de produtos.

2.1 Aplicagoes web

O surgimento da internet revolucionou o mundo das comunica¢es. Destacada entre
as tecnologias de informacdo e comunicacdo, a internet é um meio de disseminacdo de
informacdes e interacdo entre individuos e computadores. Suas origens datam entre 1960 e
1970, quando o governo norte-americano buscava um sistema que permitisse que seus
computadores militares trocassem informacdes entre si, de uma base para outra. Assim, o
Departamento de Defesa dos Estados Unidos projetou a ARPANET, um sistema que
interconectava computadores e preservava a informa¢do caso uma das conexdes da rede
sofresse um ataque inimigo. Aos poucos, as redes foram sendo voltadas para pesquisas
cientificas nas universidades — pesquisadores e alunos tiveram acesso a estudos ja

empreendidos e somaram esforcos para aperfeicoa-los (CASTELLS, 2003).

Depois de um longo processo de desenvolvimento, a internet tornou-se o que
conhecemos hoje, com estruturas de redes interligadas e contetidos multimidia. Isso se deve
a Tim Berners-Lee, que, em 1980, no Conselho Europeu para Pesquisa Nuclear (CERN),
construiu o sistema ENQUIRE para facilitar o compartilhamento de documentos de pesquisas
entre os colegas. Em 1989, Tim Berners-Lee escreveu uma proposta formal para a world

wide web, com a ajuda de Robert Cailliau.

A world wide web é, em termos gerais, um ambiente que roda na internet. Nela, ha
uma infinidade de dados (textos, musicas, sons, animacdes, etc.) dispostos em websites
formados por arquivos hospedados em servidores — computadores espalhados por todo o

mundo, responsaveis pelo armazenamento das paginas e pelo acesso ao conteudo. Para Dias
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(2007), a world wide web pode ser considerada uma imensa biblioteca multimidia, um
conjunto de documentos em hipertexto com informagdes conectadas entre si e espalhadas

por computadores do mundo inteiro.

A expansdo da world wide web incentivou o desenvolvimento de novas aplicacGes e
ferramentas. Enquanto as aplicagdes iniciais consistiam em pequenos conjuntos de paginas
com conteudo estatico, as aplicacbes atuais sdo amplas e complexas, com conteudo
multimidia e acesso a bancos de dados. Estas aplicacdes servem a uma variedade de
propdsitos, desde a troca de mensagens em foruns e listas de discussdo, até transagoes
bancarias e realizacdo de negdcios de comércio eletrénico (GINIGE, 2001). Em funcdo desta
grande diversidade, ndo hd uniformidade de pensamento na comunidade cientifica: os

termos e conceitos variam conforme o autor e a drea de conhecimento.

Pressman (2002) considera que as aplicacbes web compreendem todo tipo de
aplicacdo existente para web, desde um simples website até um portal de comércio
eletrénico com um grande processamento de informacdes. Para este autor, as aplicacbes
web residem em uma rede e devem servir as necessidades de uma comunidade diversificada
de usuarios, com foco no conteddo (em muitos casos, com utilizagdo de hipermidia para

apresentar textos, graficos, dudio e video para o usuario final) e com evolugdo continua.

Ja para Conallen (1999), as aplicacGes web sdo websites dindmicos, nos quais uma
l6gica de negdcio é implementada e a entrada do usuario (navegagdo e entrada de dados)
altera o estado de negdcio. De acordo com o conceito desse autor, um website estatico ndo

se constitui uma aplicagdo web.

Para Powell et al. (1998, apud BARRY; BROWN, 2003), as aplicacGes web envolvem
uma mistura entre design grafico e desenvolvimento de software, entre marketing e
computagao, entre comunicagdes internas e relagdes externas e entre arte e tecnologia. De
fato, as aplicagbes web englobam aspectos de programacao, arquitetura de informacao,
gestdo de conteldos, navegacdo, fluxo de informacdo, design de interface, e muitos outros.
Os websites estdao se tornando aplicagbes cada vez sofisticadas e sua complexidade de
projeto cresce proporcionalmente. Assim, no contexto deste trabalho, serdo adotados os

conceitos destes trés autores, considerando websites dinamicos.
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2.1.1 Atributos das aplicacdes web

As aplicacbes web possuem caracteristicas especiais que as diferenciam das
aplicagbes convencionais. Aspectos como desempenho, escalabilidade, usabilidade,
navegabilidade, seguranca e confiabilidade sdo criticos em aplicacbes web, pois sdo
diferenciais para conquistar usudrios que querem respostas imediatas e estdo menos

tolerantes a websites complexos.
Pressman (2002) destaca algumas caracteristicas importantes nas aplicagdes web:

= |mediatismo. Produtos baseados na web sdo imediatistas. O tempo de
mercado para um website pode ser uma questdo de dias ou semanas. Os
desenvolvedores devem utilizar métodos de planejamento, andlise, projeto,

implementacdo e testes, adaptados ao curto espaco de tempo.

=  Seguranca. Aplicagcdes web disponiveis em rede ndo podem limitar o acesso
dos usuarios. A fim de proteger conteiudos e fornecer meios seguros de
transmissdo de dados, fortes medidas de seguranca devem ser

implementadas em toda a sua infra-estrutura.

= [Estética. Muitas vezes, o apelo das aplicagdes web ocorre em consequéncia
de sua estética. Quando uma aplicacdo é desenvolvida para promover uma
marca ou vender produtos, a estética pode ser tdo determinante do sucesso

guanto a estrutura de navegacdo, aspectos técnicos e conteudo.

Pressman (2002) destaca que, para serem bem aceitas pelos usudrios e possuirem
caracteristicas técnicas de qualidade, as aplicacdes web devem apresentar alguns atributos
essenciais. Estes atributos sao citados por Olsina et al. (1999) — usabilidade, funcionalidade,
confiabilidade, eficiéncia e manutengdo — em um esquema que aponta as exigéncias de

gualidade das aplicagdes web, como mostra a figura 1.

Para Offutt (2002), os critérios de qualidade mais importantes para o sucesso de
aplicacbes web sdo seguranga, disponibilidade, escalabilidade, manutencao,

desempenho/time—to—marketg, confiabilidade e usabilidade.

8, . ~
Periodo de tempo entre a concepgdo de um produto e seu langamento no mercado.
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Compreensao global

Feedback online e recursos de ajuda
Interface e caracteristicas estéticas
Caracteristicas especiais

Usabilidade

Pesquisa e capacidade de recuperagado

Funcionalidade Recursos de navegacao
Recursos de aplicagdes sobre dominio

Qualidade da Processamento correto de links e atalhos

Confiabilidade Recuperagdo de erro

aplicagdo web Validacdo e recuperagdo de entradas de usudario

Tempo de resposta
Eficiéncia Velocidade de geracdo da pagina
Velocidade de geragdo dos graficos

Facilidade de corregdo
Manutencao Adaptabilidade
Extensibilidade

Figura 1: Exigéncia de qualidade para a aplicacdo web
Fonte: adaptado de OLSINA (1999) e PRESSMAN (2002).

Tratando-se da seguranca, a internet ja oferece alguns servicos que tornam seu uso
mais seguro. Por exemplo, o conjunto de regras que define a comunicagdo entre duas
maquinas na rede — o protocolo TCP/IP — ja oferece o servico de integridade. Cabe, entdo, ao
desenvolvedor do website integrar esses servicos, considerando as necessidades do usudrio.
Além disso, uma variedade de medidas de seguranca é fornecida pela infraestrutura de rede:
técnicas de criptografia, firewalls e outras medidas que oferecem servicos de seguranca

como autenticagao, privacidade, acesso e ndo-repudio.

Quanto a disponibilidade, as aplicacbes web devem estar permanentemente
acessiveis, para que os usudrios possam usufruir seus servi¢os a qualquer momento. Para
Offutt (2002), os usudrios esperam que a aplicacdo esteja disponivel permanentemente,
todos os dias do ano (24/7/3659). Por isso, investimentos em hardware e robustez das

aplicagdes sao fundamentais para reduzir o tempo de indisponibilidade dos servigos.

%24 horas por dia, 7 dias por semana, 365 dias por ano.
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Em relagao a escalabilidade, o projeto de aplicagdes web deve prever um numero
crescente de usuarios. Quando o limite de acessos simultdaneos do sistema é atingido, a
ocorréncia de falhas e a indisponibilidade temporaria do sistema sdo possiveis
consequéncias que devem ser evitadas pelos desenvolvedores (DANTAS, 2003). A medida
gue a aplicacdo cresce, pequenas fraquezas no software podem resultar em graves
problemas de confiabilidade, de usabilidade e falhas de seguranca. Conceber e construir
aplicacdoes web facilmente escaldveis, a qualquer tempo, é um desafio importante para a

equipe de projeto.

A manutenc¢do também se torna um atributo importante das aplicacdes web, uma
vez que uma forte caracteristica da world wide web é a velocidade com que os requisitos das
aplicacoes mudam. As empresas estdo constantemente realizando atualizagGes no contetdo
de seus websites e adaptando suas solugdes para novas tecnologias. Uma aplicagao web
bem desenvolvida torna mais facil as atualizacbes e modificacbes em sua estrutura e

contetudo, em qualquer momento (DANTAS, 2003).

Considerando o desempenho ou time-to-market, se um website é muito lento, os
usuarios podem perder a paciéncia e deixar de acessa-lo. Por isso, o desempenho da
aplicacdo web é muito importante, mesmo que muitas vezes seja definido pelo trafego de
internet (OFFUTT, 2002). Para Dantas (2003), o time-to-market ainda é um aspecto critico
para as aplicagbes web, pois é preciso acompanhar as necessidades dos usudrios e as
tendéncias de mercado para tentar antecipa-las. Muitas vezes, manter-se competitivo
significa reformular uma aplicacdo no menor espaco de tempo possivel. No caso de
aplicacdoes de carater informativo, as atualizacdes de conteudo precisam ser feitas em

guestdo de minutos.

Tratando-se da confiabilidade, em aplicacbes web o usudrio espera realizar suas
tarefas (desde uma simples troca de arquivos até transacdes de comércio eletrénico) com
eficiéncia e seguranca. Por isso, a aplicacdo deve ser confidvel: o desenvolvedor deve
garantir a realizacdo das transacdes, bem como minimizar o tempo de resposta da aplicacdo
e sua taxa de erros. Este cuidado também envolve a apresentacdo de mensagens de erro

compreensiveis, de forma a auxiliar o usuario (OFFUTT, 2002).
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Finalmente, em relacdo a usabilidade, a aplicacdo deve ter utilizacdo simples e
agradavel e ser eficiente (PREECE, 2005). Na Interacdo Humano-computador (IHC) a
usabilidade se refere a facilidade com que uma interface é utilizada, de modo que o usuario
alcance suas metas de interacdo com o sistema. Memoaria (2005) destaca que a usabilidade
tem componentes multiplos e é tradicionalmente associada a cinco atributos: ser facil de
aprender, ser eficiente na utilizagcdo, ser facil de ser recordado, ter poucos erros e ser
subjetivamente agradavel. Estes atributos facilitam a navegacdo e, consequentemente,

tornam positiva a experiéncia do usuario.

A usabilidade engloba ainda uma importante categoria: a acessibilidade. Uma
aplicacdo web nao acessivel ao usuario ndo pode ser considerada eficaz ou eficiente. Assim
como os fatores de usabilidade, a acessibilidade esta relacionada ao contexto de uso — ao

seu ambiente operacional e as tarefas, necessidades e preferéncias dos usuarios.

[...] Acessibilidade na web significa que qualquer pessoa, usando qualquer
tipo de tecnologia de navegacdo (navegadores graficos, textuais, especiais
para cegos ou para sistemas de computacdo moével) deve ser capaz de
visitar e interagir com qualquer site, compreendendo as informacdes nele
apresentadas. (DIAS, 2007, p. 111)

Enquanto o Design Universal busca o desenvolvimento de projetos graficos e de
produto “de tal forma que sejam utilizdveis pelo mais vasto publico possivel, operando nas
mais variaveis situacoes e sendo ainda comercialmente viaveis” (VANDERHEIDEN, 2000 apud
DIAS, 2007, p. 104), a acessibilidade procura estender o projeto também as pessoas com

alguma incapacidade ou limitacdao de uso.

2.1.2 Tecnologias de base

Além dos critérios citados, é importante considerar questdes de tecnologias de
base'®. Pressman (2002) expOe que a concepcdo e implementacdo de sistemas e aplicacdes
web devem considerar o desenvolvimento baseado em componentes (uma abordagem de

desenvolvimento pela integracdo planejada de componentes de software ja existentes),

10 - .
Componentes e cédigos empregados como base de uma tecnologia.
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segurancga e web standards (padrdes da internet). Os profissionais da equipe, especialmente
os profissionais de desenvolvimento, devem estar familiarizados com estes aspectos, a fim

de criar aplicacdes de alta qualidade.

Os web standards s3ao normas para a rede, ou um conjunto de diretrizes,
recomendacdes e tutoriais técnicos produzidos pelo World Wide Web Consortium (W3C)",
com o objetivo de orientar desenvolvedores e projetistas para o uso de praticas que
possibilitem uma rede acessivel a todos. O uso desse mecanismo possibilita a acessibilidade
por dois meios: pelos softwares/maquinas e pelos utilizadores. O desenvolvimento de
projetos em conformidade com os web standards reduz o tempo de trabalho e de

manuteng¢do, uma vez que corregdes posteriores se tornam mais faceis.

A missdo do W3C ¢é tornar a world wide web um ambiente melhor para
desenvolvedores e utilizadores, possibilitando o acesso ao maximo de pessoas possivel,
inclusive com a padronizacdo de agdes para promover a acessibilidade. Para alcancgar seus
objetivos, o W3C possui comités que estudam as tecnologias existentes para a apresentacao

de conteldo na web e criam os padroes de recomendac¢do para essas tecnologiaslz.

Tanto as novas tecnologias para desenvolvimento de aplicagdes web quanto as novas
formas de uso das aplicagGes representam inovagbes que impactam nos habitos dos
usudrios. Os novos hdbitos de uso da world wide web tornam o usudrio cada vez mais
exigente quanto a qualidade das aplicagdes e as novidades de servigos pela web. Por isso, ao

tratar-se de aplicagOes web, é importante abordar também aspectos de inovacao.

" About W3C. Disponivel em: <http://www.w3.org/Consortium/>. Acesso em: 10 mai. 2011.
12 \W3c Mission. Disponivel em: <http://www.w3.org/Consortium/mission>. Acesso em: 10 mai. 2011.
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2.2 Inovagao

Assim como a economia mundial evolui, o0 mesmo ocorre com o processo de
inovacdo. Segundo o Manual de Oslo™ (2005), a globalizacdo levou muitas empresas a
enfrentarem graves crises no que diz respeito ao acesso a informagdo e a novos mercados. A
competicao internacional se intensificou e as empresas viram-se obrigadas a buscar novas
formas de organizacdo e de diferenciacdo. Em decorréncia dos continuos avancos
tecnolégicos e da facilidade de acesso a informacdo, a inovacdo tornou-se uma das

competéncias mais importantes da atualidade.

No cendrio da inovagdo do século XXI, a internet se destaca como modelo de
mudanca. Com a internet, segundo Tidd, Bessant e Pavitt (2008), as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) tiveram seu alcance de atuagdo ampliado, impulsionando
uma revolucdo na comunicacdo. O espaco de oportunidades criado pelos desenvolvimentos
em TIC é muito amplo, o que incentivou muitas empresas a apostarem neste campo, nem
sempre suficientemente bem preparadas — e por isso os autores ressaltam que apenas
possuir os meios tecnoldgicos ndo é garantia de sucesso nos negdcios: a inovagdo é uma

questao de combinar necessidade e meios dentro de um plano estratégico.

A evolucdo das tecnologias para o desenvolvimento de aplicagdes web, juntamente
com a explosao da world wide web para comunicagdo, entretenimento e servicos, incentivou
as empresas a inovarem em suas possibilidades de uso, utilizando a web como diferencial
competitivo. A Pesquisa de Inovagio Tecnoldgica (Pintec)* divulgada em 2008 pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), revelou que o uso da internet como fonte do
processo inovativo foi citado por 68,8% dos estabelecimentos no setor industrial
entrevistados e 78,7% no setor de servicos, caracterizando-se como o principal instrumento
de inovacdo. Por meio da web, as empresas estdo estreitando seus relacionamentos com
clientes e fornecedores, oferecendo servicos e produtos diferenciados. Novos canais de
venda e novos modelos comerciais estdo sendo criados em funcdo do alcance direto aos

consumidores e da natureza bidirecional de comunicagao da informacao.

3 0 Manual de Oslo faz parte de uma série de manuais metodoldgicos da OCDE — Organizagao para Coopera¢do Econémica
e Desenvolvimento —, constituindo-se como o principal documento de referéncia internacional relativo a inovagdo. No
Brasil, foi traduzido pelo FINEP — Financiadora de Estudos e Projetos.

14 Disponivel em: http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/economia/industria/pintec/2008/default.shtm Acesso em: 8
nov. 2010.
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Por tratar-se de um tema tao relevante, a inovagao tem sido amplamente discutida e
fundamentada. A lei n° 10.973" declara que inovacdo é “a introducdo de novidade ou
aperfeicoamento no ambiente produtivo ou social que resulte em novos produtos,
processos ou servicos” (BRASIL, 2004, p. 1). Para o Manual de Oslo (2005), a inovagdo pode

ser compreendida como:

[...] a implementagdo de um produto (bem ou servico) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de
marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negdcios,
na organizacdo do local de trabalho ou relagGes externas. (MANUAL DE
0SLO, 2005, p. 55)

A abrangéncia desses conceitos compreende uma vasta gama de inovagdes possiveis.
A inovacdo corresponde a combinacdo de conhecimentos técnicos para a concepcao de
novos produtos e processos, de adaptacdo e reestruturacdo de modelos de gestdo e de
novos sistemas de informacao e tecnologia (GOMES, 2009). Para o Manual de Oslo (2005), o
requisito minimo para uma inovac¢ao é que o produto, o processo, o método de marketing
ou método organizacional sejam novos ou significativamente melhorados. Além disso, para
gue seja considerada uma inovac¢do, a novidade deve ser implementada — ou seja, o novo
produto ou servico deve ser introduzido no mercado e novos processos, métodos de
marketing e métodos organizacionais devem ser efetivamente aplicados e utilizados nas

operacoes da empresa.

Segundo Tidd, Bessant e Pavitt (2008), a inovacdo é o processo de perceber uma
oportunidade, transforma-la em uma nova ideia e coloca-la em uso do modo mais amplo
possivel. Trata-se de um processo central dentro da empresa, associado com renovagao.

Para estes autores, o processo inovativo envolve trés grandes etapas:

= Procura: analisar o cendrio interno e externo a procura de ameacas e

oportunidades para mudanca;

=  Selecdo: decidir, levando em consideracdo uma visdo estratégica de

desenvolvimento da empresa, sobre as quais esses sinais devem responder;

> A lei n° 10.973 (Lei da Inovagdo) dispGe sobre incentivos a inovagdo e a pesquisa cientifica e tecnolégica no ambiente
produtivo e da outras providéncias.
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» Implementagdo: traduzir o potencial da ideia inicial em algo novo e langa-la

em um mercado interno ou externo.

Dentro dessa compreensdo, o Manual de Oslo (2005) diferencia quatro tipos de
inovacdes: inovacdes de produto, inovacdes de processo, inovacdes organizacionais e
inovagdes de marketing. As inovagbdes de produto envolvem mudangas significativas nas
potencialidades de produtos e servicos, incluindo-se produtos e servigos totalmente novos
ou aperfeigoamentos importantes para ja produtos existentes. As inovagdes de processo
representam mudancas significativas nos métodos de producdo e de distribuicdo, incluindo
mudancas em técnicas, equipamentos e/ou softwares. As inovacdes organizacionais, por sua
vez, referem-se a implementagdao de novos métodos organizacionais, tais como mudangas
em praticas de negdcios, na organizacdo do local de trabalho ou nas relagGes externas da
empresa. Ja as inovagles de marketing envolvem a implementagdao de um novo método de
marketing, com mudancas significativas no posicionamento do produto, em sua promog¢ao
ou na fixacdo de precos. Esta classificacdo ndo é rigida: muitas inovacGes acabam
repercutindo em mais de uma area: uma inovacdo de produto, por exemplo, pode acabar
refletindo nas atividades de marketing da empresa ou necessitando inovagdes em seu

processo de desenvolvimento.

A compreensdo dos tipos de inovacdo, contudo, pode sofrer variaces. Tidd, Bessant
e Pavitt (2008) dividem também as formas de inovagdo em quatro tipos, porém centrados
nos chamados “4Ps” da inovacdo: a inovacdo de produto (mudangas nos produtos ou
servicos que uma empresa oferece), a inovacdo de processo (mudancas na forma em que os
produtos e servicos sdo desenvolvidos e entregues), inovacdo de posicdo (mudangas no
contexto em que os produtos e servicos sdo introduzidos) e inovacdo de paradigma
(mudancgas nos modelos mentais subjacentes que orientam o que a empresa faz). J4 para
Takahashi e Takahashi (2007), as mudancas podem ser relacionadas ao objeto que a
organizacao oferece (produto ou servi¢co), ou ao modo como a organizagdo cria, produz e
entrega este objeto (o processo). De acordo com estes autores, o conceito pode ser
ampliado ainda a outros tipos de mudangas, como a forma organizacional, forma de

trabalho, negdcios, tecnologia e marketing.
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Existe pouca divergéncia entre os conceitos apresentados e muitas semelhangas nos
tipos de inovagdo indicados pelos autores. Tratando-se de inovagdes de produtos/servicos e
de processos, a compreensao de sua abrangéncia nas atividades das empresas é bastante

clara e praticamente consenso.

Independentemente dos tipos de inovacgdo, esta sempre diz respeito a mudancas e a
novidades. Takahashi e Takahashi (2007) e Tidd, Bessant e Pavitt (2008) atribuem graus de
novidade em relagao as inovagdes realizadas: enquanto a inovagdo incremental trata de
melhoramentos em produtos ja desenvolvidos, a inovagdo radical proporciona desempenhos
diferenciados e transforma o modo como pensamos e utilizamos as solugdes existentes.
Tidd, Bessant e Pavitt (2008) acrescentam que, embora muitas vezes a inovac¢do envolva
uma mudanga descontinua (algo completamente novo ou uma resposta a condicdes
profundamente alteradas), geralmente ela ocorre de forma incremental. Raramente os

produtos sdo totalmente novos — o que ocorre normalmente sdo otimizagdes e melhorias.

Ainda considerando-se o grau de novidade, o Manual de Oslo (2005) expde que as
inovacGes podem ser novas para a empresa, novas para o mercado, e novas para o mundo.
As inovacdes novas para o mercado e novas para o mundo referem-se aquelas que nunca

foram implementadas por outras empresas. Segundo o Manual,

[...] as empresas pioneiras na implementacdao de inovacdes podem ser
consideradas condutoras do processo de inovacdo. Muitas idéias novas e
conhecimentos originam-se dessas empresas, mas o impacto econémico
das inovacbes vai depender da adocdo das inovacbes por outras
empresas. Informacgdes sobre o grau de novidade podem ser usadas para
identificar os agentes que desenvolvem e adotam as inovacdes, para
examinar padrées de difusdo, e para identificar lideres de mercados e
seguidores. (MANUAL DE OSLO, 2005, p. 69)

Uma organiza¢do inovadora implica um conjunto integrado de componentes que
trabalham juntos, criando e fortalecendo um ambiente propicio para que a inova¢ao ocorra.
Além disso, a organizacdo reflete um comportamento organizacional que demonstra
efetivamente a habilidade em querer inovar. A partir de estudos de organizacoes
inovadoras, Tidd, Bessant e Pavitt (2008) relacionam os componentes encontrados em

empresas de sucesso (quadro 1).



Componente

Visdo compartilhada,
lideranga e desejo de inovar

Estrutura adequada

Individuos-chave

Trabalho de equipe eficaz

Desenvolvimento individual
continuo e amplo

Comunicacdo extensiva

Inovagdo de alto
envolvimento

Foco externo

Ambiente criativo

Organizagdes que
aprendem

34

Caracteristicas-chave

Senso de propdsito claramente compartilhado e articulado
“Comprometimento da alta gestdo”.

Projeto de organizacdo que permite criatividade, aprendizagem e interagao.

Promotores, defensores, gatekeepers e outras fungdes que energizam ou
facilitam a inovacgao.

Uso adequado de equipes (nivel local, interfuncional e interorganizacional)
para solucdo de problemas. Investimento em selegdo e formagao de equipe.

Compromisso de longo prazo com ensino e treinamento para assegurar altos
niveis de competéncia e habilidades para aprender eficazmente.

Dentro e entre a organizagdo, e fora dela. Internamente, em trés dire¢Ges —
ascendente, descendente e lateralmente.

Participacdo de toda a organizacao em atividades de melhoria continua.

Orientagdo do cliente externo e interno. Extensivo trabalho em rede.

Abordagem positiva a ideias criativas, apoiadas por sistemas de motivagao.

Altos niveis de envolvimento dentro e fora da empresa em experimentagado
pro-ativa, encontrando e resolvendo problemas; comunicagao e
compartilhamento de experiéncias e disseminagdo de conhecimento.

Quadro 1: Componentes da organizagdo inovadora
Fonte: Tidd, Bessant e Pavitt (2008).

A cultura é um dos fatores responsaveis por impulsionar a inova¢do. Quando uma

empresa decide ser mais inovadora, é indispensavel que seus profissionais estejam prontos
para enfrentar os novos desafios, compreendendo a necessidade de mudar seu
comportamento. Por isso, é necessario previamente desenvolver e implantar mecanismos

gue possibilitem a mudanca cultural da empresa, para uma cultura de inovacao.

Além de outros condicionantes, as atividades de inovacdo de uma empresa
dependem de suas interacdes com fontes de informagdo, conhecimentos, tecnologias,
praticas, recursos humanos e financeiros. A inovacdo é basicamente uma questdo de

conhecimento e de criar novas possibilidades por meio da combinacdo de diferentes
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conjuntos de conhecimentos. Nesse contexto, o Design contribui para o processo de
inovacdo a medida em que desempenha um papel importante dentro da organizacdo, seja
ao nivel dos produtos, seja ao nivel das estratégias e formas de comunicacdo da empresa

com o cliente ou consumidor (GOMES, 2009a).

2.2.1 O Design como diferencial para a inovagdo

O design tornou-se uma funcdo indispensavel para o sucesso, a rentabilidade e a
diferenciacdo das organizacdes nos diversos ramos de atividade. De acordo com o
International Council of Societies of Industrial Design (ICSID), o design é uma atividade
criativa cuja finalidade é atribuir diversas e variadas qualidades aos objetos, processos,
servicos e seus sistemas em ciclos de vida. O designer, segundo este instituto, pratica uma
profissao intelectual, buscando identificar e avaliar relagdes estruturais, organizacionais,

funcionais, expressivas e econdmicas, com objetivo de:
= reforcar a sustentabilidade global e a protecdo ambiental (ética global);

= dar beneficios e liberdade para toda a comunidade humana, aos usuarios

finais, produtores e protagonistas do mercado (ética social);
= apoiar a diversidade cultural apesar da globalizacdo (ética cultural);

» desenvolver produtos, servicos e sistemas, que sejam coerentes com sua

prépria complexidade.

Segundo Gomes (2009b), o design é uma atividade de importancia crescente para o
processo de inovagdo. Através dele, as ideias surgem e se materializam, nao apenas na
criatividade, mas também na determinacdo das potencialidades técnicas e produtivas,

proporcionando novas oportunidades no mercado.

Ainovacao é, portanto, um dos fatores sobre os quais os designers devem concentrar
esforcos no momento da concepcdao do produto. O design é elemento fundamental da
inovacgdo, ou é a sua propria representagdo, no momento em que um novo produto é criado,
desde sua concepcdao até sua materializacdo. Porém, seu trabalho ndo é individual e
centralizado: a inovagao tem a ver com trabalho de equipe e com a combinagdo criativa de

diferentes areas de atuacdo (TIDD; BESSANT; PAVITT, 2008).
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2.3 Configuracao das equipes de projeto

Tratando-se da fluéncia de geracdo de ideias e da flexibilidade para o
desenvolvimento de solucdes, grupos de pessoas tém mais a oferecer do que individuos. Por
isso sdo crescentes as pesquisas sobre as caracteristicas das equipes de projeto focadas em
tarefas inovadoras. Segundo Tidd, Bessant e Pavitt (2008), as equipes podem reunir
diferentes conhecimentos necessarios para o desenvolvimento de um produto ou melhoria
de um processo. Para isso, os autores apontam como elementos-chave os objetivos e tarefas
claramente definidos, uma lideranca de equipe eficaz, um bom equilibrio entre papéis de
equipe e estilo comportamental individual, mecanismos eficazes de resolucdo de conflito

dentro do grupo e uma conexdo continua com a organizagao externa.

De fato, a construcdo eficaz de uma equipe é determinante para o sucesso do
projeto. A formacdo de equipes exige uma combinacdo sinérgica entre diferentes
profissionais, provenientes de areas distintas. Esta combinacdo pode ocorrer de formas
diversas, gerando equipes multidisciplinares, interdisciplinares, pluridisciplinares ou, ainda,
transdisciplinares. Estas formacdes divergem pela sua configuracdo e pela relagdo entre as

diferentes disciplinas que as compdem.

Para Japiassu (1976), a multidisciplinaridade representa o primeiro nivel de
integracdo entre os conhecimentos disciplinares. Neste nivel, uma gama de disciplinas sdo
propostas simultaneamente, em torno de uma tematica comum — porém, as relacdes
existentes entre elas ndo sdo exploradas. Segundo o autor, trata-se de um tipo de sistema de

um so nivel hierarquico, sem cooperacdo entre as disciplinas.

O segundo nivel de integracdo é representado pela pluridisciplinaridade, uma
estrutura na qual o agrupamento das disciplinas se faz entre aquelas que possuem algumas
relacGes entre si, visando-se a construcdo de um sistema de um sé nivel e com objetivos
distintos, embora excluindo toda coordenagdo. As disciplinas estdo situadas geralmente no
mesmo nivel hierarquico e ocorre interacdo entre os conhecimentos. As relacdes entre as
disciplinas sdo evidentes e ndao ha nenhum tipo de coordenagao proveniente de um nivel

hierarquicamente superior (JAPIASSU, 1976).
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O terceiro nivel de interacdo é a interdisciplinaridade, na qual um grupo de
disciplinas conexas e definidas, com rela¢Ges evidentes, coloca-se sob um nivel hierarquico
imediatamente superior. Para Japiassu (1976), trata-se de um tipo de sistema de dois niveis
e de objetivos multiplos, com a coordenacdo procedendo de nivel superior. Na
interdisciplinaridade, a interagdo origina uma nova linguagem comum a todos. Para Silva
(2000), na interdisciplinaridade a integracdo é permitida, facilitada e orientada pela
existéncia de uma tematica comum a todas as disciplinas, com a qual elas deverdo observar

o objeto. Este modo exige a cooperacao e a coordenacdo entre as disciplinas.

Finalmente, a transdiciplinaridade representa um nivel de integracdo disciplinar além
da interdisciplinaridade, uma proposta relativamente recente no campo epistemoldgico.
Segundo Japiassu (1976), a transdiciplinaridade é uma espécie de coordenacdo de todas as
disciplinas e interdisciplinas do sistema de ensino inovado, sobre a base de uma maxima
geral. E um tipo de sistema de niveis e objetivos multiplos, sendo que a coordenacdo prop&e

uma finalidade comum dos sistemas.

Para Domingues et al. (1999, p. 110), além de sugerir a quebra de barreiras, a
transdisciplinaridade permite “pensar o cruzamento de especialidades, o trabalho nas
interfaces, a superacao das fronteiras, a migracdo de um conceito de um campo de saber
para outro, além da prépria unificacdo do conhecimento”. Os autores reforcam que ndo se
trata de um caso no qual um objeto seria dividido entre disciplinas diferentes, que o
trabalhariam separadamente, cada qual dentro de suas fronteiras e seguindo seu ponto de
vista. Na verdade, a transdisciplinaridade permite uma interagao dinamica, abrangendo
processos de auto-regulacdo e de retroalimentacdo. De acordo com Iribarry (2002), para que
a transdisciplinaridade seja alcancada é preciso que os profissionais da equipe estejam
reciprocamente situados em sua area de origem e na area de cada um dos colegas. Neste
caso, a agao especifica de cada profissional contribui para uma visao global do espago

transdisciplinar.

Os quatro niveis de integracdo foram esquematizados graficamente no modelo

desenvolvido por Jantsch (1972), conforme mostra a figura 2.
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Multidisciplinaridade

Sistema de um s6 nivel e de objetivos
multiplos; nenhuma cooperagdo.

Pluridisciplinaridade

Sistema de um soé nivel e de
objetivos multiplos; cooperagado 4 i
mas sem coordenagao.

Interdisciplinaridade

Sistema de dois niveis e de
objetivos multiplos; cooperagao
procedendo de nivel superior.

Transdisciplinaridade

Sistema de niveis e objetivos multiplos;
coordenacdo com vistas a uma
finalidade comum dos sistemas.

Figura 2: Niveis de integracdo no modelo de Jantsch (1972)
Fonte: JANTSCH (1972).

De acordo com os conceitos estudados, as equipes de desenvolvimento de aplicacGes
web (considerando a configuracdo das equipes das empresas investigadas em um estudo
exploratorio) sdo normalmente interdisciplinares. Estas equipes sdo heterogéneas,
constituidas por especialistas em diferentes areas, como design grafico, programacdo,
arquitetura de informacao, gestao de projetos, armazenamento e indexacdo de informacdes,
manipulacdo de arquivos multimidia, etc. Por se constituirem em grupos pequenos, ocorre
frequentemente que um mesmo profissional acumule diferentes fungcdes em um projeto e,
assim, precise ter competéncias especificas de diferentes dreas do conhecimento. Estas
competéncias, tdo importantes para o processo quanto para o proprio desenvolvimento do

profissional, sdo tratadas a seguir.
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2.3.1 As organizagdes do trabalho

Rabechini Junior e Carvalho (2003) abordam a formagdo de equipes como um
processo agregador de individuos com diferentes habilidades, necessidades e inteligéncias,
originando uma unidade de trabalho eficaz e integrada. Nesse processo, os objetivos da
equipe sdo sustentados pelos objetivos e energias individuais. Essas equipes podem

configurar diferentes tipos de organizacdo do trabalho, apresentadas por Zarifian (2001):

2.3.1.1 Organizacgdo celular

A organizagao celular é formada por pequenas equipes, com autonomia para auto-
organizar seu trabalho e responsabilidade por seu desempenho diante da empresa (em
guantidade, qualidade, prazo, etc.). Em geral, mesmo com atribuices diferentes, os
membros da equipe pertencem a mesma area de atuagdao e assumem um segmento do
processo de produgdo, ou uma funcao especifica da empresa. A principal caracteristica dessa
organizacao se refere ao controle de trabalho: ao invés do controle por tarefas, o controle é

feito por objetivos e resultados.

O trabalho em equipes de organizacdo celular permite aprofundar os conhecimentos
sobre determinados segmentos da producdo, além de incentivar uma cultura de gestdo
orientada para a adocdo de desempenhos produtivos. Essa organizacdo estimula a
competéncia individual com base na competéncia coletiva, através do compartilhamento de
experiéncias e da responsabilidade de equipe. Zarifian (2001) expGe, porém, que esta
organizacdao do trabalho possui limitacdes, como o risco de confinar-se em si mesma,

cuidando apenas dos préprios resultados e ndo se relacionando com outras equipes.

2.3.1.2 Organizacao em rede

A organizacdo em rede tem carater flexivel, podendo assumir diferentes
configuracGes, principalmente organiza¢do por processo ou organizagdo por linha de
produto ou business unit. Nesta organizacdo de trabalho, diferentes equipes sdo articuladas
em uma mesma rede, direcionada para determinada categoria de clientela, e todas sdo
responsaveis pelo resultado conjunto. Assim, as interagcGes sdo estimuladas entre equipes e

ganha-se em desempenho.
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Algumas limitacdes e dificuldades sao enfrentadas também pela organizacdo em
rede: corre-se o risco de tornar os objetivos das equipes muito abstratos e distantes de seu
limite imediato de atuagdo. Caso o sentido da corresponsabilidade n3o esteja claro, corre-se
0 risco também de estimular as divergéncias entre diferentes ocupacdes e limitar os
esforcos de aprofundamento profissional de cada uma delas. Por isso Zarifian (2001, p. 60)
defende a ideia de “procurar um equilibrio entre organizacdo em células semi-auténomas e
organizacao em rede, de caminhar em dire¢ao a uma organizagao celular em rede em que

cada forma organizacional equilibra a outra”.

2.3.1.3 Organizagao por projeto

A organizacdo por projeto foi desenvolvida para estimular e acelerar os processos de
inovagdo. Seu principio redne uma equipe multiocupacional dedicada a um projeto de
inovacdo, com objetivos claros, por periodos determinados — do inicio ao fim do projeto

(ZARIFIAN, 2001).

Conforme Zarifian (2001), nesse tipo de organizacdo ocorre a convergéncia de
competéncias. Os individuos apropriam-se do projeto e aplicam energia e entusiasmo nele,
mantendo um grande dominio sobre sua organizagao interna (mas pouco sobre suas
finalidades externas). Outra vantagem da organizacdo por projeto € a comunicacdo

interocupacdes, a medida em que as pessoas estejam envolvidas e presentes na equipe.

Da mesma forma que as outras organizagdes de trabalho, a organizagdo por projeto
tem algumas limitagdes: pode acabar sendo utilizada mais para aceleragao do fluxo de
inovacdo do que como um meio de estimulo das diferentes op¢Ges de inovacdo; além disso,
Zarifian (2001) questiona como os projetos de inovagdo entram no funcionamento ordindrio
da empresa, apds seu desenvolvimento — ou como sdo lancados e incorporados pela
empresa. Desse questionamento, o autor lanca a idéia de transformar a organizacdao por
projeto em um modelo organizacional que se espalhe pela empresa, sem restringi-la aos
idealizadores do projeto ou aos escritorios de engenharia, mas fazendo com que uma

grande parte das pessoas da organizacdo dela participe — ou, segundo o autor:
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[...] fazer perpassar a organizacao ordindria, em células articuladas em rede,
por projetos, de maneira a “dinamizar” toda a organizacdo e nela insuflar

um espirito de inovagdo.” (ZARIFIAN, 2001, p. 61)

Conhecendo as vantagens e desvantagens de cada organizacdo de trabalho, pensa-
se, entdo, em uma unido das trés organizacOes (organizacdo por equipes semiautbnomas,
organizacao em rede e organizagao por projeto) em um mesmo funcionamento, buscando a
utilizagdo das suas qualidades e a minimizagdo dos seus limitadores. Zarifian (2001, p. 62)

propde, “uma organizacao celular em rede, animada por projetos” e ainda acrescenta:

“O trabalho em equipe, em rede, por projeto fornece um quadro e um
referencial para a acdo de cada pessoa e formaliza a convergéncia
necessdria das acles profissionais, mas cada pessoa singular torna-se
importante em si mesma. O sucesso da acao do coletivo fica pendente, por
assim dizer, da competéncia ativa de cada um, [...] no sentido do valor
individual das iniciativas tomadas diante dos eventos, dos casos que exigem
tratamento, do servigo a produzir, posto que elas (as iniciativas individuais)

concorrem para o sucesso da agao coletiva.” (ZARIFIAN, 2001, p. 63)

Independentemente da organizacdo de trabalho, para Rabechini Jr e Carvalho (2003)
as boas equipes possuem caracteristicas comuns, como objetivos factiveis e claros,
subprodutos intermediarios bem definidos, conjunto de habilidades gerencial e técnica
diferenciadas, nivel de educacdo entre os membros da equipe, uso de ferramentas
adequadas para o trabalho, disciplina, coesdo, lideranca, estrutura apropriada e habilidades

para integracao, visando a busca de resultados e a boa relagdo com os clientes.
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2.4 Competéncias

A base de estudos de competéncias tem origem principalmente nas pesquisas de
David McClelland, em 1973, na Universidade de Harvard. Segundo Fischer et al. (2008),
McClelland buscava uma abordagem mais efetiva em processos de selecdo de pessoas em
substituicdo aos testes de inteligéncia usados nas organizacdes, evidenciando que as
competéncias apresentam particularidades capazes de dar indicacdes sobre o desempenho

das pessoas.

Seus estudos impulsionaram as discussOes a respeito da gestdo de pessoas nas
empresas. Até entdo, as geréncias avaliavam a mao-de-obra da empresa considerando suas
habilidades corporais, como a destreza, a forca e a rapidez na execu¢do de tarefas

(ZARIFIAN, 2001). Fleury e Fleury complementam:

[...] a funcgdo critica da empresa industrial era a producdo, e dos operarios
se demandava habilidade e algum conhecimento para executar as
operacdes; dos chefes, supervisores, na maioria das vezes antigos
operarios, esperava-se o exercicio do poder disciplinar, visando conseguir
dos operarios a maxima produtividade. (2000, p. 58)

A partir da década de 80, porém, intensificaram-se os estudos sobre a necessidade
de uma revisdao da forma de gestdo de pessoas e dos conceitos e ferramentas de gestdo —

passou-se, entdo, a considerar o entendimento do processo de trabalho.

Somente a partir dos anos 90 surgiram propostas mais concretas de mudancas.
Fleury e Fleury (2000) expdem que, neste periodo, com a crescente competitividade e a
globalizacdo, houve um alinhamento definitivo das politicas de gestdo de recursos humanos
com as estratégias empresariais. Assim, o conceito de competéncia passou a ser
incorporado a pratica organizacional, como base do modelo para o gerenciamento de
pessoas. Esta transicdo pode ser relacionada as transformacdes no ambiente de negécios e a
necessidade de adaptacdo da drea de gestdo de pessoas a mudancas estruturais na
organizacao do trabalho, como flexibilidade, multifuncionalidade, mudancas na natureza do
trabalho etc. (DIAS et al., 2008). O trabalho deixou de ser um conjunto de tarefas associadas

ao cargo, transformando-se em um prolongamento das competéncias do individuo. Desse
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modo, a administragdo das empresas precisou buscar novas referéncias de gestao do

trabalho, compativeis com o novo ambiente.

Dutra (2001, p. 25 e 2008, p. 17) destaca algumas das transformacdes ocorridas na

relagdo entre as empresas e as pessoas, nos ultimos vinte anos:

= Perfil das pessoas exigido pelas empresas. Ao invés de um perfil obediente e
disciplinado, as organizacBes passaram a exigir um perfil autbnomo e
empreendedor. Esta mudanca as levou a incentivarem e a estimularem a
iniciativa individual, a criatividade e a busca autébnoma de resultados para a

empresa ou negaocio.

* Mudanga do foco da gestdo de pessoas por meio do controle para o foco por
meio do desenvolvimento. Os sistemas tradicionais de gestdo de pessoas,
inspirados no fordismo e taylorismo, buscavam o controle dos individuos e
esperavam uma postura passiva por parte deles. Hoje, a gestdo de pessoas é
orientada para o desenvolvimento mutuo — a empresa, ao se desenvolver,

desenvolve as pessoas, e estas fazem o mesmo com a organizagao.

»  Maior participagdo das pessoas no sucesso da empresa. Comprometidas com
a organizacdo, as pessoas mobilizam sua criatividade, sua intuicdo e sua
capacidade de interpretar o contexto e de agir sobre ele, gerando vantagens

competitivas Unicas.

Em meio a essas mudancas, os conceitos de competéncia foram sendo discutidos e
delineados sob diferentes perspectivas e areas de conhecimento. Silva, Cabral-cardoso e
Estevdo (2006) discorrem que, na Psicologia, por exemplo, o conceito é utilizado como uma
medida de habilidades e como o desempenho observavel de uma pessoa. Na Educacdo, a
competéncia é relacionada a realizacdo pessoal do individuo, a preparacdo para o trabalho e
ao reconhecimento profissional. J4 na Gestdao de Recursos Humanos, o conceito configura
uma ferramenta técnica para implementacdo de praticas como recrutamento, selecdo,
avaliagdo, promogao, sistemas de recompensa e planejamento de pessoal. Muitos autores
apontam esta diversidade como um empecilho para a criagdo de um conceito homogéneo e
de facil operacionalizacdo — até mesmo dentro de uma mesma 4drea disciplinar podem

coexistir diferentes conceitos de competéncia.
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Segundo Fleury e Fleury (2001, p. 187), a competéncia pode ser percebida como um
conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes que justificam um alto desempenho. O
conceito pode ser associado a “saber agir, mobilizar recursos, integrar saberes multiplos e
complexos, saber aprender, saber engajar-se, assumir responsabilidades, ter visdo
estratégica”. Para esses autores, competéncia é “um saber agir responsdavel e reconhecido,
gue implica mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos, habilidades, que
agregam valor econdmico para a organiza¢do e valor social para o individuo” (FLEURY;

FLEURY, 2000, p. 21).

Para Le Boterf (2003) e Zarifian (2001), a competéncia implica saber como mobilizar,
integrar e transferir os conhecimentos, recursos e habilidades em um contexto profissional
determinado. Em outras palavras, a competéncia s6 se manifesta na atividade pratica — para
que ela exista, o individuo deve aplicar suas aptiddes ou habilidades em uma atividade
profissional. A competéncia ndo é um estado ou um conhecimento, mas é a acdo de
mobilizar conhecimentos e experiéncias para atender as demandas de determinado

contexto, marcado por relacées de trabalho, cultura da empresa, imprevistos, limitagdes etc.

A organizacdao também possui um conjunto préprio de competéncias, originadas em
seu processo de desenvolvimento e concretizadas em seu patrimonio de conhecimentos — as
competéncias organizacionais. Dentro da empresa ocorre um processo continuo de troca de
competéncias: ao mesmo tempo em que a empresa transfere seu patrimbnio para as
pessoas, “preparando-as para enfrentar novas situagdes profissionais e pessoais, dentro ou
fora da organizacdo”, as pessoas desenvolvem sua capacidade individual e transferem seu
aprendizado para a organizacdo (DUTRA, 2001, p. 27). Neste caso, percebe-se uma forte

relagao e influéncia mutua entre as competéncias organizacionais e as individuais.

A competéncia é compreendida por muitos autores (ARBIGAUS, 2003; GOMES,
2009b; PEREIRA, 2007; DUTRA, 2001) como um conjunto de conhecimentos, habilidades e
atitudes necessarios para que a pessoa desenvolva suas atribuicdes e responsabilidades.
Porém, Dutra (2001) expde que o fato do individuo possuir um determinado conjunto de
conhecimentos, habilidades e atitudes ndo garante que a organizagao tera beneficios. Assim,

é importante considerar também o conceito de entrega. De acordo com o autor, “ao

olharmos as pessoas por sua capacidade de entrega, temos uma perspectiva mais adequada



45

(porque mais individualizada) para avalia-las, para orientar o desenvolvimento delas e para

estabelecer recompensas” (DUTRA, 2001, p. 28).

Dutra (2001 e 2004) também ressalta que, para avaliar o nivel da entrega e da
agregacao de valor das pessoas, é importante considerar o conceito de complexidade. Em
uma organizagao, as pessoas desempenham atividades dentro de diferentes niveis de
complexidade, determinados por varidveis como o grau de abstracdo exigido do profissional
no exercicio da atividade, a abrangéncia das decisdes, o nivel de autonomia e de
estruturacdo das atividades, entre outros. Para aprofundar o conceito, o autor apresenta um
guadro de variaveis diferenciadoras que indicam o nivel de complexidade das competéncias

individuais (figura 3).

NiVEL DE NiVEL DE ABRANGENCIA ESCOPO DE NiVELDA ~ TRATAMENTODA  AUTONOMIA
COMPLEXIDADE ATUACAO DE ATUACAO RESPONSABILI- ESTRUTURACAO INFORMACAO E GRAU DE
DADE DAS ATIVIDADES SUPERVISAO
Vi Estratégica Internacional Organizagdo Baixo nivel de Decide/ Alto nivel de
padronizagdo, responde autonomia
o estruturagdo
v Varias e rotina L A
unidades Participagao
Nacional de negécio das decisbes
v
Tatica Unidade de Analisa 3
m negécio recomenda
Regional
, Sistematiza/
] Area Alto nivel de organiza v
padronizacdo,
estruturagdo Baixo nivel de
| Operacional Local Atividades erotina Coleta autonomia

Figura 3: Variaveis que expressam o nivel de complexidade das competéncias individuais
Fonte: DUTRA (2004 e 2008), baseado em Hipdlito.

Com o aumento da complexidade nas situacGes de trabalho, os profissionais devem
saber administrar tal complexidade. Esse “saber administrar”, de acordo com Le Bortef
(2003), significa saber agir com competéncia, saber mobilizar saberes e conhecimentos em
um contexto profissional, saber integrar ou combinar saberes multiplos e heterogéneos,
saber transpor, saber aprender e aprender a aprender, saber envolver-se. Estes saberes sao

detalhados na figura 4:
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-+ saber o que fazer;

- saber ir além do prescrito;

- saber escolher na urgéncia;

- saber arbitrar, negociar, decidir;

- saber encadear a¢des de acordo com uma finalidade.

- saber agir e reagir
com pertinéncia

- saber construir competéncias a partir de recursos;

- saber tirar partido ndo somente de seus recursos
incorporados (saberes, saber-fazer, qualidades),
mas também dos recursos de seu meio.

- saber combinar
recursos e mobiliza-los
em um contexto

O profissional: . s . " I
- saber memorizar multiplas situacées e solugbes-tipos;

aquele que sabe = saber distanciar-se, funcionar “em dupla dire¢do”;
administrar uma - saber utilizar seus metaconhecimentos para modelizar;
situagdo profissional - saber transpor - saber determinar e interpretar indicadores de contexto;
complexa. - saber criar as condi¢des de transponibilidade

com o auxilio de esquemas transferiveis.

- saber tirar as licdes da experiéncia;
- saber aprender e = saber transformar sua agdo em experiéncia;
aprender a aprender - saber descrever como se aprende;
-+ saber agir em circuito duplo de aprendizagem.

- saber envolver sua subjetividade;
- saber assumir riscos;

- saber empreender;

- ter ética profissional.

- saber envolver-se

©Le Bortef

Figura 4: Principais caracteristicas esperadas do profissional
Fonte: LE BORTEF (2003).

A valorizacdo do individuo pelo mercado e pela empresa esta vinculada ao nivel de
agregacao de valor que este individuo traz para a organizacdo. Segundo Dutra (2001), essa
agregacado de valor costumava ser medida pelo nivel hierarquico e pelo cargo ocupado pelo
profissional. Porém, a medida que os cargos deixaram de ser elementos diferenciadores
dentro da organizagdo, tornou-se necessario um novo elemento de diferenciagdo que
abrangesse as atribuicoes e responsabilidades do individuo — a complexidade passou, entdo,
a ser considerada. De acordo com Dutra (2001, p. 29), “o desenvolvimento é a capacidade
de uma pessoa de assumir e executar atribuicbes e responsabilidades de maior

complexidade”.

Ainda que se manifeste em relacdo a um individuo especifico, para Zarifian (2001, p.
115) a competéncia individual é “o resultado de numerosas trocas de saberes e numerosas
conexdes entre atividades diferentes”. O individuo constréi sua competéncia através de

contatos com diferentes fontes de conhecimento, de especialidades e de experiéncias, que
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ocorrem no decorrer de seu percurso educativo e profissional. Nesses contatos, suas
competéncias de desenvolvem e se atualizam, por meio das conexdes que realiza. Por isso, o
autor explica que é possivel avaliar a utilizacdo de uma competéncia individual em dada

situacao profissional, mas é dificil compreender como esta competéncia foi construida.

A competéncia de uma empresa ou de um de seus setores ndo equivale a soma das
competéncias de seus membros — as competéncias individuais sdo somadas e integradas,
formando a competéncia coletiva. Ocorre um efeito de sinergia entre essas competéncias, a
partir das interacoes sociais ativadas no grupo. Trata-se de um valor agregado, e ndo de uma
soma — neste caso, o valor agregado ndo depende somente de seus elementos constitutivos,

mas da qualidade da combinacdo desses elementos (LE BORTEF, 2003; ZARIFIAN, 2001).

Segundo Zarifian, para que a competéncia coletiva exista,

[...] é preciso que as pessoas construam referéncias comuns,
compartilhem, ao menos parcialmente, uma mesma linguagem
profissional, que elas tenham ‘imagens operativas’ comuns, que
enxerguem suas necessidades de cooperacdo, que se pautem pelas

mesmas implicagbes (2001, p. 116).

Com a competéncia coletiva, certas competéncias se mantém na organizacdo, apesar
da partida das pessoas. Além disso, quanto mais forte for a sinergia existente no grupo, mais
as competéncias individuais tornam-se de dificil substituicdo. Nesse caso, é preciso buscar a
preservacao dessa competéncia e sua renovacao, de modo que o grupo esteja aberto a

receber e integrar novos membros (LE BORTEF, 2003; ZARIFIAN, 2001).

2.4.1 As competéncias no Design

O desenvolvimento de competéncias € indispensavel a formacdo de profissionais nas
diversas dareas de atuacdo. Arbigaus (2003) expOe que as rapidas transformacdes
tecnoldgicas, politicas, econOmicas e sociais exigem uma formacdo educacional e
profissional adequada aos novos tempos. Segundo essa autora, as recentes mudangas no

mercado de trabalho requerem dos profissionais um profundo conhecimento tedrico, mas
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também competéncias intrinsecas, como a iniciativa e a criatividade — qualidades

intangiveis, mas muito valorizadas.

Tratando-se do designer, Gomes (2009b, p. 5) explica que, para que este profissional
consiga se integrar nas equipes de trabalho e corresponder as exigéncias e expectativas da
empresa, é necessario que apresente “um vasto leque de competéncias e capacidades que
podem ser pessoais, técnicas, metodoldgicas, culturais, entre outras”. Estas competéncias
recebem diferentes detalhamentos e especificacdes por parte de diversos autores da drea,

orgdos e associacoes nacionais e internacionais.

A resolucdo n? 5 de 8 de marco de 2004, que aprova as Diretrizes Curriculares
Nacionais do Curso de Graduagdao em Design, declara que o curso de graduacdo em Design

deve oferecer, como perfil desejado do formando,

[...] capacitacdo para a apropriagdo do pensamento reflexivo e da
sensibilidade artistica, para que o designer seja apto a produzir projetos
qgue envolvam sistemas de informagdes visuais, artisticas, estéticas,
culturais e tecnoldgicas, observados o ajustamento histérico, os tragos
culturais e de desenvolvimento das comunidades bem como as
caracteristicas dos usudrios e de seu contexto sécio-econ6mico e cultural.

(2004, p. 2)

Como competéncias e habilidades do egresso, o documento especifica:

| — capacidade criativa para propor solugdes inovadoras, utilizando dominio

de técnicas e de processo de criagdo;

Il — capacidade para o dominio de linguagem prdpria expressando conceitos
e solugbes, em seus projetos, de acordo com as diversas técnicas de

expressao e reproducgado visual;

Ill — capacidade de interagir com especialistas de outras areas, de modo a
utilizar conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na

elaboragdo e execucdo de pesquisas e projetos;

IV — visdo sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-lo a

partir da combinacdo adequada de diversos componentes materiais e
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imateriais, processos de fabricagdao, aspectos econémicos, psicoldgicos e

socioldgicos do produto;

V — dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto, a
saber: definicdo de objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de dados,
geracao e avaliacdo de alternativas, configuracdo de solucao e comunicagao

de resultados;

VI — conhecimento do setor produtivo de sua especializacdo, revelando
sélida visdo setorial, relacionado ao mercado, materiais, processos
produtivos e tecnologias abrangendo mobiliario, confeccao, calgados, joias,
ceramicas, embalagens, artefatos de qualquer natureza, tragos culturais da

sociedade, softwares e outras manifesta¢des regionais;

VIl — dominio de geréncia de producao, incluindo qualidade, produtividade,
arranjo fisico de fabrica, estoques, custos e investimentos, além da

administragdo de recursos humanos para a produgao;

VIII — visdo histérica e prospectiva, centrada nos aspectos sdcio-econdmicos
e culturais, revelando consciéncia das implicacbes econb6micas, sociais,

antropoldgicas, ambientais, estéticas e éticas de sua atividade. (2004, p. 2)

Essas competéncias profissionais se referem ndo sé a aspectos técnicos, relacionados
a conhecimentos tedricos e metodoldgicos, mas também a aspectos humanos, de cultura,
comunicacdo e relacionamento pessoal, que poderdo ser decisivos frente ao elevado nivel
de competitividade que se vivencia atualmente. A presenga dessas competéncias na
formacdo dos profissionais se torna importante ndo sé para atribuicao de qualificacGes, mas

para diferenciarem o individuo no mercado de trabalho.

Em sua tese de doutorado, Gomes (2009b) realizou um levantamento baseado em
autores da area’ e em instituicdes nacionais e internacionais”, e identificou as diversas
competéncias dos designers, classificando-as em competéncias gerais em Design,

competéncias especificas da atividade, competéncias relacionadas com o trabalho na

16 COSTA, 2004; MUNARI, 1990; POTTER, 1999; GONDIM, 2002; DESCY E TESSARING, 2002; PAPANEK, 1995.

Y \csip (International Council of Societies of Industrial Design), APD (Associa¢do Portuguesa de Designers), BEDA (Bureau of
European Design Associations), IEFP (Instituto do Emprego e Formacgdo Profissional), ABD (Associagdo Brasileira de
Designers de Interiores), ANECA (Agéncia Nacional de Evaluacion de la Calidad y Acreditacidn), Icograda (International
Council of Graphic Design Associations).
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empresa e competéncias relacionadas com as atitudes ou com o perfil pessoal do
profissional. A partir deste estudo, a autora agrupou as competéncias em: “competéncias
empresariais e profissionais”, “competéncias especificas em Design” e “competéncias
pessoais” (conforme figura 5 e quadros no anexo 1). Mais uma vez, as competéncias
atribuidas ao designer ndo se limitam a conhecimentos e habilidades relacionadas somente
3 sua area de atuacdo, mas abrangem outros conhecimentos e habilidades globais —
correspondendo ao que Gondim (2002, p. 11) considera os trés grupos de habilidades que
compoem o perfil profissional: as habilidades cognitivas (conhecimento, competéncias),

técnicas (capacidades operacionais) e atitudinais e/ou comportamentais.

COMPETENCIAS DO DESIGNER

Competéncias gerais em Design
Competéncias empresariais
Competéncias especificas da atividade e profissionais

Competéncias relacionadas com o

Competéncias especificas em Design
trabalho na empresa P P g

Competéncias relacionadas com as atitudes Competéncias pessoais
ou com o perfil pessoal do profissional

Figura 5: As competéncias dos designers conforme Gomes (2009b).
Fonte: a autora.

Discorrer sobre o perfil do designer implica a identificacdo de um elevado nimero de
competéncias a varios niveis. Arbigaus (2003) explica que as organizacdes necessitam de
profissionais com sélida base técnico-cientifica e com capacidade de adaptagdo a contextos
cada vez mais imprevisiveis e dindmicos. Estes profissionais se destacam no mercado por sua
capacidade de transferir conhecimentos cognitivos e tacitos, experiéncia e criatividade para

distintas situagdes e capacidade de gerenciar informagdes.

O profissional de design ainda acumula competéncias de areas que comegcam a se
destacar como, por exemplo, a arquitetura de informacdo. No Brasil, ainda ndo ha cursos de
graduacdo voltados especificamente para a drea — normalmente, essa atividade é abordada

em disciplinas dentro de cursos de Design e de Informatica, o que permite aos profissionais
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dessas areas assumirem a funcdo de arquiteto da informacdo. Para Rosenfeld; Morville
(2002), o arquiteto da informacdo é um profissional que tem como missdo organizar e
facilitar o acesso a repositérios informacionais. Para isso, o profissional deve ter capacidade
de pensar de um ponto de vista amplo, para avangar com novas abordagens para a
concepcao dos sistemas de informacado. Além disso, o arquiteto de informacado deve ter uma
visdo abrangente para compreender as necessidades dos usudarios e, ao mesmo tempo,
considerar os objetivos, conteudos e funcionamento da empresa, organizando padrdes de

dados e tornando a informagdo compreensivel.

O Design Council, instituicdo britanica responsdavel por promover a cultura do Design,
reune informagdes e classifica as diferentes dreas de atuagao do designer. A instituicao
considera o design digital — ou design de produtos digitais —, como uma extensdo do design
grafico, e explica que esta drea comeca a exigir dos profissionais um novo conjunto de
competéncias, em funcdo das novas tecnologias e novos habitos da sociedade. O design
digital envolve varios elementos especificos de sua drea, além do aspecto visual — como a
interacdo, arquitetura de informacao, codificacdo, conhecimento de hardware e talvez até
mesmo habilidades eletrénicas. Porém, sdao as competéncias do designer grafico — e sua base
tedrica em grades, tipografia, teoria das cores, composicdo etc. — que podem trazer clareza
visual a informacdo muitas vezes complexa dos dispositivos digitais. Assim, o designer digital
compartilha as competéncias gerais do Design, apresentadas anteriormente, aliadas as
competéncias técnicas das midias digitais. O design digital se estrutura nas bases do Design
para se formar como linguagem, adicionando suas caracteristicas tecnoldgicas e suas

especificidades operacionais.

2.4.2 As competéncias nas Tecnologias da Informag¢ao e Comunicacao

Assim como ocorre no Design, a diversidade de atuacgdes profissionais da Informatica
torna dificil a tarefa de definir um Unico perfil para os profissionais da area. A SBC —
Sociedade Brasileira de Computagdo —, com base nas Diretrizes Curriculares para a Area de
Computacdo e Informatica (CEEInf-SESu-MEC, 1998), elaborou um documento de Curriculo
de Referéncia para Cursos de Graduacdao em Bacharelado em Ciéncia da Computacdo e
Engenharia de Computacdo. Sua ultima versdao (CR2005) compreende por Computacdo ou

Informatica “o corpo de conhecimento a respeito de computadores, sistemas de
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computagao e suas aplicagdes, incluindo aspectos tedricos, experimentais, de modelagem e

de projeto” (2005, p.1).

Além de outros assuntos, o CR2005 trata do perfil profissional dos egressos dos
cursos de graduacao da area de computacdo. Este perfil é divido em trés grupos, englobando

aspectos gerais, técnicos e ético-sociais, conforme mostra o quadro 2.

Natureza Competéncias
1. Capacidade para aplicar seus conhecimentos de forma independente e inovadora,
acompanhando a evolugdo do setor e contribuindo na busca de solugdes;

2. Formagdo humanistica permitindo a compreensdo do mundo e da sociedade, e o
desenvolvimento de habilidades de trabalho em grupo e de comunicacgao;

Aspectos gerais | 3 Formacio em negdcios, permitindo uma visio da dinamica organizacional;
4. Preocupacgado constante com a atualiza¢do tecnoldgica e com o estado da arte;
5. Dominio da lingua inglesa para leitura técnica na darea;

6. Conhecimento basico das legislagdes trabalhista e de propriedade intelectual.

1. Processo de projeto para construcao de solugdes de problemas com base cientifica;

2. Modelagem e especificagdo de solu¢gdes computacionais para diversos tipos de
problemas;

Aspectos 3. Validac¢do da solucdo de um problema de forma efetiva;

técnicos
4. Projeto e implementacgdo de sistemas de computacdo;

5. Critérios para selecdo de software e hardware adequados as necessidades
empresariais, industriais e administrativas de ensino e de pesquisa.

1. Respeitar os principios éticos da area de computacao;

2. Implementar sistemas que visem melhorar as condi¢des de trabalho dos usuarios,
z.. sem causar danos ao meio-ambiente;

Aspectos Etico-
Sociais 3. Facilitar o acesso e a disseminagdo do conhecimento na area de computacdo;

4. Ter uma visdo humanistica critica e consistente sobre o impacto de sua atuagao
profissional na sociedade.

Quadro 2: Perfil profissional dos egressos dos cursos de graduagdo da drea de computagdo
Fonte: CR2005.

O CR2005 ainda acrescenta que 0s cursos que tém a computagao como atividade-fim
devem preparar profissionais capacitados a contribuir para a evolugdo do conhecimento do

ponto de vista cientifico e tecnoldgico, e utilizar esse conhecimento na avaliagao,
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especificacdo e desenvolvimento de ferramentas, métodos e sistemas computacionais. As
atividades desses profissionais englobam a investigacdo e desenvolvimento de
conhecimento tedrico na drea de computacdo; a andlise e a modelagem de problemas do

ponto de vista computacional; e o projeto e a implementacao de sistemas de computacao.

A versdo anterior ao CR2005, elaborada em 2003 (CR2003), traz as areas de atuacao
e competéncias profissionais especificas dos cursos de Sistemas de Informacdo. Segundo
este documento, o profissional de Sistemas de Informagao deve dispor de uma sélida
formacdo conceitual (conhecimento explicito) aliada a uma capacidade de aplicagcdo destes
conhecimentos cientificos em sua 4rea de atuagdo (conhecimento tacito) de forma a agregar
valor econ6mico a organizagao e valor social ao individuo. Assim, as competéncias
(conhecimento explicito + conhecimento tacito) desse profissional podem ser agrupadas em

competéncias de gestdo, competéncias tecnolégicas e competéncias humanas.

O CR2003 relaciona ainda as capacidades e competéncias do profissional de Sistemas

de Informacdo, conforme é apresentado no quadro 3.

Natureza Competéncias

1. Compreender a dindmica empresarial decorrente de mercados mais exigentes e
conscientes de seus direitos e das novas necessidades sociais, ambientais e
econdmicas;

2. Participar do desenvolvimento e implanta¢do de novos modelos de

s Ak competitividade e produtividade nas organizacdes;

Profissional 3. Diagnosticar e mapear, com base cientifica, problemas e pontos de melhoria nas
organizacdes, propondo alternativas de solugdes baseadas em sistemas de
informacoes;

4. Planejar e gerenciar os sistemas de informagdes de forma a alinha-los aos objetivos
estratégicos de negdcio das organizagGes.

1. Modelar, especificar, construir, implantar e validar sistemas de informacgdes;

2. Auxiliar os profissionais das outras dreas a compreenderem a forma com que
sistemas de informag¢do podem contribuir para as areas de negdcio;

3. Participar do acompanhamento e monitoramento da implementagdo da estratégia
Competéncias da organizagdo, identificando as possiveis mudangas que podem surgir pela evolugdo
tecnolégicas da tecnologia da informagdo;

4. Conceber e especificar a arquitetura de tecnologia da informacgdo capaz de
suportar os sistemas de informacdes das organizagdes;

5. Dominar tecnologias de banco de dados, engenharia de software, sistemas
distribuidos, redes de computadores, sistemas operacionais entre outras.
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1. Ser criativo e inovador na proposi¢do de solugdes para os problemas e
oportunidades identificados nas organizagées;

2. Expressar idéias de forma clara, empregando técnicas de comunicagdo apropriadas
para cada situacao;

3. Participar e conduzir processos de negociac¢do para o alcance de objetivos;

Competéncias 4. Criar, liderar e participar de grupos com intuito de alcangar objetivos;

humanas 5. Ter uma visdo contextualizada da area de Sistemas de Informagdo em termos
politicos, sociais e econdmicos;

6. Identificar oportunidades de negdcio relacionadas a sistemas de informacdo e
tecnologia da informacao e criar e gerenciar empreendimentos para a concretizacdo
dessas oportunidades;

7. Atuar social e profissionalmente de forma ética.

Quadro 3: Capacidades e competéncias do profissional de Sistemas de Informacao.
Fonte: CR2003.

O CR2003 identifica duas grandes areas de atuagao para este profissional:

= |novacgdo, planejamento e gerenciamento da informagdo e da infra-
estrutura de tecnologia da informagdo: corresponde a definicdo da
estratégia de tecnologia da informacdo levando em conta seu
alinhamento com a estratégia de negdécios da organizacdo. Nesta
area, o profissional atuara na prospeccdo de novas tecnologias da
informacdo e no suporte e gestdo da incorporagdo destas tecnologias

as estratégias e praticas organizacionais.

= Desenvolvimento de sistemas de informag¢do e da infra-estrutura de
informagdo para uso em processos organizacionais, departamentais
e/ou individuais: corresponde a implementacdo das estratégias de
tecnologia da informagao alinhadas as estratégias de negodcio,
implicando na concretizacdo nos niveis tatico e operacional das
solugBes necessarias a inovagao e flexibilidade organizacionais. Nesta
area o profissional atuara no desenvolvimento, implantacdo, gestdo e
evolugdo dos sistemas de informagdo e da infra-estrutura de
tecnologia da informacdo no ambito organizacional, departamental
e/ou individual, dentro de uma perspectiva de melhoria continua dos

processos e produtos organizacionais.
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Tratando-se do contexto de atuag¢do, o CR2003 recomenda que o profissional tenha
“condi¢cOes de assumir um papel de agente transformador do mercado, sendo capaz de
provocar mudancas através da incorporacao de novas tecnologias da informacdo na solucao
dos problemas e propiciando novos tipos de atividades” (2003, p. 21). Desta forma, o
profissional podera desenvolver sistemas de informagdo (desempenhando papéis de analista
de sistemas, programador de sistemas, gerente de desenvolvimento de sistemas de
informacgao, gerente de projetos de sistemas de informagao, consultor em desenvolvimento
de sistemas de informacdo e outros), atuar na infraestrutura de tecnologia da informagdo
(desempenhando fungbes de analista de suporte, administrador de banco de dados, gerente
de redes de computadores, gerente de tecnologia da informacgado, consultor/auditor na area
de infraestrutura etc.) e atuar na gestdo de Sistemas de Informagdo (atuando como gerente

de sistemas de informacdo, consultor/auditor etc.).

Para Arvola e Artman (2008), as atividades em ciéncias da computacdo,
especialmente Interacdo Humano-Computador (IHC), sdo baseadas em heuristicas,
diretrizes, procedimentos e conceitos tedricos. Os profissionais capazes de transformar
essas nocdes abstratas em prdticas comunicativas persuasivas serdo bem sucedidos no
contexto profissional. Na verdade, esta premissa € vélida para todas as areas relacionadas

ao desenvolvimento de produtos digitais e aplicacbes web.
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2.5 Processo de desenvolvimento de produtos

O desenvolvimento de novos produtos é um processo complexo de tomada de
decisdo, que envolve muitas pessoas, recursos, conhecimento e funcdes da empresa. O
modo como a empresa gerencia este processo (sua velocidade, eficiéncia e qualidade) é

determinante na competitividade do produto (TAKAHASHI; TAKAHASHI, 2007).

Para Rozenfeld et al. (2006, p. 10), processo é “um conjunto de atividades realizadas
em uma sequéncia légica com o objetivo de produzir um bem ou servico que tem valor para
um grupo especifico de clientes”. Segundo Ulrich & Eppinger (2000, apud TAKAHASHI;
TAKAHASHI, 2007), um processo € uma sequéncia de etapas que transforma uma série de
entradas em uma série de saidas (resultados). J& o processo de desenvolvimento de
produtos é uma sequéncia de atividades com o objetivo de criar, projetar e comercializar um

determinado produto.

Existem muitas variacbes a respeito dos estagios que envolvem o processo de
desenvolvimento do produto (PDP). Porém, Takahashi e Takahashi (2007) expdem que todas
essas variacoes possuem pelo menos uma fase de criacgdo do conceito do produto
(concepgdo), outra de planejamento, outra de detalhamento e, finalmente, uma fase de
revisao e testes. Rozenfeld et al. (2006) reforcam esta posicdo, ao exporem que as atividades
tipicas do PDP seguem a sequéncia projetar-construir-testar-otimizar. Com base nestes
estdgios, cada empresa emprega o seu proprio processo, de acordo com sua estrutura e seus

recursos disponiveis.

O processo de desenvolvimento de produtos tem importancia estratégica na
organizacao, buscando identificar as necessidades do mercado e dos clientes e investigar as
possibilidades tecnoldgicas; desenvolver um produto que atenda as expectativas do
mercado; e desenvolver o produto no tempo adequado (mais rapido que as empresas
concorrentes) e a um custo competitivo (ROZENFELD et al., 2006). Além disso, deve ser
assegurada a viabilidade de producdo do produto desenvolvido, atendendo as restricoes de

custos e de qualidade.

Comparado a outros processos de negécio, o PDP tem diversas especificidades.

Rozenfeld et al. (2006) listam as principais caracteristicas que diferenciam este processo:
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= alto grau de incertezas e riscos das atividades e resultados;

= tomada de decisGes importantes no inicio do processo, quando as

incertezas sdo ainda maiores;
= dificuldade de mudar as decisbes iniciais;
= manipulagdo e geragao de alto volume de informacdes;
= informacgdes provindas de diversas fontes e areas da empresa;

= multiplicidade de requisitos a serem atendidos, considerando todas as

fases do ciclo de vida do produto e seus clientes.

O PDP pode ser visto como uma passagem do abstrato, do intangivel (a etapa de
ideias e criacdo de conceitos), para o concreto, o tangivel (o resultado do processo). Nesse
processo, muitas atividades sdo envolvidas, executadas por diversos profissionais de
diferentes areas da empresa, tais como marketing, pesquisa e desenvolvimento, engenharia
do produto, suprimentos, manufatura e distribuicdo — cada uma vendo o produto por
perspectivas diferentes, mas complementares (ROZENFELD et al., 2006). Essas atividades
devem ser realizadas em conjunto e de forma integrada, evidenciando a necessidade de
estruturacdo de um processo especifico, que reldna esse conjunto de atividades a serem

planejadas e gerenciadas de forma dedicada.

Marcando o inicio do processo de desenvolvimento de produtos, o briefing é
considerado por Phillips (2008) como o ponto de partida para a descoberta de conceitos
criativos. Para esse autor, todo novo projeto deve iniciar com uma reunido com o cliente
para discussao e definicao do briefing, um conjunto de informagdes ou coleta de dados cujo
formato depende de iniUmeros fatores como a natureza do projeto (embalagem, grafico,
produto, web etc.), e as caracteristicas da empresa (padrdes, praticas, cultura). Contudo,
independentemente do seu formato, Phillips (2008) indica alguns conteddos que devem ser
sempre abordados, como mostra o quadro 4. Naturalmente, podem ocorrer modificacées do
briefing durante o desenvolvimento do projeto. Em alguns casos, isso torna-se inevitavel.
Contudo, garantindo-se uma unanimidade sobre os pontos essenciais, logo no inicio, essas

mudangas posteriores tornam-se minimas.
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Conteudos importantes para a construcao do briefing.

* Sumdrio executivo, incluindo justificativas, objetivo do projeto,

Natureza do projeto e contexto e - .
resultados desejaveis e responsabilidades pelo projeto.

* Lista de produtos

* Concorrentes

* Pregos e promogdes

* Marca

e Estudo das tendéncias
* Estratégia da empresa

Analise setorial

* Marca
Portfélio da empresa * Imagem corporativa
* Segmentacdo do mercado

Objetivos do negocio e  Principais resultados visados, descritos na linguagem de negdcios
estratégias de design e Atividades de design, correspondentes aos resultados visados

* Descricdo das diversas fases do projeto, especificando tempo

Objetivo, prazo e orcgamento . ‘.
previsto, orcamento, recursos humanos necessarios e

do projeto s =
prol responsabilidade por aprovagao
» Aprovacdo do projeto: preparacdo dos materiais de apresentagdo /
Aprovagdo, implementagao responsaveis pelas aprovagoes
e avaliagao * Implementacdo: providéncias necessdrias para a implementacao

* Avaliagdo: critérios para medir o sucesso do projeto

* Tendéncias dos negdcios
Informagodes de pesquisas * Avancos tecnoldgicos
* Langamentos de novos produtos

* Materiais suplementares: catalogos de produtos, fotos,
Apéndice mostruadrios, artigos de jornais, artigos cientificos, manuais,
legislagdes etc.

Quadro 4: Conteudos importantes para a construgdo do briefing.
Fonte: PHILLIPS (2008), adaptado pela autora.

Segundo Phillips (2008), o briefing pode servir como acordo ou contrato formal entre
as partes envolvidas (clientes e designers ou empresas prestadoras de servico), além de

roteiro a ser seguido durante o desenvolvimento do projeto e instrumento de avaliagdo —
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com base nas informagdes dele é possivel conferir se os trabalhos estdao evoluindo
satisfatoriamente. Ao final do projeto, os dados do briefing servem também como base para
verificar se os objetivos foram plenamente atingidos e os aspectos previstos foram

realmente executados.

Dentro desta visdao, Rozenfeld et al. (2006) explicam que um marco importante para
o desenvolvimento de produtos foi a proposicao e a difusdao das Metodologias de Projeto. A
proposta, segundo o autor, era encontrar a sequéncia de etapas e atividades considerada
mais racional para se desenvolver um produto. Essas metodologias foram sendo adaptadas
conforme as necessidades e o contexto da empresa e do produto em questdo, e serdo

abordadas na sequéncia do trabalho.

2.5.1 O desenvolvimento de aplicagdes web

A estrutura basica do PDP pode ser aplicada também para o processo de
desenvolvimento de aplicacdes web, porém com algumas especificidades. Assim como o
desenvolvimento de produtos, as aplicacdes web sdo tipicamente produzidas em um
ambiente de trabalho multidisciplinar. Entretanto, de acordo com Gongalves et al. (2005), é
dificil encontrar na literatura abordagens da producdo digital que considere de forma

sistémica o aspecto multidisciplinar de seu desenvolvimento.

Segundo Fraternalli e Paolini (1998), a escolha das metodologias e ferramentas
apropriadas para o desenvolvimento de uma aplicacdo web é uma decisdao importante a ser

tomada, que envolve trés dimensdes:

= informacdo: o tamanho da base de informacGes, a organizacdo das

informacdes e suas interligacdes;

= pnavegacdo: como as informacdes serdo acessadas, qual a necessidade
de personalizagdo (0o quanto o mesmo conteddo deverd ser

apresentado de formas diferentes);

= apresentagdo: as caracteristicas gerais da interface, incluindo a

qualidade grafica e o controle sobre a informagao multimidia.
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Essas dimensdes definem diferentes visdes para o projeto da aplicacdo e devem ser
contempladas pela metodologia utilizada no desenvolvimento desta aplicacdo. A seguir
serdo observadas algumas praticas e metodologias utilizadas atualmente para o

desenvolvimento de aplicacdes web™®.

2.5.1.1 Relationship Management Methodology (RMM)

Uma metodologia associada com o desenvolvimento de aplicacdbes web é a
Relationship Management Methodology (RMM), voltada para a concepg¢do, construcdo e
manutencdo de sistemas de internet e intranet. A RMM foca nas fases de projeto,
desenvolvimento e construcdo. Trata-se de um processo iterativo que inclui a decomposicao
dos elementos visuais nas paginas web, e sua associacdo com entidades do banco de dados
(CONALENN, 1999). Segundo Isakowitz et al. (1995), a RMM define sete passos para o

processo de desenvolvimento de aplicacbes web:

= Etapa 1: sdo modeladas as entidades do sistema e do relacionamento
semantico entre elas; resultando em um diagrama Entidade-
Relacionamento (ER). Esta etapa representa um estudo das entidades

relevantes e as relagGes de dominio do aplicativo.

= Etapa 2: etapa especifica para aplicagcdes hipermidia, representa como
os atributos de cada entidade sdo apresentados e acessados pelo

usuario; produz um diagrama ER aprimorado (ER+).
= Etapa 3:sdo projetados os caminhos para a navegagao de hipertexto.

= Etapa 4: é desenvolvido um protocolo de conversdo de projeto, que
especifica como cada elemento do modelo devera corresponder com

o elemento do sistema final.
= Etapa 5: é realizado o projeto de interface.
= Etapa 6: é projetado o comportamento dinamico do sistema.

= Etapa 7: é realizada a construgdo da aplicagao.

18 Metodologias citadas em um estudo exploratério realizado com trés agéncias digitais de Porto Alegre.
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apresentado a seguir, na figura 6.
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Figura 6: Diagrama da metodologia RMM.
Fonte: Isakowitz et al., 1995.

2.5.1.2 Scrum

dindmico do sistema
-

RM+ Diagramas

s telas

Os processos Agile sio metodologias de desenvolvimento adaptativas e flexiveis,

indicadas para cenarios nos quais a mudanca de

devem ser entregues ao cliente em curtos espag

requisitos € constante e os resultados

os de tempo (DANTAS, 2003). Nessas
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metodologias, divide-se o desenvolvimento de software em ciclos curtos, de modo que, ao
final de cada ciclo, o cliente receba uma aplicacdo que agregue valor ao seu negdcio. Assim,
os desenvolvedores podem acompanhar mudancas de requisitos no inicio de cada ciclo,

além de terem um feedback continuo do cliente, reduzindo os riscos do projeto.

O Scrum é um processo agile de desenvolvimento iterativo e incremental para
gerenciamento de projetos e desenvolvimento agil de software. De acordo com Schwaber

(1995), o Scrum baseia-se em seis caracteristicas:

= flexibilidade de entrega: a entrega é flexivel, ditada pelo cenario;

flexibilidade dos prazos: os cronogramas de entrega podem ser

alterados conforme a necessidade;

® times pequenos: as equipes devem ter no maximo seis integrantes,

sendo possivel mais de um time de desenvolvimento;

= revisOes frequentes: o progresso, a complexidade e os riscos do
projeto sdo constantemente revistos e avaliados. Ao final de cada
ciclo de desenvolvimento, uma versdo executavel do software é

produzida para avaliagdo pelo cliente;

= colaboracdo: a intra e intercolaboracdo sdo esperadas, dentro de cada

equipe e entre equipes diferentes;

= orientacdo a objetos: cada equipe assume a responsabilidade por um

conjunto de objetos relacionados.

Para Schwaber (1995), o Scrum é totalmente flexivel. Ele fornece mecanismos para o
planejamento de um produto e para o controle das varidveis que surgem no decorrer do
projeto, permitindo a empresa alterar o projeto e os resultados a qualquer momento. O
autor defende que a metodologia garante aos desenvolvedores o trabalho com solucGes
engenhosas em todo o projeto, a medida em que ocorrem aprendizagem e mudancgas no
ambiente. Pequenas, as equipes colaborativas sdo capazes de compartilhar o conhecimento

tacito sobre os processos de desenvolvimento.
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Na metodologia existem reunides de acompanhamento diarias, preferencialmente de
curta duracdo, para discussdes sobre o andamento do projeto. Assim, as dificuldades

encontradas e os fatores de impedimento sao identificados e rapidamente resolvidos.
O ciclo de vida da metodologia é baseado em trés fases principais:

= pré-planejamento (pregame): sdo avaliados os requisitos do projeto,
custos e cronograma. Inclui também a definicio da equipe de
desenvolvimento, as ferramentas a serem usadas, os possiveis riscos

do projeto e as necessidades de treinamento.

= desenvolvimento (game): as variaveis identificadas previamente sdo
observadas e controladas continuamente durante o desenvolvimento,
0 que aumenta a flexibilidade para eventuais mudancas. Nesta fase, o
projeto é desenvolvido em ciclos (sprints) nos quais novas

funcionalidades sdo adicionadas.

= encerramento (postgame): é realizada a preparacdo para a liberacao,

incluindo a documentacdo final, testes e langcamento.

Estas trés fases do ciclo de vida da metodologia Scrum sdao representadas por

Schwaber (1995), como mostra a figura 7.

METODOLOGIA SCRUM

Pregame
Planejamento
Arquitetura do Sistema / High Level Design

Game ’ \
Sprints (Engenharia Simulténea)
Desenvolver (Analysis, Design, Desenvolvimento)
Envolver
Revisdo ‘ ’
Ajuste

Postgame
Encerramento

Figura 7: Fases da metodologia Scrum.
Fonte: Schwaber, 1995.
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2.5.1.3 XP — Extreme Programming

A Extreme Programming é uma metodologia agile que busca simplificar ao maximo
as praticas do desenvolvimento de software, aumentando a produtividade. A metodologia
defende a adocdo de 12 praticas de desenvolvimento, de acordo com trés areas
fundamentais: a satisfacdo do cliente, qualidade de software e organizacao do processo de

desenvolvimento (MAURER, 2002).

= Presenca do cliente (On-site customer): o cliente acompanha o
trabalho dos desenvolvedores ao longo do projeto, determinando as
caracteristicas do sistema, esclarecendo duvidas e definindo testes

funcionais;

= Pequenas liberagGes (Small Releases): considerando que as
necessidades mudam com frequéncia, a metodologia XP mantém os
ciclos de lancamento mais curtos, de forma a reduzir riscos, ajudar a
lidar com novas exigéncias de projeto e reduzir o impacto de erros de

planejamento;

= Metafora (Metaphor): representa uma visdo coerente do sistema,
com aspectos sobre sua arquitetura e seus requisitos funcionais e
ndo-funcionais, que seja compreensivel por ambos os lados (comercial
e técnico). De certo modo, a metafora serve como a arquitetura de

software de alto nivel;

= Testes (Testing): teste de software é uma parte chave do XP. O cliente
define testes funcionais, os quais a equipe de desenvolvimento
implementa. De uma perspectiva comercial, estes testes verificam se

o programa realmente faz o que propde;

= Projeto simples (Simple Design): o sistema projetado deve ser simples,
evitando o acréscimo de recursos nao solicitados pelo cliente. Com
um projeto simples, a equipe pode trabalhar produtivamente com

uma documentacdao minima além do cédigo-fonte;



65

= Refatoramento (Refactoring): a medida que novas funcionalidades
sdo acrescentadas, é preciso revisar o codigo para remover

redundancias e complexidade;

= Programag¢ao em pares (Pair programming): os desenvolvedores
trabalham em duplas, dividindo a mesma maquina para a producdo
de cddigo. Desta forma, o programa sempre é revisto por duas

pessoas, reduzindo a possibilidade de erros;

= Jogo de planejamento (The planning game): O objetivo é equilibrar os
interesses dos clientes com a experiéncia da equipe de
desenvolvimento. A equipe estima o esfor¢o da tarefa, enquanto o
cliente define as tarefas para a proxima iteracdo. O cliente é essencial
neste processo. Assim, ele fica sabendo o que esta acontecendo e o

que vai acontecer no projeto;

= Desenvolvimento sustentdvel (Sustainable development): embora
uma equipe possa trabalhar por muitas horas seguidas, o resultado
normalmente tem qualidade reduzida e uma alta taxa de rotatividade

ocorre na equipe, o que deve ser evitado;

= Propriedade coletiva (Collective ownership): os desenvolvedores tém
responsabilidade pelo cédigo do sistema e possuem permissdo para

alterar qualquer trecho dele caso julguem necessario;

= Padrées de codificagdo (Coding standards): o cédigo deve ser

padronizado, de modo a minimizar a documentacdo adicional;

» |Integra¢do continua (Continuous integration): as funcionalidades
desenvolvidas vao sendo integradas ao cédigo ja pronto do sistema e
testes sdo realizados para verificar a existéncia de erros. Integrar de

forma continua permite saber o status real da programacao.

Tratando-se das etapas do processo, inicialmente o cliente se reline com os

desenvolvedores para que seja definido o que serd feito e em quanto tempo. A
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implementagao é estimada pelos desenvolvedores e o cliente define, de acordo com as
prioridades do projeto, o que serd feito em cada iteragdo. Com o desenvolvimento iniciado,
cada dupla de desenvolvedores determina as atividades que ira desempenhar e faz

estimativas de tempo (DANTAS, 2003).

Antes de iniciar a codificacdo, cada dupla escreve testes de unidade para as
atividades. Uma vez finalizado, o cédigo é integrado ao restante da aplicagdo e os testes sdo
realizados. Caso ocorram falhas nos testes, os desenvolvedores voltam a trabalhar em seu
codigo para corrigir os erros. Ao final, uma nova versdo executavel do software, ja com as

novas funcionalidades, é disponibilizada para toda a equipe.

Dantas (2003) lembra que, durante todo o desenvolvimento, um membro do grupo
fica responsavel por acompanhar o processo e liderar rapidas reunides diarias, nas quais
cada membro da equipe relata os avancgos realizados. Ao final da iteracdo, o software é
submetido aos testes funcionais definidos pelo cliente e implementado pelos
desenvolvedores. De acordo com as mudancas solicitadas sao feitas novas estimativas e o

processo se repete ciclicamente.

2.5.1.4 Projeto E

O Projeto E (MEURER; SZABLUK, 2009) propde uma metodologia projetual para guiar
o desenvolvimento de projetos de aplicacdes web, sistemas e produtos digitais. Sua
estrutura é baseada na metodologia proposta por Garrett (2003), com foco na experiéncia
do usudrio. Contudo, além dos aspectos enfatizados por Garrett, o Projeto E traz aspectos
voltados a atividade projetual de design. Seu processo se divide em seis etapas: estratégia,
escopo, estrutura, esqueleto, estética e execu¢do, conforme mostra a estrutura da

metodologia, na figura 8.

Todas as etapas do Projeto E — com excecdo da Estratégia, primeira etapa do
processo — possibilitam geragdes de alternativas. Assim, o potencial criativo € ampliado em
decorréncia do aumento de possibilidades e, consequentemente, ha uma maior capacidade

de combinagdo, arranjo e rearranjo dos elementos do projeto.
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Desenho de Novas Experiéncias

Navegacdo, Interagdo e transagao

Diagramacgao e Composi¢do

Arquitetura da Informacao |

Estratégia Escopo Estrutura Esqueleto Estética Execugdo

Analitica, Linguistico Desenhistico
Desenhistica

e Linguistica Desenho de | |

S fici
HERILS Identidade
Grafico-Visual

Ergonomia Cognitiva (usabilidade e acessibilidade)

Figura 8: Estrutura da metodologia Projeto E, com base em Garrett (2003).
Fonte: Meurer; Szabluk, 2009.

A estratégia, primeira etapa da metodologia, define a situacdo inicial e o melhor
caminho para o produto final. Nesta etapa, sdo estudadas as questGes projetuais, a
identificacdo dos cendrios, equalizacdo dos fatores projetuais, taxonomia, andlises

linguisticas e desenhisticas, analises heuristicas, lista de requisitos e restricdes do projeto.

Na etapa de escopo, o conteldo é organizado em mddulos, submddulos e categorias
através de técnicas distintas, e inicia-se a definicdo das funcionalidades, ferramentas e

cenarios das tarefas.

Na etapa de estrutura sdo desenhados o organograma geral e os fluxogramas de
todas as tarefas previstas para o produto, que serdo a base da programacao computacional,

do banco de dados e das regras de negdcio.

Na etapa de esqueleto ocorre o processo de organizacao estrutural do contelddo nas
telas da interface com a definicdo dos wireframes, elaborados por meio de malhas

estruturais e diagramacionais.

A etapa de estética se refere a composicdo visual da interface. Durante o
desenvolvimento do /ayout das telas, sdo consideradas a logografia (assinatura visual),

cromografia (padrdao cromatico da interface), tipografia (tamanhos, estilos e cores da fonte,
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além de entrelinhamento e espacamento de caracteres e pardgrafos), pictografia

(tratamento de imagens e ilustraces) e iconografia (desenho de icones).

Finalmente, na execu¢do, um modelo funcional navegdvel é elaborado para
exemplificar e testar as principais funcionalidades do produto. Nesta etapa também sdo
realizados os testes e verificacGes, para que a aplicagdo seja finalmente implantada. A figura

9 detalha os itens que compdem cada etapa da metodologia.

PROJETO E

9,

= H [

Estratégia Escopo Estrutura Esqueleto Estética Execugado
Projeto preliminar Especificagdes funcionais Organograma Wireframes Composi¢cdo MFN
Questdes projetuais Requisitos do produto Fluxogramas Malha diagramacional Diagramagdo Testes com usuérios
Identificagdo dos cenarios | Organizagdo dos contetdos Desenho de interagdo Malha construtiva Identidade visual Corregdes
Situagdes inicial e final Arquitetura da Informacgdo Arquitetura da informagdo | Banco de dados Logografia

Fatores projetuais Posicionamento gréfico-visual Regras de negécio Cromografia

Taxonomia Escala diferencial semantica Tipografia

Analises Lingtisticas Pictografia

Analises Desenhisticas Iconografia

Analises de Ferramentas

Analises Heuristicas

Lista de requisitos

Figura 9: Detalhamento das etapas do Projeto E.
Fonte: Meurer; Szabluk (2009).

Na Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio Grande do Sul
(PROCERGS), o setor responsavel pelo desenvolvimento de sistemas e aplicacdes web utiliza
atualmente uma metodologia prépria, com etapas baseadas no Projeto E. Esta metodologia
foi sendo desenvolvida e adaptada conforme suas necessidades especificas, e em 2009 foi
reconhecida e oficializada pela empresa. Atualmente, a metodologia esta registrada em um
documento chamado RSite, que sera detalhado no estudo de caso. Simultaneamente, o

Projeto E foi sendo aprimorado e formalizado no meio académico.
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2.6 Gestao de Projetos

Para o Project Management Body of Knowledge (PMBOK, 2004), projetos sdo
esforcos tempordrios, empreendidos com o objetivo de criar um produto, servico ou
resultado especifico. A gestdo de projetos ocorre pela aplicacido de conhecimentos,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto, a fim de atender aos seus
requisitos. Esta gestdo é realizada pela integracdo de processos de iniciagcdo, planejamento,
execucdo, monitoramento e encerramento. A gestdo de projetos engloba atividades de
identificacdo das necessidades, definicdo de objetivos claros e alcancaveis, balanceamento
das demandas conflitantes de qualidade, escopo, tempo e custo e adaptacdo das

especificacdes e da abordagem as diferentes preocupacdes das partes interessadas.

Segundo Kerzner (2002), gerenciamento de projetos é planejamento, organizacao,
direcdo e controle de recursos organizacionais em um dado empreendimento, levando-se
em conta tempo, custo e desempenho estimados. Caso o projeto esteja sendo executado
com o acompanhamento de um cliente externo, também deve ser considerada a

preocupacdo em manter boas relagdes com o cliente e atendé-lo (figura 10).

Dentro de boas relagdes
com o cliente

Tempo Recursos Custos

Performance

Figura 10: Representacgdo grafica do conceito de gestdo de projetos.
Fonte: Kerzner, 1992.

Para que a implantacdo da gestdao de projetos seja bem sucedida na empresa, é
necessario ter como base a cultura da organizacdo, realizar treinamentos extensivos e contar
com o comprometimento dos executivos, que devem reconhecer o valor e a necessidade do
gerenciamento formal de projetos. Além disso, o papel do gestor de projetos deve estar

claro e bem difundido (KERZNER, 2002).
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O gestor de projetos gerencia o progresso do empreendimento por meio do controle
de variaveis, como tempo, custos e qualidade, minimizando as falhas do processo. Conforme
o PMBOK (2004), para que possa desempenhar este papel, o gestor deve trabalhar com

diferentes areas de conhecimento que integram o processo de gestdo de projetos:

= gerenciamento de integracdo do projeto: procura integrar e
coordenar os diversos processos e atividades do projeto, garantindo

gue os componentes do projeto trabalhem conjuntamente;

= gerenciamento do escopo do projeto: inclui os processos necessarios
para garantir que o projeto englobe todo o trabalho exigido, e

somente ele, para completar o projeto com sucesso;

= gerenciamento de tempo do projeto: inclui todos os processos
necessarios para que o projeto seja concluido dentro do prazo. Os
principais processos da gestdo s3ao as definicbes das atividades,
sequenciamento, estimativa de recurso, estimativa de duracdo das
atividades, desenvolvimento e controle do cronograma de atividades.

Trata-se de uma das areas mais exigidas dentro da gestdo do projeto;

= gerenciamento de custos do projeto: envolve planejamento,
estimativa, orgcamento e controle de custos que serdo necessarios

para a conclusdo do projeto dentro da previsdao orcamentaria;

= gerenciamento da qualidade do projeto: engloba as atividades da
organizacdo executora que determinam as responsabilidades, os
objetivos e as politicas de qualidade, de modo que o projeto atenda
aos requisitos. Um projeto com qualidade é aquele concluido em

conformidade com os requisitos, especificacdes e adequacdo ao uso;

= gerenciamento de recursos humanos do projeto: engloba processos
de organizacdo e gerenciamento das equipes de projeto, identificando
fungdes, otimizando competéncias, promovendo interagao e

acompanhando o desempenho da equipe e do projeto;

= gerenciamento das comunicagGes do projeto: refere-se aos

conhecimentos necessarios para garantir a geragdo, coleta,
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distribuicao, armazenamento, recuperagao e destinagao final das

informacdes sobre o projeto de forma adequada;

= gerenciamento de riscos do projeto: inclui os processos que tratam da
identificacdo, andlise, respostas, monitoramento, controle e
planejamento do controle de riscos. Riscos sdao eventos ou condi¢des
incertas que, se ocorrerem, terdo efeitos positivos ou negativos sobre

pelo menos um objetivo do projeto, como tempo, custo ou qualidade;

= gerenciamento de aquisicdes do projeto: inclui os processos para
comprar ou adquirir os produtos, servicos ou resultados necessarios

de fora da equipe do projeto.

Para Patah e Carvalho (2002), uma parte importante do processo de gestdo de
projetos é o gerenciamento das equipes, pois estas sdao extremamente dindmicas e estdo em
constante mudanga. Para um bom gerenciamento da equipe é importante que ocorram
reunioes produtivas, que exista um espaco fisico préprio para o grupo, que os resultados
sejam divulgados, que existam reconhecimentos especiais e que exista uma correta

estruturacdo do grupo quanto as responsabilidades de cada membro.

Na equipe de projeto, os membros devem estar envolvidos em grande parte do
planejamento e da tomada de decisdes, o que acrescenta especializacdo durante o processo
de planejamento e aumenta o compromisso, facilitando o processo de gestdo (PMBOK,
2004). Para a composicdo da equipe, o gestor deve considerar aspectos como a capacidade,

disponibilidade, experiéncia, interesses e custos do pessoal que participara do projeto.

Segundo Dantas (2003), a gestdo de projetos é um grande desafio no
desenvolvimento de aplicagdes web, mas pode ser facilitada por meio de ferramentas
eficientes que auxiliam o controle do processo. E importante que o gestor de projeto utilize
ferramentas para o planejamento e escalonamento das atividades, de modo que o trabalho
das equipes ocorra em paralelo e da forma mais independente possivel. Além disso,
ferramentas de gestao utilizadas para o planejamento, o escalonamento de atividades, o
controle de versGes e o acompanhamento de métricas sdo necessarias para que se tenha

uma visdo uniforme do trabalho das equipes e para que ndo haja redundancias na producao.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos metodoldgicos utilizados nesta
pesquisa. Apresenta-se a estratégia utilizada para a realizagdo do trabalho junto a empresa

estudada, bem como o delineamento da pesquisa e detalhamento das etapas.

3.1 Estratégia de Pesquisa

Segundo Yin (2005), a estratégia de pesquisa deve ser definida de acordo com o tipo
de questdo de pesquisa proposta, a extensdo de controle que o pesquisador tem sobre os
eventos e o grau de enfoque em acontecimentos contemporaneos em oposicdo a
acontecimentos histdricos. O estudo de caso é a estratégia mais indicada quando sdo postas
guestdes do tipo “como” e “por que”, quando o pesquisador tem pouco controle sobre os
acontecimentos ou ainda quando o foco se encontra em fenbmenos contemporaneos
inseridos em um contexto da vida real. Considerando-se estes aspectos, definiu-se o estudo
de caso como estratégia de pesquisa para este trabalho. Foi realizado um estudo de caso

Unico, de carater incorporado — com unidades multiplas de analise.

O estudo de caso foi realizado na PROCERGS, no Setor de Servicos Web (SSW),
responsavel pelo desenvolvimento de aplicagdes web para érgaos de todo o governo do
estado. O foco do estudo foi a equipe de projeto do SSW, a formacdo e as competéncias de
seus integrantes e a metodologia utilizada para o desenvolvimento de aplicacdes web —uma
metodologia aprofundada no estudo de caso. O SSW possui algumas caracteristicas que

possibilitaram e favoreceram a realizagao do estudo:

® a2 equipe é interna e responsavel por todas as etapas do projeto,

desde o briefing até a implantagao da aplicagdo em ambiente web;

= 0s integrantes da equipe possuem formacgGes em diferentes areas,

como design, ciéncias da computagao, analise de sistemas e outros;

= 0 setor utiliza uma metodologia prépria, adaptada as necessidades

especificas dos projetos;
= 0s projetos abrangem diferentes tipos de aplicagdes web.

O estudo foi realizado conforme as etapas descritas a seguir.



73

3.2 Delineamento da Pesquisa

O presente estudo foi divido em trés grandes fases: planejamento e fundamentacao;
preparacao, coleta e andlise; conclusdo. Cada fase apresenta duas etapas de

desenvolvimento, conforme o esquema apresentado na figura 11.

Planejamento e fundamentagao || Preparagio, coleta e analise Conclusao

1 D 3 4y 5 6
Estudo N i Rey@ao i1, [ Estudo [~ Andlise ', Mapeamento Consideragoes
exploratério tedrica . de caso dos dados finais

Figura 11: Esquema da pesquisa.
Fonte: a autora.

3.2.1 Planejamento e fundamentagao

Partindo do principio de que toda investigacdo nasce de algum problema observado,
de modo que ndo se pode prosseguir a menos que se faca uma selecdo da matéria a ser
tratada (CERVO; BERVIAN, 2002), a primeira etapa consistiu em uma pesquisa exploratoria
por meio de um levantamento das publicacdes existentes sobre o tema e entrevistas nao-
estruturadas com trés agéncias digitais de Porto Alegre. Nessas entrevistas, buscou-se uma
compreensdo inicial das praticas adotadas pelas agéncias para o desenvolvimento de
aplicacdes web — as metodologias mais utilizadas, a composi¢cdo das equipes e os tipos de
aplicacoes desenvolvidas. A pesquisa exploratéria apontou questGes relacionadas a
formacdao da equipe e eventuais adaptacbes da metodologia de projeto, de modo a
contemplar peculiaridades do desenvolvimento de aplicacdes web. Com base neste estudo,

foi possivel identificar a lacuna de pesquisa e delimitar o tema, problema e objetivos.

A segunda etapa consistiu em uma revisdo tedrica que abrange as variaveis
envolvidas no problema de pesquisa: conceitos e caracteristicas das aplicagdes web,
aspectos da inovacdo, formacdo de equipes, competéncias profissionais e processos de
desenvolvimento. Em um estudo de caso, o desenvolvimento da teoria como parte da fase
de projeto é essencial (Yin, 2005). Por isso, a etapa de revisdo tedrica se concentrou na fase

de definicdo e planejamento, mas permaneceu em desenvolvimento no decorrer do estudo.
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3.2.2 Preparacao, coleta e andlise

A terceira etapa consistiu no estudo de caso propriamente dito junto ao setor da
PROCERGS. As evidéncias para o estudo foram coletadas a partir de trés fontes: entrevistas,

documentacdo e observacao direta.

Inicialmente foram coletadas informacgdes a partir da documentacdo do setor: dados
referentes a metodologia e aos processos formalizados, importantes para a corroboracao
das evidéncias oriundas de outras fontes. Foram coletados também dados referentes a
organogramas, registros organizacionais e documentacdo de projetos (figura 12). A coleta de
dados foi iniciada pela documentacdo para que, durante as entrevistas, ja houvesse registro
da metodologia utilizada no setor, e fosse possivel indicar com maior precisdo as etapas de

atuacdo de cada profissional.

DOCUMENTAGAO ANALISADA PARA O ESTUDO DE CASO

Organograma
da PROCERGS

Organograma completo e estrutura hierarquica
da empresa.

Planejamento
Estratégico 2011

RSite: Roteiro para
desenv. de websites

RDoc: Roteiro
de Documentagao

Projeto de Site

Projeto de Site
Copa2014

Projeto de Site
SPM

Checklist de websites

ApoiaRH

Avaliagao do contrato
de experiéncia

Planejamento estratégico da empresa,
para o ano de 2011.

Roteiro que orienta a construgdo de websites, com
descri¢do das etapas e atividades do processo.

Roteiro que orienta a documentacgado a ser gerada em cada etapa
do projeto, e padroniza a nomenclatura de arquivos e diretdrios.

Roteiro para preenchimento do documento de projeto, que
contém todas as informagdes do projeto em desenvolvimento.

Documento de projeto preenchido, com todas
as informacoes do projeto Copa2014.

Documento de projeto preenchido, com todas as informagdes do
projeto do website da Secretaria de Politicas para as Mulheres.

Lista de confirmagdo das tarefas durante as
etapas de desenvolvimento.

Modelo da ferramenta utilizada para avaliagdo
periddica dos funciondrios da empresa.

Modelo do formulario utilizado para a avaliagdo do funcionario
enquanto estiver com contrato de experiéncia.

Figura 12: Documentos analisados para o estudo de caso.
Fonte: a autora.
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Em seguida, foram realizadas as entrevistas para obtencdo de dados que ndo podem
ser encontrados em registros e fontes documentais e que podem ser fornecidos por pessoas
da equipe (CERVO; BERVIAN, 2002). Realizou-se primeiramente uma entrevista com a
geréncia do setor, buscando uma visdao geral do objeto de estudo como base para as
entrevistas seguintes, com a equipe de desenvolvimento. As entrevistas tiveram um roteiro
semi-estruturado que abordou perfil e dados do profissional, aspectos gerais do setor,
processo de desenvolvimento de aplicacbes web adotado no SSW, a configuracdao das
equipes de projeto e o papel de cada profissional. Apenas a entrevista com a geréncia teve
questdes relativas a administracdo e estrutura organizacional da PROCERGS e do SSW. O
roteiro para as entrevistas foi estruturado em trés blocos, de acordo com o tema abordado,

como mostram os quadros no apéndice 4.

Simultaneamente as entrevistas houve coleta de dados pela observagao direta
através de um acompanhamento dos processos, possibilitando o esclarecimento de duvidas
e a confirmagdo dos dados obtidos nas entrevistas. Em seguida, iniciou-se a etapa de analise

dos dados obtidos.

3.2.3 Conclusdo

Nas etapas seguintes, os dados resultantes foram compilados e analisados, tendo
como foco o mapeamento das relagbes entre as competéncias da equipe de projeto de
aplicacdes web e a metodologia adotada no processo, indicando o papel do profissional e as
competéncias necessdrias em cada etapa. Este mapeamento foi desenvolvido com um
esquema grafico, de forma a demonstrar visualmente os resultados da pesquisa. Em

seguida, sdo apresentados os resultados e consideracdes finais do estudo.
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4 APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo descritos o estudo exploratério realizado inicialmente e o estudo
de caso realizado na PROCERGS. S3ao apresentados os resultados apurados a partir das
entrevistas, andlise de documentacdo e observacdo na empresa e, em seguida, as

consideracdes finais do estudo.

4.1 Estudo exploratdrio

O estudo exploratdrio consistiu em entrevistas ndo-estruturadas com trés agéncias
digitais de Porto Alegre, todas com equipes internas de desenvolvimento de aplicacGes web.
As entrevistas foram realizadas para que houvesse uma compreensao inicial sobre o tema e
para que fosse possivel identificar a lacuna de pesquisa. Foram abordadas as metodologias
mais utilizadas, a composicdo das equipes e os tipos de aplicacdes desenvolvidas por cada

uma das agéncias entrevistadas.

A agéncia A citou Scrum e XP (Extreme Programming) como metodologias utilizadas
para o desenvolvimento de aplicacbes web, além de seguir as praticas do PMBOK. Para esta
agéncia, o uso da metodologia Scrum permite entregas mais rapidas em pequenos projetos,
e por isso essa metodologia é utilizada apenas em casos especificos. Porém, a empresa
busca adaptar as metodologias as suas proprias necessidades. Tratando-se da configuracdo
da equipe, a agéncia prefere contratar profissionais recém ingressados no mercado,
provenientes das areas de Design e Tecnologias da Informacdo e Comunicag¢do, que serdo

capacitados internamente. Os principais projetos desenvolvidos sdo websites e portais.

A agéncia B declarou que a utilizacdo de metodologias depende do projeto que esta
sendo desenvolvido. Segundo o gestor entrevistado, “algumas vezes ndo sdo aplicadas
metodologias, pois sdo projetos que precisam estar no ar em poucos dias”. Em projetos
maiores, a empresa utiliza o Scrum e segue as praticas do PMBOK, mas busca uma
metodologia propria, adequada as suas necessidades. Tratando-se da configuracdo da
equipe, a empresa conta com analistas de sistemas, desenvolvedores, publicitarios,
designers e arquitetos de informacdao, que também sdo capacitados internamente e sdo
remanejados conforme o projeto. Os principais projetos desenvolvidos sdo websites, portais,

advergames e aplicativos mobile.



77

A empresa C possui um setor especifico para o desenvolvimento de aplicagdes web.
Nesse setor, é utilizada principalmente uma metodologia propria ja oficializada, construida a
partir de outras metodologias, considerando as necessidades da empresa e dos clientes.
Também é utilizado o Scrum como eventual metodologia de apoio. Em relacdo a
configuracdo da equipe, a empresa conta com profissionais das areas de Design e
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, que desempenham diversas fun¢ées dentro do
projeto, sendo que a cada novo projeto a equipe é reconfigurada. Os principais projetos
desenvolvidos sdo websites, portais e sistemas, além de alguns aplicativos mobile que

recentemente entraram em pauta.

A pesquisa exploratdria apontou a necessidade frequente de adaptacdes da
metodologia de projeto, de modo a contemplar as peculiaridades do desenvolvimento de
aplicagbes web (tratadas anteriormente no item 2.1). Além disso, o carater dinamico e
imediatista dos projetos exige que esses sejam desenvolvidos por equipes pequenas,
reconfigurdveis, nas quais os profissionais acumulam fung¢des dentro de suas areas. E, para
isso, o alinhamento das competéncias dos profissionais com a metodologia utilizada se faz

necessario.

Com base nessas entrevistas, percebeu-se um potencial campo de estudo na
empresa C — agora identificada como a Companhia de Processamento de Dados do Estado
do Rio Grande do Sul (PROCERGS) — em fun¢do do uso de uma metodologia prépria, do
carater dindmico da equipe e da disposicdo dos gestores em fornecer dados e permitir
acesso para a pesquisa. Além disso, a empresa tem como pratica documentar todos os
processos, projetos e a propria metodologia, o que aumenta o volume de informagdes

concretas para o estudo.

4.2 Estudo de Caso

O estudo de caso realizado na PROCERGS consistiu, como descrito no item 3.2.2, em
uma coleta de dados e informagdes a partir de trés fontes: entrevistas, documentagao e
observagdo direta. Desta forma, foi possivel realizar uma triangulagao das informagdes, para

posterior andlise com base no referencial tedrico. O estudo é detalhado a seguir.
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4.2.1 Caracteristicas gerais da empresa e do setor

A PROCERGS iniciou suas atividades em 28 de dezembro de 1972 como 6rgao
executor da politica de informdatica do Estado. Sua economia é mista, vinculada a Secretaria
da Fazenda, e seu maior acionista é o Governo do Estado do Rio Grande do Sul. Atualmente,
o principal negécio da empresa é desenvolver solu¢des em Tecnologia da Informacdo e

Comunicacdo para a administracdo publica.

Em seu Planejamento Estratégico mais recente, a PROCERGS aponta como missao
“apoiar e implementar solu¢cdes em tecnologia da informacdo e comunicacdo eficientes e
inovadoras para a Administracdo Publica do Estado do RS”. Sua missdo e demais declaracoes
sdo amparadas pelos direcionamentos estratégicos declarados pela empresa, como indicado

na figura 13.

DECLARACOES ESTRATEGICAS PRINCIPAIS DIRECIONAMENTOS ESTRATEGICOS

NEGOCIO

Solugbes em tecnologia da
informagdo para a
Administragdo Publica.

Mercado Foco na Administragao Publica do RS

Foco na implementagdo do GRP / e-Gov

Solugdes ;
¢ Buscar benchmarking
MISSAO
Apoiar e implementar solugoes Produtos e servigos Empresa mte_gradora .
em tecnologia da informacgdo e Foco em servigos de maior valor agregado
comunicacao eficientes e
|n9vadoras para a Administragdo Precos Precos compativeis com os praticados
Publica do Estado do RS. no mercado
VISAO Posicionamento Centro de solucdes em e-Gov
Em uma sociedade onde a TIC é e Imagem Referéncia em e-Gov
fundamental para a exceléncia dos
processos de negocio, a PROCERGS . Maior autonomia
é referéncia na geragdo de solugdes Gestao Gestao por Resultados
de governo eletrénico para inovacao
e eficiéncia do servigo publico. Adequagio do quadro de pessoal
Pessoal . . o
as competéncias essenciais

VALORES

Qualidade reconhecida pelo cliente Infraestrutura Racionaliza¢do de ambientes

Inovagdo e Operagdes Investimentos em infraestrutura e seguranga

Etica e responsabilidade

Pessoas competentes e comprometidas Gestdo de Processos / Melhoria

Processos

Meritocracia Referéncia em Normas e Padrdes

Figura 13: DeclaragGes e direcionamentos estratégicos da PROCERGS
Fonte: PROCERGS (adaptado pela autora).
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Dentre os direcionamentos estratégicos, destaca-se a preocupagao da empresa com
a padronizacdo e normatizacdo de processos (0 que ja ocorre no Setor de Servicos Web), e
com a adequacgao dos recursos humanos as competéncias essenciais — recursos intangiveis
dificeis de serem copiados pela concorréncia, essenciais para que a empresa possa prover
servicos diferenciados, e fator fundamental que permite a exploracdo de diferentes
mercados (PRAHALAD; HAMEL, 1990). Destaca-se também a preocupacdao em oferecer e
implantar solugdes inovadoras aos seus clientes — fatos declarados na Missao, Visao e

Valores, constantes no Planejamento Estratégico.

Em relagdo ao seu mercado de atuacdo, a PROCERGS engloba “clientes criticos e
estratégicos do governo do Estado do RS”, além de “demais 6rgaos do Estado, Prefeituras
Municipais, outros estados da Federacdo e Governo Federal”. Portanto, ndo fazem parte do

mercado de atuacdo da empresa os clientes privados (pessoas fisicas ou juridicas).

Tratando-se de sua hierarquia, a PROCERGS conta com uma estrutura complexa,
setorizada conforme o organograma parcial19 apresentado na figura 14, no qual se destaca o
setor estudado. Dentro da estrutura hierarquica, o Setor de Servicos Web (SSW), objeto
desse estudo, fica subordinado a Divisdo de Desenvolvimento de Solucdes (DDS). Até 2010,
este setor era chamado Setor de Governadoria (SEG) e era responsavel também pelo
desenvolvimento de sistemas. Porém, com o aumento da demanda por projetos de
aplicagdes web, e com a perceptivel diferenga entre o processo de desenvolvimento de
sistemas e o processo de desenvolvimento de websites e portais (diferenca enfatizada pelo
uso especifico da metodologia para aplicacdes web), o SEG foi dividido no inicio de 2011,
originando o SSW. Atualmente, o SSW é responsavel especificamente pelo desenvolvimento
de websites, portais e outras pequenas aplicacdes web, incluindo aplicacbes para
dispositivos moéveis. O setor é responsavel também pela manutencdo dos websites e portais

gue desenvolve, mediante contratos especificos.

Yo organograma completo da PROCERGS é apresentado no Anexo 2.
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Seguranga

Controladoria VICE-PRESIDENCIA

Inteligéncia Tecnolégica

DTEC DAF
Diretoria Técnica Dir. Adm. Financeira

CPR
Coord. de Projetos

DFT - Divisdo

DTI - Divisdo de | | DAS - Divisdo DDS - Divisdo DPR - Divisdo DRE - Divisao DCS - Divisdo
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N o o o —————————— - /

SQS - Setor de Garantia
de Qualidade de Software

SD1 - Setor de
Desenvolvimento 1

Figura 14: Organograma parcial da PROCERGS.
Fonte: PROCERGS (adaptado pela autora).

4.2.2 As equipes de projeto no SSW

O Setor de Servigos Web conta com 16 funcionarios, 3 terceiros e 5 estagiarios que
trabalham no mesmo ambiente, no prédio sede da PROCERGS. Dentre estes profissionais
estdo designers, analistas de sistemas e desenvolvedores egressos de cursos superiores
como Design, Ciéncias da Computacdo, Andlise de Sistemas, Sistemas de Informacdo e

Administracdao com énfase em Analise de Sistemas.

A selecdo dos profissionais ocorre através de concursos publicos nos quais o edital
publicado indica os requisitos e atribuicdes do cargo. Muitas vezes, além de cumprir os
requisitos apresentados no edital, com a pratica o profissional selecionado demonstra
também possuir competéncias adequadas a outras atividades, e por isso pode ser realocado

para outras areas.
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A organizacdo de trabalho do setor é realizada por projeto: uma equipe reduzida,
multiocupacional, assume um projeto com objetivos claros, por periodos determinados
(ZARIFIAN, 2001). De fato, é possivel confirmar a teoria de Zarifian (2001): nesse tipo de
organizacao, os profissionais apropriam-se do projeto e aplicam energia e entusiasmo nele,
mantendo um grande dominio sobre sua organizacdo interna. Porém, ha pouco
conhecimento sobre suas finalidades externas — questdo, inclusive, levantada pelos
profissionais entrevistados, ao mencionarem que as reunides de briefing deveriam ocorrer
ndo apenas com o cliente que demanda o projeto, mas também com o usuario final da

aplicacdo web.

As equipes sdao configuradas de modo a atender trés areas de atuagdo dentro do
projeto: design, computacdo e geréncia de projeto, sendo que a area de computacdo
abrange as fungOes de analista de sistemas e de desenvolvedor, e a area de design abrange
as fungoes de designer e de arquiteto de informacgdo, como indicado na figura 15. O papel de
gerente de projeto é assumido pelo analista de sistemas, podendo eventualmente ser
assumido pelo designer — ndo ha, portanto, um profissional dedicado especificamente a esta
funcdo. Ocorrem casos nos quais o gerente de projeto assume dois ou mais projetos
simultaneamente, com equipes diferentes. Da mesma forma, o papel de arquiteto da
informacdo é normalmente assumido pelo designer. Porém, ndo necessariamente as equipes
sdo compostas por quatro profissionais. Em pequenos projetos, um membro da equipe pode
assumir diversas fungdes no decorrer do processo; por outro lado, grandes projetos exigem

a presenca de varios profissionais de cada area.

SETOR ADM. EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO DE APLICACGES WEB - SSW
GERENCIA DE PROJETO COMPUTACAO DESIGN
: . ; Analista Arquiteto de .
Analista de Negdcios Gerente de Projeto de Sisternas Desenvolvedor Informagao Designer

2 2 2

Figura 15: Areas da equipe de desenvolvimento de aplicacdes web.
Fonte: a autora, com base nos dados coletados no estudo.
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Além dos profissionais mencionados, a equipe conta com a participagdao do analista
de negdcios, que pertence a um setor administrativo e atua trazendo novas demandas para

o SSW, participando de reunides e estabelecendo um elo entre o setor e o cliente.

Considerando essas areas de atuacdo, foram realizadas entrevistas em profundidade
com o gestor do setor e seis profissionais que atuam nas equipes — dois designers, dois
analistas de sistemas e dois desenvolvedores (figura 16). Os profissionais das equipes foram
selecionados com auxilio do gestor do setor, com base na frequéncia de projetos em que

atuam, na importancia de seu papel no processo e na sua disponibilidade para o estudo.

Gestor

Designer 1 Designer 2 Analista 1 Analista 2 Desenvolvedor 1 || Desenvolvedor 2

Figura 16: Profissionais entrevistados no estudo.
Fonte: a autora.

4.2.2.1 Sobre a formacao das equipes

A cada novo projeto, a equipe é formada de acordo com a disponibilidade dos
profissionais (que podem ja estar envolvidos com outras demandas). Também ocorrem
casos em que um profissional estd habituado a desenvolver projetos para determinado
cliente e jd conhece seu perfil e suas necessidades, e por isso sempre participa de novos
trabalhos desse mesmo cliente, otimizando tempo e produtividade. Segundo um dos

entrevistados,

“A equipe é formada pela disponibilidade dos membros da equipe, porque
todos ja trabalham com as mesmas ferramentas e jd tém o mesmo
conhecimento. E a gente estd trabalhando em um padrdo de sites para
todas as secretarias, entdo tudo é padronizado e mudam poucos aspectos.
Entdo um colaborador consegue dar manuten¢do em um projeto feito por
outra pessoa. Todos podem ser alocados dinamicamente nos projetos.”

(Analista de Sistemas do SSW).
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Considerando que os funciondrios do setor possuem conhecimentos bem nivelados,
apenas em casos especiais a equipe é definida por aspectos técnicos — como no caso de
projetos para dispositivos modveis, por exemplo, que comecaram a ser desenvolvidos
recentemente, e por isso nem todos os profissionais estdo familiarizados. Conforme o gestor

do setor SSW,

“(...) temos uma equipe com mais ou menos 20 pessoas. Entdo, a idéia é que
todos conhecam. Para desenvolver um site, todos os designers estdo
qualificados para o trabalho de design, todos os desenvolvedores estdo
qualificados para fazer o desenvolvimento... e a definicdo é feita pela

disponibilidade de cada um.” (Gestor do SSW)

Os entrevistados foram unanimes ao afirmar que estes sdo os critérios utilizados para
a formacgdo da equipe, sendo que esse processo é intuitivo e ndo segue procedimentos
formais. Em geral, as equipes sdao compostas por um analista de sistemas e um gerente de
projeto (que normalmente sdo a mesma pessoa), um designer e um desenvolvedor, como ja
citado. Os entrevistados concordaram que, como os projetos de aplicacbes web costumam
ser de pequeno a médio porte, uma equipe composta por esses trés membros é suficiente

para o desenvolvimento de todo o trabalho.

4.2.2.2 Sobre a formagao académica dos profissionais

Foi solicitado a todos os entrevistados que falassem sobre sua formacdo académica e
experiéncias profissionais anteriores. E possivel afirmar que, em todos os casos, a formagio
dos entrevistados é diretamente relacionada a sua area de atuacdo na empresa. Além disso,
ficou evidente o interesse geral por aperfeicoamento continuo, principalmente através de

cursos de pos-graduacdo (figura 17).
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Gestor Analista 1 Analista 2 Desenv. 1 Desenv. 2 Designer 1 Designer 2
< |'Analise de Anilise de Ciéncias da Sistemas de Sistemas de Desenho Desenho Design
-?U Sistemas Sistemas Computagdo Informacdo Informagao Industrial Industrial +TICs
5]

MBA em Geréncia Mestrado Desenv. _ _ Mestrado

z% Geréncia de Sistemas | | em Design de Sistemas Engenharia
@ | de Projetos da Produgdo
-
3)0 Doutorado
2 Informética

na Educacao*

*em desenvolvimento

Figura 17: Formagdo académica dos entrevistados.
Fonte: a autora, com base nas entrevistas.

Os profissionais entrevistados sdao provenientes das areas de Design e de Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo, o que reafirma que essas areas formam a base para o
desenvolvimento de aplicagdes web (considerando estrutura, interface e programacgao). Em
funcdo disso, ao realizar o mapeamento das competéncias desses profissionais, foi possivel

fundamentar-se na teoria estudada, como detalhado a seguir.

4.2.2.3 Sobre as competéncias dos profissionais

Considerando a formacdo académica dos entrevistados, é possivel dividi-los em dois
grupos conforme sua area de origem (profissionais de Design e profissionais de TICs), e
estabelecer relagbes com as competéncias apresentadas nos itens 2.4.2 e 2.4.3. Com esse
objetivo, essas competéncias foram reunidas, reagrupadas e classificadas com base em
parametros comuns a ambas as dreas, a partir da classificacdo proposta por Gomes (2009b):

n u

“competéncias profissionais”, “competéncias especificas” e “competéncias pessoais”.

As figuras 18, 19 e 20 apresentam uma compilacdo das competéncias das areas de
Design e de TICs, apresentadas nos itens mencionados. Com essas figuras, busca-se uma
melhor compreensdo das competéncias para posterior analise do papel dos profissionais.
Percebe-se que existem muitas competéncias comuns ao Design e as TICs, principalmente
tratando-se de competéncias profissionais e pessoais, o que possivelmente contribui para o
efeito sinérgico em uma equipe de desenvolvimento de aplicagdes web — ja que algumas

competéncias sdo reforcadas ao se manifestarem em mais de um profissional.



COMPETENCIAS EMPRESARIAIS E PROFISSIONAIS

DESIGN

Capacidade para integrar a realidade do cliente no
contexto do mercado global e especifico;

Capacidade de trabalhar tendo em consideragdo o
contexto internacional;
Visdo sistémica do funcionamento da empresa;

Competéncia para estabelecer estratégias de mercado
no dambito dos seus projetos;

Capacidade para comunicar com eficacia, oralmente ou
por escrito, as propostas, briefings e outros
documentos;

Competéncia para fornecer ao cliente informacdes
claras relativas ao estilo, funcionalidade, seguranca e
outros aspectos inerentes a natureza da intervencao;
Capacidade para cumprir os prazos e orcamentos
definidos;

Competéncia na orientagdo, na construgdo ou producdo
do produto de Design;

Capacidade para trabalhar em equipe, coordenar e/ou
trabalhar em equipes multidisciplinares;

Conhecimento basico dos aspectos legais do Design,
patentes, marcas, copyright, propriedade intelectual.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICACAO

Compreender a dindmica empresarial de mercados
mais exigentes e conscientes de seus direitos e das
novas necessidades sociais, ambientais e econémicas;

Diagnosticar e mapear, com base cientifica, problemas
e pontos de melhoria nas organizagBes, propondo
solugdes baseadas em sistemas de informacdes;

Participar do desenvolvimento de novos modelos de
competitividade e produtividade nas organizacdes;

Planejar e gerenciar os sistemas de informacdes de
forma a alinha-los aos objetivos estratégicos de
negécio das organizagdes;

Capacidade para aplicar seus conhecimentos de forma
independente e inovadora, acompanhando a evolugio
do setor e contribuindo na busca de solugdes;

Capacidade para compreensdo do mundo e da
sociedade, e desenvolvimento de habilidades de
trabalho em grupo e de comunicagdo;

Formagédo em negdcios, permitindo uma visdo da
dindmica organizacional;

Atualizagdo tecnoldgica e com o estado da arte;
Dominio da lingua inglesa para leitura técnica na area;

Conhecimento basico das legislacdes trabalhista e de
propriedade intelectual.

Figura 18: Competéncias empresariais e profissionais de Design e de TICs.
Fonte: a autora.

COMPETENCIAS PESSOAIS

DESIGN

Ser eticamente correto e cumprir com a ética
profissional;

Ser curioso, criativo e inovador;

Ser disciplinado e organizado, sabendo classificar,
ordenar e relacionar a informagao;

Ser empreendedor e possuir iniciativa;

Ser sensivel as questes ambientais e culturais,
respeitando a diversidade e a multiculturalidade;

Possuir visdo e sentido estratégico;

Possuir capacidade de adaptacdo rapida a mudanca;
Ter espirito critico e capacidade para tomar decisdes;
Saber comunicar e interagir;

Saber coordenar e liderar;

Saber superar as limitagdes impostas e transformar as
possibilidades para coloca-las a seu favor;

Ser culto e acompanhar a evolugdo das artes, das
ciéncias, das técnicas e das sociedades;

Saber observar, analisar, avaliar, diagnosticar;
Saber interpretar fenémenos e contextos complexos;

Capacidade de sintese e integragdo do conhecimento.

Figura 19: Competéncias pessoais de Design e de TICs.
Fonte: a autora.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICACAO

Respeitar os principios éticos da drea de computacdo,
atuando social e profissionalmente de forma ética;

Ser criativo e inovador na proposi¢do de solucgdes para
os problemas identificados nas organizagGes;

Ter uma visdo humanistica critica e consistente sobre o
impacto de sua atuagéo profissional na sociedade;

Implementar sistemas para melhorar as condigdes de
trabalho dos usuarios, sem danos ao meio-ambiente;

Ter uma visdo contextualizada da area de Sistemas de
Informagdo em termos politicos, sociais e econémicos;

Identificar oportunidades de negdcio relacionadas a
sistemas de informac3o e tecnologia da informacao e
criar e gerenciar empreendimentos para a
concretizacdo dessas oportunidades;

Facilitar o acesso e a disseminacdo do conhecimento
na area de computacdo;

Expressar idéias de forma clara, empregando técnicas
de comunicagdo apropriadas para cada situagdo;

Participar e conduzir processos de negociagdo para o
alcance de objetivos;

Criar, liderar e participar de grupos com intuito de
alcangar objetivos.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

DESIGN

Dominio dos fundamentos do Design (estrutura, forma,
cor, espago);

Dominio da linguagem visual e capacidade para
comunicar visualmente a informagdo;

Dominio das diferentes etapas de desenvolvimento de
um projeto;

Capacidade criativa para propor soluc¢des inovadoras,
com dominio de técnicas e de processo de cria¢do;

Capacidade de executar desenhos técnicos e
detalhados, maquetes, protétipos e modelos e utilizar
técnicas de representagdo adequadas;

Competéncia na resolugdo de problemas em Design,

Capacidade de efetuar pesquisa e desenvolver
conceitos, teorias e métodos operacionais, para
aplicagdo industrial ou outros fins;

Visdo sistémica de projeto;

Competéncia na execucdo dos trabalhos e avaliagdo dos
resultados;

Capacidade de interagir com especialistas de outras
areas, de modo a utilizar conhecimentos diversos e
atuar em equipes interdisciplinares na elaboracdo e
execugdo de pesquisas e projetos;

Conhecimento do setor produtivo de sua
especializagdo, revelando sélida visdo setorial,
relacionado ao mercado, materiais, processos
produtivos e tecnologias;

Dominio de geréncia de produgio, incluindo qualidade,
produtividade, arranjo fisico de fabrica, estoques,
custos e investimentos, além da administragdo de
recursos humanos para a produgdo;

Visdo histérica e prospectiva, centrada nos aspectos
sdcio-econdmicos e culturais, revelando consciéncia das
implicagBes econdmicas, sociais, antropoldgicas,
ambientais, estéticas e éticas de sua atividade.

Figura 20: Competéncias especificas de Design e de TICs.

Fonte: a autora.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO

Dominio do processo de projeto para construgdo de
solugBes de problemas com base cientifica;

Competéncia para projeto e implementagdo de
sistemas de computagéo;

Competéncia para modelagem e especificacdo de
solugBes computacionais para diversos tipos de
problemas;

Validacdo da solucédo de um problema de forma
efetiva;

Critérios para selecdo de software e hardware
adequados as necessidades empresariais, industriais e
administrativas de ensino e de pesquisa.

Modelar, especificar, construir, implantar e validar
sistemas de informacdes;

Auxiliar os profissionais das outras areas a
compreenderem a forma com que sistemas de
informacdo podem contribuir para as dreas de negdcio;

Participar do acompanhamento e monitoramento da
implementac3o da estratégia da organizacéo,
identificando as possiveis mudancas que podem surgir
pela evolucdo da tecnologia da informagao;

Conceber e especificar a arquitetura de tecnologia da
informac3o capaz de suportar os sistemas de
informagGes das organizagdes;

Dominar tecnologias de banco de dados, engenharia
de software, sistemas distribuidos, redes de
computadores, sistemas operacionais entre outras.

O setor de Recursos Humanos da PROCERGS possui uma ferramenta de gestdo

chamada ApoiaRH, que permite ao funcionario apontar seu grau de satisfacdo com o
trabalho, seus planos dentro da empresa e suas areas de interesse profissional. Como uma
ferramenta de avaliagdo mutua, o ApoiaRH traca um perfil de competéncias do profissional,

e aponta as expectativas da empresa em relagdo a ele.

Por tratar-se de uma ferramenta com grande volume de informacdes sigilosas,
apenas algumas partes foram cedidas para este estudo. Com base no conteldo cedido e nas
entrevistas realizadas com os profissionais, foi possivel realizar a compilacdo das

competéncias dos entrevistados, apresentada no quadro 7.
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Quadro 5: Competéncias dos entrevistados
Fonte: a autora, com base nas informagdes das entrevistas e da ferramenta ApoiaRH.
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E importante considerar que a auséncia de determinada competéncia nessa lista ndo
significa que aquele profissional ndo a possui, mas sim, que essa competéncia ndo foi

explicita na presente situagao.

A compilacdo do quadro 7 mostra também que os profissionais agregam
competéncias além daquelas esperadas em func¢do da sua formacdo académica. Muitas das
competéncias originalmente atribuidas ao designer, por exemplo, manifestam-se nos
profissionais de TICs, e vice-versa. Percebe-se que o perfil profissional dessas areas possui
muito em comum, principalmente tratando-se das competéncias profissionais e pessoais.
Em relagdo as competéncias especificas, referentes a aspectos mais especializados e

relativos a area, as semelhancgas sdo menores.

Reiterando a teoria de Zarifian (2001), o individuo constrdi sua competéncia através
de suas experiéncias e do contato com diferentes fontes de conhecimento, que ocorrem no
decorrer de seu percurso profissional. Como expde esse autor, a competéncia é o resultado
de trocas de saberes e conexdes entre diferentes atividades. De fato, os profissionais
entrevistados demonstram tendéncia a aprimorar suas competéncias ao compartilharem

seu conhecimento com a equipe que integram e ao contribuirem para a sinergia do grupo.

4.2.3 Sobre a metodologia e o papel dos profissionais

Como guia para o desenvolvimento de seus projetos, o SSW conta com o RSite, um
roteiro documentado que orienta o desenvolvimento de aplicacGes web. A proposta deste
roteiro é concentrar em um uUnico documento todas as informacdes especificas do processo
de desenvolvimento de aplicacbes web na empresa, prevendo seis fases: projeto preliminar,

projeto, construcao, teste, implantacdo e manutencao (figura 21).

PROJETO

PRELIMINAR PROJETO CONSTRUCAO TESTE IMPLANTACAO MANUTENCAO

Figura 21: Sequencia de etapas do RSite.
Fonte: a autora, com base nas entrevistas e no documento RSite.



89

O RSite foi montado por uma equipe composta por designers, analistas e
desenvolvedores, juntamente com uma equipe técnica de outros setores, com base nas
etapas do Projeto E (apresentado anteriormente no item 2.5.1.4). Segundo os entrevistados,
esse roteiro detalha cada fase do processo de desenvolvimento de aplicagdes web dentro da
empresa e corresponde a realidade do SSW. Mesmo em situa¢des de projetos com prazos
curtos, nos quais a equipe ndo consegue percorrer todas as etapas do roteiro em funcdo do

tempo, as linhas gerais do processo sdao mantidas.

4.2.3.1 Fase 1 — Projeto Preliminar

A primeira fase do RSite, “Projeto Preliminar”, consiste no planejamento do projeto
com base em dados levantados junto ao cliente. Nessa fase, sdo coletadas informacgdes que
serdo analisadas pela equipe para limitar o escopo do projeto — considerando as diferentes
tecnologias a serem empregadas —, tragar um esbogo da solugao e apresentar uma proposta
comercial para o cliente. Essa proposta comercial é apresentada no final da fase e detalha o
calculo de horas necessdrias para o projeto, prazos e valores para sua execuc¢ao. Em funcdo
disso, para que o cdlculo possa ser exato, a fase de “Projeto Preliminar” compreende etapas
de analises, definicdo da estrutura da informacdo, construcdo de wireframes, e até mesmo

definicdo de identidade visual e layout da interface.

Para que o processo possa ser compreendido em partes, cada uma das seis fases sera
apresentada nas proximas paginas, com as informacOes obtidas através das entrevistas,
analise de documentos e observacao direta. Serdo indicadas as etapas que compdem cada
fase e os pontos de atuacdo de cada profissional envolvido, sendo GER = gerente de projeto,
AN = analista de negdcios, AS = analista de sistemas, DES = designer, ARQINF = arquiteto da

informacdo e DESENV = desenvolvedor.

A figura 22 expde, em linhas gerais, as etapas que compdem a fase de “Projeto
Preliminar”. Percebe-se que ja nesta primeira fase, todos os membros da equipe sdo
atuantes em momentos pontuais (com menor participacdo do desenvolvedor), contribuindo

para o planejamento do projeto.



FASE 1: PROJETO PRELIMINAR

Abertura do projeto Identificacdo do projeto
& cer Planejamento de RH
Cadastro do website
Registro do projeto
Criagdo da documentagdo

A 4

Analise da demanda Objetivo \
& GER, AN, AS, DES, ARQINF + CLIENTE Publico alvo i
‘ Requisitos i

i Delimitadores _g_’ BRIEFING
} Definicdo da estratégia !
| ® Esboco do mapa do site ]

\ 4

C
Defini¢ao e execugao de pesquisas Pesquisa de mercado interno e externo

2 Ger £ As, ARQINF, DES, DESENY.

Planejamento e execucdo de pesquisas
& As, ARQINF, DES, DESENV. + USUARIO

A 4

Defini¢ao da solugdo . . o .
ni¢ < Nivelamento de informacdes e encaminhamentos

& cer & As, ARQINF, DES, DESENV.

Defini¢do da estrutura da informagao
2 AraINF

Definicdo do wireframe
& AraINF

Esbogo das interagbes mais complexas
& pes

Aprovagao do wireframe
& ARQINF + CLIENTE

Esbogo do modelo de dados
£ As, ARQINF

Defini¢do da tecnologia
& As, DESENV

Definicdo do mecanismo interno do website
£ As, DESENV

Planejamento da identidade visual e layout da interface
£ bes

Planejamento das midias de apoio
& As, ARQINF, DES

\ 4

Planej todod lvi t )
ANS;AMENTOIC0 CeSENVAIVIMENTO Célculo das horas de trabalho

2 GeR £ As, ARQINF, DES

Orgamento de hardware e de software
£ As, DESENV

Contratagdes
2 as

A 4
F
Aceite da drea operacional

2 Ger
v

Aprovagao do cliente
& GER + CLIENTE

Figura 22: Etapas que compdem a primeira fase do RSite — Projeto Preliminar.
Fonte: a autora, com base nas entrevistas e no documento RSite.
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O processo se inicia quando o cliente tem uma necessidade e entra em contato com
o setor comercial da PROCERGS. Neste setor, o analista de negdcios recebe a demanda e a
passa para o gestor do SSW, que a encaminha para o profissional que sera o gerente do novo
projeto — normalmente, um analista de sistemas. Em seu mapeamento de competéncias,
ambos os analistas de sistemas entrevistados demonstraram capacidade para lideranca,
coordenacdo e geréncia de projetos, além de negociagdo e visdo sistémica — caracteristicas

importantes para uma fung¢do de gerenciamento.

E realizada, entdo, a abertura oficial do projeto, com o preenchimento do documento
gue conterd as informacdes do trabalho e os dados do cliente. Em seguida, é constituida a
equipe que participara da fase de projeto preliminar, sendo um representante do cliente, o
analista de negdcios, o analista de sistemas, o designer, o arquiteto de informacdo e o
desenvolvedor (é importante lembrar que, como foi exposto no item 4.2.2, geralmente as
funcbes de analista de sistemas e gerente de projeto sdo desempenhadas pelo mesmo
profissional, assim como o designer e o arquiteto de informacdo). Essa equipe desenvolverd
todo o projeto preliminar, mas ndo necessariamente todos os membros seguirdo
trabalhando no projeto até a sua finalizagdo — segundo os entrevistados, uma das vantagens
da metodologia é a possibilidade de realocacdo dos profissionais a qualqguer momento, sem

gue ocorra perda de informacdo ou de produtividade.

Definida a equipe, o gerente realiza o registro e o cadastro do projeto, seguindo os
passos descritos no “RDoc”, um roteiro que traz orientagdes para o armazenamento da
documentacdo gerada no desenvolvimento das aplicacdes web. O objetivo deste roteiro é
padronizar a forma de registro dos documentos de projetos, possibilitando que estes sejam
fonte de consulta em projetos posteriores e minimizando problemas decorrentes da

auséncia e rotatividade de pessoal.

Ocorre, entao, uma reuniao de briefing da qual participam o cliente, o gerente de
projeto, analista de sistemas, analista de negocios, designer e arquiteto da informacao
(normalmente o desenvolvedor ndo participa desta primeira reunidao). Tanto os analistas de
sistemas quanto os designers demonstraram competéncias para a elaboragao de propostas
e briefing, capacidade de diagnosticar necessidades, problemas e pontos de melhorias, além
de clareza e didatica na comunicagdo com o cliente. Nesta fase de briefing, € importante que

varios membros da equipe participem das reuniGes, tanto por conhecerem seu papel no
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processo e ja preverem as acdes que serdo necessarias, quanto para somar competéncias na
tomada de informacgbes, na comunicacdo com o cliente e no diagndstico das necessidades.

Segundo um dos analistas entrevistados,

“Existe um envolvimento grande do analista na parte inicial, que é entender
a demanda. Depois, tem uma questdo de encaminhamento interno para
viabilizar o inicio do desenvolvimento — temos que solicitar a cria¢Go da
drea, do banco de dados... e, hoje, estamos trabalhando em uma
padronizagdo de solugdo de sites. Entdo, tentamos encaixar a demanda do

cliente dentro daquele padrdo.” (Analista de Sistemas do SSW)

Caso sejam necessdrias pesquisas junto ao usuario, é nesta etapa que ocorre seu
planejamento e execucdo. Também sdo realizadas pesquisas de mercado interno e externo,
levantamentos de referéncias e analises de outras solucbes ja existentes. Dessa etapa,
participam o analista de sistemas, o arquiteto de informagdo, o designer e o desenvolvedor,
cada qual buscando referéncias e o estado da arte dentro de sua proépria atividade, mas
compartilhando os resultados de suas buscas com o restante da equipe. Por isso, nessa
etapa sdo necessarias criatividade, visdo sistémica, capacidade criativa para propor solucdes

inovadoras e capacidade para identificar oportunidades de negdcio, entre outros.

Com base em todos os dados obtidos, o designer — atuando como arquiteto de
informacgdo — inicia a estrutura da aplicagao web, organizando a hierarquia dos conteudos, o
organograma geral e os fluxogramas das tarefas previstas para a aplicacdo. Nessa etapa, o
designer aplica competéncias relacionadas ao raciocinio ldgico, a criacdo de mapas mentais,
a organizacao e sistematizagao de informagdes. Conjuntamente, o profissional define o
wireframe, estruturando o conteudo das paginas, indicando o peso de cada objeto do
layout, sua localizacdo e relacdo com os demais elementos — atividades que envolvem a
capacidade criativa para propor solucbes inovadoras e a competéncia na resolucdo de
problemas em Design. Em seguida, o designer se relne com o cliente para discussdo e

aprovacao do wireframe. Segundo um dos entrevistados,
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“A participagdo do designer comeg¢a jd na primeira reunido, e essa
participagdo é importantissima, porque jd passa a visdo do projeto direto
pro designer. Afinal de contas, o designer acumula também o papel de
arquiteto da informacéo. No processo, cada profissional tem o papel muito

bem definido.”

“(...) Em muitas agéncias, o designer trabalha sé na estética... mas para a
gente, o designer acompanha todas as etapas. Por que se vocé considera o
design como projeto, ele engloba tudo isso aqui. E é por isso que o designer

participa desde a primeira reunido.” (Designer do SSW)

Apds a aprovacao do wireframe, o designer realiza um planejamento da identidade
visual e do layout da interface. Caso o cliente ja possua uma identidade visual, esta é
analisada, eventualmente corrigida e aplicada na interface. Também sao realizados estudos
de composicdo, tipografia, iconografia e cromografia. Nessa etapa, o designer aplica suas
competéncias especificas, referentes ao dominio dos principios e fundamentos do Design e

da linguagem visual e capacidade criativa.

Finalmente, o analista de sistemas e o desenvolvedor definem a tecnologia base que
sera utilizada para a aplicacdo web. Define-se também o mecanismo interno da aplicacdo e o
uso de ferramentas de buscas. Essa etapa exige conhecimentos especificos para selecdao de
softwares adequados a necessidade do projeto e dominio das tecnologias envolvidas no

processo de desenvolvimento da aplicacdo web.

Estando pronto o planejamento da fase 1, o gerente de projeto relne as informacdes
e estabelece um cronograma para o desenvolvimento efetivo da aplicagdo. Com apoio do
analista de sistemas, do designer e do desenvolvedor, sdo calculadas as horas de trabalho,
eventuais contratagdes necessarias e possiveis custos com compra de hardware ou software.
Uma vez que estas informacdes estejam aprovadas internamente, a proposta comercial é

finalizada e enviada ao analista de negdcios para célculo de valores.

Um dos analistas de sistemas entrevistados, que atua frequentemente como gerente

de projeto, esclarece:
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“O gerente ndo se envolve com o orgamento em si, s6 calcula as horas de
cada membro da equipe e manda para o analista de negdcios. Depois, o
gerente se retne com o AN e o cliente, e faz a aprovagéo do projeto
preliminar. A partir dai, o gerente comega o projeto dentro do setor, com
toda a burocracia — cadastro do projeto no sistema, defini¢do das atividades
e atribuicdo das atividades para cada membro da equipe.” (Analista de

sistemas do SSW)

Por envolver questdes administrativas e financeiras, o orgamento em si é calculado
pelo analista de negdcios. Porém, a aprovacdo com o cliente é acompanhada pelo gerente
de projeto, para eventuais negociacbes, discussdo de prazos ou qualquer alteracdo

necessaria. Uma vez aprovado o projeto preliminar, inicia-se a segunda fase.

4.2.3.2 Fase 2 — Projeto

A segunda fase do RSite, “Projeto”, consiste em apresentar ao cliente as definigdes
mais detalhadas da aplicagao web, sobre o aspecto conceitual, fisico e l6gico. Nessa fase sao
definidos os procedimentos, acdes e caminhos a seguir para realizar o projeto de forma
estruturada, sem grandes modificacdes durante o desenvolvimento da aplicacdo (figura 23).

E importante ressaltar que nessa fase o projeto deve se adequar ao orcamento e

cronograma apresentados ao cliente na proposta comercial, na fase anterior.

A fase 2 inicia com o planejamento de RH — a equipe que realizarad o desenvolvimento
da aplicacdo web ja estd definida nesta etapa, porém ainda ha alguns papéis a serem
decididos, como o responsavel pela aplicacdo dentro da area operacional (que serd o
Suporte ao Cliente) e eventuais equipes de testes, consultorias e revisdo. Estas definigdes

sdo realizadas pelo gerente de projeto.

Em seguida, o analista de sistemas cria a estrutura de diretdrios padrdo para o
desenvolvimento de aplicagdes web, cujo objetivo é facilitar a distribuicdo dos arquivos
gerados pelos designers e desenvolvedores. Também é realizada a configuracdo do
ambiente do projeto, com auxilio do gerente de projeto, incluindo a criagdo do ambiente de

desenvolvimento, ambiente de producdo e ambiente de homologacao.
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FASE 2: PROJETO

Planejamento de RH

2 Ger

Criacdo de diretorios para desenvolvimento

F ¥

Configuragdo do ambiente do projeto
& GER, AS

Defini¢do da identidade visual

& pES

Aprovagdo da identidade visual
& DES + CLIENTE

Defini¢do do layout

2 bEs

Aprovagao do layout
2 GER, DES + CLIENTE

Analise ) ) ]
2 s Prototipagao (Modelo Funcional Navegavel)

2 oes

Projeto detalhado do site .
Detalhamento técnico

GER
2 2 s

Estratégia para ferramenta de busca
2 As, DESENV

Detalhamento do Mddulo de Administragao
2 as

Geragao do banco de dados

2 s

Aprovagdo do cliente
£ GER, AS + CLIENTE

Figura 23: Etapas que compdem a segunda fase do RSite — Projeto.
Fonte: a autora, com base nas entrevistas e no documento RSite.

A identidade visual e o layout anteriormente planejados pelo designer sdao agora
estruturados, com base em todas as informacdes fornecidas pelo cliente e nos resultados

das pesquisas. Novamente, o designer aplica suas competéncias especificas relacionadas ao
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dominio dos fundamentos do design, resolucdo de problemas e capacidade criativa. Apds
finalizar esta atividade, o designer se reine com o cliente para apresentacdo do material —
acao que envolve também competéncias profissionais referentes a clareza na comunicagao
com o cliente e poder de argumentacdo. Conjuntamente, o designer e o cliente discutem

eventuais acertos necessarios e a aprovagao é formalizada.

Uma vez definida a identidade visual e o layout da interface, o designer desenvolve
um Modelo Funcional Navegdvel — um protdtipo da aplicacdo web, com a estrutura bdsica de
navegacdo, paginas e links, jda com a identidade visual e o /ayout da interface aprovados.

Novamente sdo aplicadas as competéncias especificas do profissional.

Simultaneamente, o gerente de projeto e o analista de sistemas realizam um projeto
mais detalhado da aplicacdo web. Nesse projeto sdo especificados todos os campos de
formularios a serem usados, bem como os comportamentos da aplicagao web para cada
acdo prevista. Também sdo trabalhados a estratégia para a ferramenta de busca,

considerando os seguintes itens:

= Encontrabilidade: definicdo da resposta que a aplicacdo deverd dar

para as ferramentas de busca na web;

= Mecanismo interno da aplicacdo: imagens e arquivos de midia que

devem ser indexados pelos mecanismos de busca;

= Programacdo: pontos da programacdo nos quais serdo geradas as

informacodes utilizadas pela ferramenta de busca;
= Servidores: como os robds de busca acessardo a aplicagao web.

Nessa etapa, o analista de sistemas realiza, ainda, o detalhamento do “mddulo de
administragdo”— sistema de administragcdo para inser¢ao de conteudos, importantes para
aplicacdes web que precisam de atualizacdo constante, tais como portais de noticias.
Posteriormente, o analista gera o banco de dados de producdo, o qual deve conter as

tabelas da aplicacdo web e médulo de administracao.

Essas etapas envolvem primordialmente as competéncias especificas dos
profissionais, referentes a conhecimentos técnicos, dominio de tecnologias de banco de

dados, engenharia de software, sistemas operacionais e outros. Mesmo assim, as
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competéncias pessoais e profissionais estdo sempre presentes pela capacidade de

comunicacgao e trabalho em equipe, iniciativa e busca por solugdes.

Fechando a fase 2, o gerente de projeto apresenta as definicbes dessa fase para o
cliente, a fim de obter sua aprovacdo antes do inicio da construcdo da aplicagdo

propriamente dita. Podem ser realizadas eventuais alteragdes, até a aprovagao final.

4.2.3.3 Fase 3 — Construgao

FASE 3: CONSTRUCAO

A

Codificagdo das funcionalidades
Componentes

£ As, DESENV

Geragdo do HTML final e folha de estilo

2 s

Criagdo do projeto no CVS
2 AS, DESENV

Construgdo da administracdo do website
2 As, DES, DESENV

Construgdo do website
& AS, DES, DESENV

Teste de unidade
& DESENV

Elaborag¢ao da documentagdo de usuario
2 GER, AS

Elaborag¢ao da documentagao para
a Area Operacional

2 GER, AS

Figura 24: Etapas que compdem a terceira fase do RSite — Construgao.
Fonte: a autora, com base nas entrevistas e no documento RSite.

A fase 3, “Construcdo” (figura 24), tem como objetivo o desenvolvimento da
aplicacdo web de acordo com as definicdes aprovadas pelo cliente. Conforme um dos

desenvolvedores entrevistados,
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“Eu entro no processo no momento em que o analista de negdcios ja falou
com o cliente, jd estd tudo aprovado, o designer jd fez o wireframe do site, e
ja fez um protdtipo, ja foi aprovado... quando o cliente der “ok” nesse
prototipo do site, ai o designer vai me passar esses arquivos, e minha
fungdo é dinamizar esse protétipo, ligar ele com o banco de dados,
estruturar, implementar a ferramenta de administracdo, dar o treinamento
para o usudrio, ensinar ele a mexer na ferramenta de administracdo, que é

um software nosso, do nosso setor.” (Desenvolvedor do SSW)

O desenvolvedor é mais atuante nessa fase, principalmente por tratar-se do
momento em que a aplicacdo web é efetivamente construida, o que envolve atividades
especializadas que exigem conhecimento técnico da drea de informatica. Como expde o
documento CR2005 (apresentado no item 2.4.3), a atuacdo profissional exige a capacidade
de aplicagdo de conhecimentos cientificos na area de atuagdo. Novamente, as competéncias
especificas sdo imprescindiveis nessa etapa, mas as competéncias pessoais e profissionais
estao sempre presentes, possibilitando ao desenvolvedor trabalhar em equipe, comunicar e
interagir com o grupo, buscar solugdes criativas e inovadoras, ter comprometimento com o

projeto, entre outros.

A atuacdo do desenvolvedor inicia, nessa fase, com a codificacdo das funcionalidades
da aplicacdo web, considerando as tecnologias especificadas no projeto preliminar. O RSite
fornece orientacbes sobre os procedimentos a serem adotados, e incentiva o reuso de
componentes que foram desenvolvidos anteriormente, para outros projetos. Além disso, em
diversas etapas da metodologia, o RSite indica documentos armazenados na rede da
empresa, que contribuem para o conhecimento dos profissionais envolvidos ao tratarem de
assuntos especificos do desenvolvimento de aplicagdes web. Esses documentos se tornam
rotineiros para os profissionais que trabalham ha mais tempo na empresa, mas sdo de

grande utilidade para novos membros da equipe.

Ainda na fase de construcao da aplicacdo web, o designer prepara o HTML e define a
folha de estilo em cascata (Cascading Style Sheets — CSS), para garantir uma formatacao
homogénea e uniforme em todas as paginas da aplicacdo. Esse processo foi iniciado na

elaboracdo do Modelo Funcional Navegavel (fase 2), e é concluido nessa etapa. Essa
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montagem é realizada pelo designer (e ndo pelo desenvolvedor) para que siga com perfeicdo
a interface projetada na fase anterior. Apds a montagem do HTML, é iniciada a construcdo
da aplicagdo web conjuntamente pelo designer, analista de sistemas e desenvolvedor
(momento em que as competéncias especificas sdo somadas, e muitas vezes é dificil apontar
onde termina e onde inicia o trabalho de cada profissional). Um dos desenvolvedores

entrevistados explica:

O desenvolvedor fica mais para o final, na parte de implementar mesmo o
cédigo do site. Entdo eu comego a trabalhar de fato a partir do momento
em que o designer jd tem os arquivos html feitos, ou arquivos CSS definidos.

Antes disso eu ndo participo do processo. (Desenvolvedor do SSW)

Outro desenvolvedor entrevistado completa:

“Considerando o processo, a atuacGo como desenvolvedor seria a parte de
codificar o portal ou o site. Entdo, depois que o designer fez o layout e
montou tudo, a gente pega esse layout e monta usando os recursos da
ferramenta de CMS, que jd foi desenvolvida. Entdo, nds jd temos um
administrador do portal pré-pronto, e nds temos que montar o que o
designer projetou, com as funcionalidades solicitadas pelo cliente.

(Desenvolvedor do SSW)

Depois da codificagdo, o desenvolvedor realiza os testes de primeiro nivel no cédigo,
bem como das integragdes com os componentes. Em alguns casos, uma equipe de testes
pode assumir essa etapa. Apds, é elaborada a documentacdo de usudrio, composta por
manuais de uso. Nessa etapa, pode-se reutilizar documentacdes prontas ja existentes na

rede, que estejam adequadas a aplicagao em questao.

Finalizando a fase de Construcdo, é elaborada a documentacdo para a area
operacional. O gerente de projeto atualiza todas as informacdes referentes a aplicacdo web,

incluindo excecGes, rotinas etc.



100

4.2.3.4 Fase 4 — Execucgdo de Teste

A quarta fase, “Execucdo de teste” (figura 25), tem como objetivo a realizacdo de
testes gerais na aplicacdo web, estabelecendo os ajustes necessarios para que essa funcione
de modo satisfatério e atenda os requisitos definidos na fase de Projeto Preliminar. Essa
etapa pode ser realizada por uma equipe de testes, quando previsto na proposta comercial,

ou pela equipe de desenvolvimento.

A fase inicia pelos testes heuristicos, realizados pelo analista de sistemas e
designer/arquiteto de informacdo. S3o realizadas verificagdes na interface grafica — testes
em varias versGes de diferentes browsers, em diferentes modos de configuracdo de monitor
e definicdo de cores, além de revisdes na folha de estilos — e nos contelddos publicados —
testes de legibilidade e corre¢des nos textos. O mesmo grupo realiza também os testes
funcionais — verificacao dos links, se esses estdo levando o usudrio para as pdaginas corretas,

se a busca do website esta funcionando, se ndo existem erros no cédigo, entre outros.

Sao realizados também testes de desempenho, desta vez com a participacdo do
desenvolvedor — a participacdo desse profissional ocorre em funcdo da necessidade de
competéncias especificas de sua area para a realizacdo dos testes. Sdo verificados o tempo
de resposta da carga das paginas e do banco de dados, com uso de ferramentas especificas,
além de testes de escalabilidade, disponibilidade da aplicagdo, vazao (numero de operacgées
por segundo), entre outros. Finalmente, sdo realizados testes de seguranca e

vulnerabilidade. Um dos desenvolvedores entrevistados fala sobre sua atuagcdo nessa etapa:

“A parte inicial do projeto, o contato com o cliente, o desenvolvedor néo
precisa estar tdo envolvido. Ele atua mais nessa parte final de codificar. E o
fim do processo seriam os testes, a implantacdo, homologa¢do. O
desenvolvedor faz os testes também, mas eles podem ser feitos por uma
”

equipe especifica... a parte principal do trabalho é a codificagdo.

(Desenvolvedor do SSW)

Na verdade, o desenvolvedor poderia também participar das primeiras etapas de

reunido com o cliente e construcao do projeto preliminar — porém, adequar as competéncias
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as etapas do desenvolvimento de aplicacdes web significa também buscar a otimizacao do
tempo. Considerando que o perfil do analista de sistemas possui muitas caracteristicas
comuns ao perfil do desenvolvedor, o analista de sistemas participa de praticamente todas
as etapas iniciais do processo, ja prevendo as acdes do desenvolvedor e interagindo com ele,

caso seja necessario.

A guarta fase é encerrada com a aplicacdo do checklist de websites (anexo 3), uma
lista que o setor utiliza a fim de confirmar se nenhuma verificacdo foi esquecida e se a
aplicacdo web esta de acordo com os requisitos definidos na fase de projeto preliminar. Essa
etapa é realizada pelo analista de sistemas, designer e desenvolvedor, considerando que o
checklist engloba a verificacdo de diversas a¢des que foram desenvolvidas pelas trés areas.
Nessa lista, constam itens sobre botdes de menu, mensagens, qualidade do cddigo,
acessibilidade para os usudrios, acessibilidade para os dispositivos, usabilidade basica e

administracdo do website.

FASE 4: EXECUGAO DE TESTE

Teste heuristico

2 As, DES, ARQINF Revisao da interface grafica

Revisdo dos contetidos

B
Teste funcional
2 As, DES, ARQINF
C
Teste de performance
£ As, DES, ARQINF, DESENV
D aps
Teste de segurancga e vulnerabilidade
& As, DESENV
E

Aplicacdo do checklist
& As, DES, ARQINF, DESENV

Figura 25: Etapas que compdem a quarta fase do RSite — Execugdo de Teste.
Fonte: a autora, com base nas entrevistas e no documento RSite.
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4.2.3.5 Fase 5 — Implantacao

Nas duas fases finais do processo, participam com maior empenho o gerente de
projeto, o analista de sistemas e o desenvolvedor, por tratar-se de fases que necessitam de
competéncias especificas da area de tecnologias da informacdo e comunica¢do. A atuacdo
do designer ja ndo é constante, pois ndo ha mais etapas especificas de design — mesmo
assim, este segue acompanhando o andamento do trabalho para qualquer ajuste ou

alteracdo que for necessaria, e para reunides com o cliente.

A quinta fase do RSite, “Implantacao” (figura 26), consiste na publicacdo efetiva da
aplicacdo em ambiente web. A fase inicia com uma reunido de apresentacdao da aplicagdo
final para o cliente, da qual participam o gerente de projeto, o analista de sistemas e o
designer. Mesmo em uma fase primordialmente técnica, as competéncias pessoais e
profissionais se fazem necessarias sempre que sao realizadas apresentacdes e negociagdes
com o cliente. Além disso, a visdo sistémica é necessaria para que todas as inter-relacdes da

aplicacdo sejam consideradas no fechamento.

Apds a aprovacao final do cliente, ocorre a homologacdo — sdo realizados testes no
ambiente do cliente para registro dos problemas existentes e melhorias a serem realizadas,
e a aplicacdo web é aprovada. A fase de implantacdo é, entdo, finalizada através de um

aceite formal do cliente.

As ultimas agdes do projeto envolvem ainda a elaboragao de um treinamento para o
cliente desenvolvido pelo analista de sistemas ou pelo desenvolvedor, para uso da aplicagdo
e da ferramenta de administracdo. Em seguida, a aplicacdo é publicada no ambiente web,
em uma a¢ao que envolve o gerente de projeto e a area operacional da PROCERGS. O

analista de negdcios é comunicado para o fechamento do projeto.

Depois de publicada em ambiente web, a aplicacdo é temporariamente monitorada
para eventuais corregdes. Apods, o gerente de projeto muda no sistema a situagao do

projeto, indicando sua finalizacdo e o inicio da fase de manutencao.
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FASE 5: IMPLANTACAO

A
Apresentacdo do website final
& GER, AS, DES + CLIENTE
B ~
Homologagdo
& GER, AS + CLIENTE
c .
Aceite
& GER + CLIENTE
D ~ -
Elaboragdo do treinamento
& GER, AS + CLIENTE
E . -~ - ~
Publica¢do do site em produgdo
& GER + AREA OPERACIONAL (NAS)
F - ~ .
Monitora¢do do ambiente
& GER, AS, DESENV
G

Alteragao da situagao do site

2 Ger

Figura 26: Etapas que compdem a quinta fase do RSite — Implantacao.
Fonte: a autora, com base nas entrevistas e no documento RSite.

4.2.3.6 Fase 6 — Manutencao

A sexta e Ultima fase do RSite, “Manutencao” (figura 27), se refere as atualizacbes e a
manutencdo periédica na aplicacdo web. Para isso, as demandas sdo identificadas pelo
gerente de projeto e pelo analista de sistemas, e registradas em uma ferramenta
homologada para acompanhamento da aplicacdo. Essa acdo é realizada para que a tomada
de decisGes pela geréncia do projeto fique estruturada e a memdria de solicitagdes possa ser

recuperada, sempre que for necessario.

Uma vez identificadas as demandas de manutencado, sao definidas as prioridades de
desenvolvimento. Essas decisdes sdo tomadas em conjunto com o cliente, com o analista de

negdcios e com o gestor do setor, e sdo também registradas.
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Definidas as prioridades, um documento de “demanda de manutencdo” é gerado
pelo gerente de projeto e pelo analista de sistemas, sempre que a demanda exigir mais de
80 horas de trabalho para ser desenvolvida. Esse documento contém um detalhamento da

demanda, a solucdo a ser implantada e o planejamento de execucao.

As alteracdes definidas sdo, entdo, realizadas pelo analista de sistemas e pelo
desenvolvedor. A menos que exista a necessidade de mudancas no /ayout da interface, o
designer ndo precisa participar desta etapa do processo. A documentacao é alterada com as

novas especificacOes e a aplicacdo é transferida para o ambiente web.

FASE 6: MANUTENCAO

Identificacdo e registro de demandas
2 GER, AS

Defini¢gdo de prioridades
8 GER, AS

Elaboragao do MMAN (documento
Demanda de Manutenc&o)
& GER, AS

Alteracao do website
2 GER, AS, DESENV

Atualizagdo da documentagdo
2 GER, AS

Implantagdo
& GER, AS + AREA OPERACIONAL

Figura 27: Etapas que compdem a fase 6 do RSite — Manutencao.
Fonte: a autora, com base nas entrevistas e no documento RSite.

Todo o processo do RSite é acompanhado pelo gestor do setor, responsavel pela
administracdo geral do SSW. Eventualmente o gestor participa do processo de
desenvolvimento de aplicacdes web, realizando o primeiro contato com o cliente, fazendo a
analise da demanda, negociando prazos e acompanhando o andamento do trabalho. Porém,

em geral, o gestor atua assumindo as questdes administrativas relativas ao funcionamento
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do setor. Além disso, em casos de conflito entre o cliente e um dos membros da equipe, ou
em qualquer problema no andamento do processo — que ocorrem em raras ocasioes,

segundo o gestor entrevistado — o gestor intervém, respondendo pelo setor.

A anadlise da metodologia utilizada pelo setor SSW deixa evidente a relacdo direta
entre a funcdo do profissional dentro do processo e suas competéncias especificas,
profissionais e pessoais. Em geral, a distribuicdo de tarefas no decorrer das etapas é
coerente com a formacdo e com a experiéncia pratica dos profissionais. Em pontos-chave do
processo, como nas reunides de briefing ou na aprova¢do de etapas junto ao cliente, a
presenca de varios profissionais contribui para uma soma de esfor¢os e de conhecimentos,

tornando a atividade em questdo mais efetiva.

4.2.3.7 Sobre a documentacao

A PROCERGS tem como pratica documentar todos 0s seus processos e manter
registros permanentes dos projetos que desenvolve. A equipe do SSW utiliza uma
ferramenta da empresa para armazenar todos os documentos referentes aos projetos, tais
como cronogramas, atas de reunides, encaminhamentos dados, tabelas de horas, entre
outros. Nessa ferramenta também é registrado o nimero de horas que cada profissional
dedica ao projeto, permitindo um controle para que o total de horas ndo ultrapasse o

previsto na proposta comercial.

Em funcdo da riqueza desses registros, o setor costuma utilizar projetos antigos como

referéncia para novos projetos. Segundo um dos designers entrevistados:

“Ocorre muito o reuso de cddigos, e isso é muito incentivado. Montamos
uma biblioteca e reusamos cddigos que deram certo. Isso jd existe na
programagdo, se reutilizar componentes. Ainda mais para web, que é muito
flexivel. Ou entdo a gente compartilha com os colegas... ‘isso aqui

funcionou, vocé pode usar também”. (Designer do SSW)

Dessa forma, o setor pode trabalhar com um “raciocinio baseado em casos”, como

explicou um dos entrevistados. A cada novo projeto avalia-se o que serd necessario para a
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aplicagdo web (componentes, elementos da interface etc.), o que ja existe armazenado no
sistema, e o que serd preciso produzir. Desse modo, economiza-se tempo e desenvolve-se

cada novo projeto com mais facilidade.

4.2.3.8 Sobre a comunicacao entre os membros da equipe

Tratando-se da comunicacdo entre os membros da equipe durante o processo de
desenvolvimento da aplicagdo web, o setor utiliza a ferramenta de comunicagdo interna
(Psi), que redne contatos do GTalk’’, MSN Messenger?’ e contatos internos. Essa ferramenta
é bastante utilizada para troca de mensagens entre os membros, porém, como o setor é
concentrado em um Unico espago, a comunicagao verbal é mais utilizada e preferida pelos

profissionais.

Outra forma de comunicacdo entre a equipe ocorre através de um site do setor, no
qual sdo publicados desde conteldos diversos sobre o trabalho, até fotos de
confraternizagdes do grupo. Esse site foi desenvolvido em wordpress?, e é acessado apenas

internamente.

No dia-a-dia de trabalho, é comum que ocorram reunides periédicas para que o
projeto vigente seja discutido e toda a equipe fique ciente do andamento das atividades.
Independentemente dessas reunides, sempre que uma noticia importante chega para o
setor, o gestor reune a equipe para uma comunicagdao. Segundo o gestor, essas pequenas

reunioes vao ocorrendo a medida que a informacao chega, para dinamizar o trabalho.

Quanto a comunicacdo entre a equipe e o gestor do SSW, os entrevistados foram
unanimes ao dizerem que o gestor estd sempre acessivel a recebé-los. Essa relacdo é
facilitada pela propria estrutura fisica do setor, ja que a mesa do gestor fica no mesmo

ambiente da equipe. Ele mesmo confirma:

20 Google Talk (GTalk) é um servico de mensagens instantdneas desenvolvido pela empresa Google.

> MSN Messenger é um programa de mensagens instantaneas criado pela empresa Microsoft Corporation.
> WordPress é um sistema de gerenciamento de conteldo na web, utilizado especialmente para a criagdo de
blogs.
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“(...) A comunica¢do é direta. A minha mesa estd ali, e as vezes tem até
fila... ndo tem que agendar hordrio, é s6 sentar ali para conversar.” (Gestor

do SSW)

O gestor acrescenta que existem pesquisas de satisfacdo entre as dreas da empresa —
os setores avaliam uns aos outros, apontando pontos positivos e possiveis melhorias. Assim,
guando os resultados dessas pesquisas chegam ao SSW, a equipe é reunida para conversar e

discutir estratégias.

Em funcdo dessa relagdo préoxima entre a equipe, a autonomia para tomada de
decisdes é relativamente aberta. Durante o processo, os profissionais podem tomar certas
decisGes no projeto, desde que comuniguem os demais membros para que estes estejam
cientes de qualquer mudancga. Apenas em casos de clientes estratégicos, as decisdes devem

passar pela aprovacao de algumas instancias.

E comum que a comunica¢io com o cliente ocorra de forma direta. Se um dos
profissionais tem alguma duvida que precisa ser esclarecida com o cliente, ele normalmente
entra em contato diretamente (por e-mail ou telefone), e depois comunica o gerente de
projeto. Essa pratica agiliza o trabalho, porém, percebe-se que nao é incentivada, pois
podem ocorrer informagGes desencontradas — o ideal seria que o contato com o cliente
fosse centralizado em apenas um dos membros da equipe. Um dos designers entrevistados

comenta a esse respeito:

“(...) as vezes acontece de o cliente pedir alguma coisa pra o analista de
negdcios, mas como o AN ndo domina, ele concorda e nos passa... ai a
gente tem que retornar e explicar para o cliente que ndo é assim...”

(Designer do SSW)

Quando pedidos de alteragdes por parte do cliente se tornam constantes, ou as
informacdes ndo estdo suficientemente claras, podem ocorrer novas reunides para ajustes

no escopo do projeto.
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4.2.4 Sobre inovagao

A PROCERGS desenvolve diversas atividades que demonstram suas intencées em
promover a inovagao. Em seu planejamento estratégico, além de mencionar a inovagao na
Missdo, Visdo e Valores da empresa (como é apontado no item 4.2.1), a PROCERGS destaca
metas de implementacdo de solucdes eficientes e inovadoras em e-Gov*3, trazendo a cultura

digital para o governo e o cidadao.

Uma das agdes voltadas a inovagao existente na empresa é o Centro de Inteligéncia
Competitiva, que se configura em uma “Central de Inovacdo”. Neste setor, é organizado o
Portal de Idéias, um canal que possibilita que todos os funcionarios da empresa publiquem
suas idéias e essas sejam discutidas e votadas pelos demais. As idéias mais votadas sdo
encaminhadas para avaliacdo e implantacdo. O setor também realiza levantamentos de
novas ac¢des realizadas em outros estados ou paises, buscando referéncias para aplicacoes
em projetos da empresa. Porém, na visdo de um dos entrevistados, a Central de Inovagdo
ainda ndo apresenta um grande envolvimento com os projetos, pois poucas informacgdes do
setor chegam até a equipe de desenvolvimento de aplicacGes web. Seria ideal, portanto, que
a Central participasse efetivamente da etapa de andlises dos projetos do SSW, buscando

possibilidades de inovacao.

Para o gestor do setor SSW, a inovacdo pode ocorrer em pequenos detalhes, e ndo
necessariamente exige grandes recursos ou investimentos. Segundo ele, “as vezes um
pequeno detalhe muda a percepcdo da sociedade ou do cliente” — porém, para isso, é
necessario acompanhar o que esta acontecendo no mundo. Atualmente o setor conta, por
exemplo, com um profissional focado em redes sociais, que trabalha integrando as redes
com os websites desenvolvidos pelas equipes. Neste caso, o simples uso das redes sociais
ndo configura uma inovagdo, mas o uso das redes como canal de comunicacdo entre o
cidaddo e o governo se torna uma inovacgao incremental de servico — conforme o conceito de
inovacdo de Takahashi e Takahashi (2007) e Tidd, Bessant e Pavitt (2008). O entrevistado
explica que “ainda existe uma hesitagao por parte de alguns 6rgaos para o uso de redes
sociais”, mas os primeiros passos foram dados e a participacdo da comunidade tem sido

cada vez mais requisitada através destes meios.

23 A . . \ . ~ . . ~
Programas de Governo Eletronico para democratizar o acesso a informacado e dinamizar a prestacdo de
servigos publicos.
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Por trabalharem diretamente com tecnologias web, os profissionais sentem

necessidade de estarem em constante atualiza¢do. Segundo o Desenvolvedor 1,

“Todo dia surgem novas tecnologias, novas bibliotecas de fungbes de
programacgdo... fora as redes sociais, que ndo param de evoluir. Entéo, a
gente tem que estar sempre atualizado em questfo de integragdo, de

usabilidade e acessibilidade do site. E coisas mais simples também, como

7”

compatibilidade  entre  navegadores, mobile etc. (Entrevistado

Desenvolvedor 1)

Outra inovacdo apontada pelos profissionais entrevistados é o “Gabinete Digital”, um
portal que ainda esta em desenvolvimento. Segundo o Analista 1, quando surgiu esta
demanda, o cliente ainda ndo estava bem certo das suas necessidades e dos objetivos do
projeto. Entdo, foram realizados levantamentos de solucdes adotadas em outros paises,
dentro do mesmo segmento e em outras areas. A proposta surgiu através do Centro de
Inteligéncia Competitiva, a partir de uma comparacdo de praticas adotadas na Alemanha,
Estados Unidos e Itdlia. No Gabinete Digital havera uma aplicagao chamada “O Governador
Responde”, na qual periodicamente o governador respondera perguntas feitas por cidaddos
através do portal. Também estao sendo estudadas aplicagdes para que a sociedade possa

ajudar a montar a agenda do governador no interior do Estado.

Tratando-se dos critérios para que uma acdo seja considerada inovadora, os
entrevistados consideram que qualquer novidade que traga melhorias internamente (no
processo de desenvolvimento) ou externamente (no uso da aplicacdo web pelo cidad3do)
pode ser considerada inovadora. De fato, o Manual de Oslo (2005, p.55) considera que a
inovacdo pode ser um produto/servico/processo “novo ou significativamente melhorado”,
seja nas praticas de negdcios, na organizacao do local de trabalho ou nas relagdes externas.
Além disso, as inovagbGes podem ser novas para a empresa, novas para o mercado ou novas

para o mundo.

Os entrevistados também destacaram como inovacdo uma ferramenta padrdo de
administragdo de websites ou gerenciador de conteudo voltado para o governo, que ja existe

ha alguns anos, mas estd em constante aprimoramento. Segundo os analistas entrevistados,
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essa ferramenta trouxe ganhos de produtividade, pois se disponibiliza uma solucdo Unica
para o governo — o cidaddo consegue interagir da mesma forma, independentemente da
secretaria que ele esta se relacionando. A partir do momento em que ela estiver finalizada, a
equipe ja pensa em melhorias na prépria ferramenta, como integracées com Google Maps®*

e redes sociais.

As afirmacOes da equipe durante as entrevistas apontam uma cultura de inovacao
incipiente na PROCERGS. Ja existem diversas a¢des voltadas para a inovagdo (como o Centro
de Inteligéncia Competitiva, o Portal de Idéias e as prdprias declaracdes no planejamento
estratégico da empresa) e os profissionais buscam a inovacdo nos projetos que
desenvolvem. Mesmo assim, ainda é necessaria uma sistematizacdo dessas ac¢des, para se

tenha clareza no caminho a percorrer na busca por solu¢des inovadoras.

4.3 Mapeamento final

Com base no estudo de caso e a partir das analises realizadas nos itens anteriores, foi
desenvolvido um mapeamento final que demonstra o alinhamento entre as competéncias
da equipe de projeto e a metodologia utilizada na PROCERGS, considerando todas as etapas

do processo.

Foram consideradas as principais competéncias relacionadas as atividades de cada
etapa. Algumas competéncias profissionais e pessoais — como ética profissional, capacidade
para trabalhar em equipe e capacidade para cumprir prazos definidos — ndo foram citadas no
mapeamento por serem necessarias em todas as fases do processo, e nao apenas em etapas
especificas. Além disso, nos casos em que as competéncias sdao comuns a mais de uma

etapa, essas foram reunidas a fim de facilitar a compreensdo do esquema.

O mapeamento foi divido nas figuras 28 e 29, apresentadas a seguir.

2 Servigo web de pesquisa de mapas e imagens de satélite da Terra, desenvolvido pela empresa Google.
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Figura 28: Alinhamento entre as competéncias da equipe de projeto e a metodologia para desenvolvimento de aplicagdes web (12 parte).
Fonte: a autora.
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Figura 29: Alinhamento entre as competéncias da equipe de projeto e a metodologia para desenvolvimento de aplicagdes web (22 parte).
Fonte: a autora.
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5 CONCLUSOES

O presente capitulo apresenta as consideracdes finais referentes ao estudo realizado

e sugestOes para trabalhos futuros relacionados ao tema.

5.1 Consideragdes do estudo

A presente pesquisa teve como tema o estudo das competéncias dos profissionais
provenientes das areas de Design e de Tecnologias da Informagdo e Comunicacgdo,
integrantes de equipes de projetos digitais, e sua atuagdao no processo de desenvolvimento
de aplicagdes web. A identificacdo da lacuna de pesquisa — e consequente delimitacdo do
tema — ocorreu a partir de um estudo exploratério realizado por meio de entrevistas nao-
estruturadas com trés agéncias digitais de Porto Alegre. Nessas entrevistas, foram apontadas
questdes que instigaram a realizacdo do estudo, referentes a formacdo das equipes e a
necessidade de adaptacdes de metodologias de projeto. O objetivo geral da pesquisa foi
entdo definido: mapear o alinhamento entre as competéncias da equipe de projeto no
desenvolvimento de aplicacdes web e a metodologia adotada neste processo, verificando o
papel do profissional e as competéncias necessdrias em cada etapa, por meio da realizacdo

de um estudo de caso.

O estudo realizado na Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio
Grande do Sul (PROCERGS), no Setor de Servicos Web, permitiu uma coleta detalhada de
informacdes que possibilitaram a construcdao do mapeamento buscado nesse trabalho. Com
base nas entrevistas, andlise de documentos e observacao direta, pode-se afirmar que os

objetivos especificos definidos para a pesquisa foram atingidos.

Tratando-se do processo de desenvolvimento de aplicacbes web da PROCERGS, foi
possivel examinar suas etapas, peculiaridades e adaptagdes ao contexto da organizagao.
Verificou-se que todos os membros da equipe dominam as fases do RSite — metodologia
utilizada pela empresa — e seguem suas etapas de forma fluida e autdbnoma. Durante as
entrevistas, os profissionais souberam detalhar a metodologia sem que estivessem com o
roteiro em maos, explicando o fluxo de trabalho e o papel de cada integrante da equipe. A

metodologia se mostrou adequada as necessidades do setor, ja que é totalmente adaptada
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ao contexto de desenvolvimento de aplicacdes web e supre necessidades especificas desse
tipo de projeto (como prazos curtos, equipes reduzidas, atualizacdo e manutencdo
continuas, entre outros). Além disso, a metodologia é eficiente ao orientar a documentacao
de todos os processos — assim, o setor possui um histérico dos projetos desenvolvidos, a
equipe pode reutilizar dados e cédigos de projetos anteriores para novos trabalhos e, em
caso de realocacdo de um profissional no meio do processo, o trabalho segue sem perda de

produtividade e de conhecimento.

Quanto a formacdo das equipes de projeto, o perfil de seus integrantes e sua
insercdo no processo de desenvolvimento de aplicacbes web, foi possivel levantar
informacdes que contribuiram para o estudo e para a construcdo do mapeamento. Os
entrevistados relataram que as equipes sdao formadas conforme a disponibilidade dos
profissionais e seu conhecimento sobre a nova demanda, sem qualquer processo formal
para essa definicdo. Como o setor mantém registros de horas de projeto (que sdo
preenchidos diariamente pelos profissionais), é possivel obter-se um panorama dos projetos
em andamento e de quais profissionais estdo mais sobrecarregados — o que pode auxiliar a
tomada de decisdo sobre a formacdo das equipes. Independentemente, o gestor
demonstrou se organizar de forma eficiente na distribuicdo de projetos entre os

profissionais, compondo equipes harmonicas e produtivas.

Tratando-se do perfil dos profissionais, foi possivel relacionar de forma direta sua
formacdo académica, suas competéncias e seu papel no processo de desenvolvimento de
aplicagdes web. Considerando que os entrevistados demonstram dominio sobre as etapas
em que atuam e sobre a metodologia por completo, verificou-se que a compreensdo do
préprio papel e de sua importancia no processo contribui de forma direta para os resultados,
pois assim os profissionais percebem o impacto de suas acdes e assumem uma atuacdo

consciente e responsavel.

Quanto as competéncias profissionais dos membros da equipe e seu papel no
processo de desenvolvimento de aplicagdes web, foi possivel obter informagdes a partir das
entrevistas e do ApoiaRH — ferramenta de recursos humanos utilizada pela PROCERGS — e
cruza-las com as bases tedricas apresentadas no capitulo 2. Segundo Le Boterf (1995, apud

FLEURY; FLEURY, 2001), as competéncias dos profissionais provém de trés eixos: sua pessoa
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(biografia, socializacdo), sua formacdo educacional e sua experiéncia profissional — foram

essas as competéncias mapeadas para o estudo, conforme a classificacdo de Gomes (2009b).

Muitas das competéncias apontadas no ApoiaRH e observadas nos profissionais
foram confirmadas na lista de competéncias das areas de Design e de TICs (apresentadas por
autores e por documentos de ambas as dreas, nos itens 2.4.2 e 2.4.3). Além delas, ainda
outras competéncias foram citadas na ferramenta de RH e consideradas na construcdo do

mapeamento final.

Tratando-se do papel de cada profissional, enquanto falavam de suas proéprias
funcdes, todos os entrevistados mencionaram também as fungdes dos colegas, explicando as
inter-relacdes entre seus papéis e a necessidade de que todos conhecam o processo por
inteiro, e ndo apenas a etapa da qual participam. Por se constituirem em grupos pequenos,
ficou evidente a importancia de um trabalho conjunto no qual as tarefas se sobrepdem e as
competéncias individuais se somam em um processo sinérgico, como é enfatizado por
Zarifian (2001). Esse efeito de sinergia foi observado entre os profissionais do setor, que
trabalham conjuntamente e demonstram preocupar-se em compartilhar conhecimentos em

prol da equipe e do projeto.

Quanto aos critérios que caracterizam solucdes inovadoras, o SSW ndo possui
critérios formais que indiguem quando um projeto pode ser considerado inovador. Mesmo
assim, os profissionais consideram inovadores os projetos que trazem melhorias no seu
processo de desenvolvimento ou no uso da aplicacdo web pelo cidaddo — o que atende o
conceito de inovacdo proposto pelo Manual de Oslo (2005). De fato, a equipe entrevistada
citou projetos que podem ser considerados inovadores também dentro dos conceitos de
Takahashi e Takahashi (2007) e Tidd, Bessant e Pavitt (2008). Além disso, pode-se dizer que
os profissionais frequentemente buscam a inovacdo em suas atividades — em alguns casos,
mesmo com relutancia do cliente, a equipe percebe a necessidade de adotar solugdes que

estejam em conformidade com as novidades tecnoldgicas.

Com o estudo, verificou-se que a PROCERGS possui cultura de inovagdo, fato
comprovado através do seu planejamento estratégico e de algumas agdes internas, como o
Centro de Inteligéncia Competitiva (que se configura na Central de Inovac¢do) e o Portal de
Idéias. A empresa demonstrou incentivar os profissionais a exporem suas idéias e buscarem

constantemente a inovagao.
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No setor SSW, cada profissional demonstrou aplicar suas competéncias profissionais,
pessoais e especificas a favor da inovacdo. A criatividade, visdo sistémica, atualizacdo
tecnoldgica, capacidade para resolugao de problemas, visdao contextualizada da prépria area
e das dreas adjacentes s3ao apenas algumas das competéncias que contribuem para a
concepcao de solucdes inovadoras. O alinhamento dessas competéncias com a metodologia
utilizada no processo de desenvolvimento favorece a inovagdo, sendo que algumas etapas
especificas sao mais propensas a idéias inovadoras, como as etapas de briefing, execugdo de
pesquisas e analise de mercado. Sendo assim, pode-se afirmar a primeira hipotese deste

estudo foi confirmada.

Em relagdo a segunda hipdtese do estudo, pode-se afirmar que, conhecendo as
competéncias de cada profissional, é possivel atribuir funcGes e delegar tarefas de forma
eficiente, além de verificar eventuais necessidades de realocacdo dos integrantes da equipe
nas etapas do processo. Verificou-se a importancia do uso de uma ferramenta adequada
para avaliar competéncias (no caso da empresa estudada, o ApoiaRH), de modo que a
empresa possa conhecer as capacidades de seus recursos humanos e utilizar estes recursos
de forma plena, maximizando a produtividade e aumentando a qualidade do produto. Pode-

se afirmar, entdo, que a segunda hipdtese da pesquisa também foi confirmada.

5.2 Consideragdes sobre a metodologia de pesquisa

A pesquisa exploratdria realizada inicialmente, com o levantamento das publicacoes
existentes sobre o tema em questdo e entrevistas nao-estruturadas com trés agéncias
digitais de Porto Alegre, mostrou-se essencial para uma primeira compreensdo do assunto e

para posterior delimitacdo do tema, problema e objetivos.

Da mesma forma, a etapa de revisdo tedrica trouxe as bases de conhecimento sobre
as varidveis envolvidas no problema de pesquisa, e por isso mostrou-se fundamental para

gue o estudo pudesse ser realizado de forma consistente.

Tratando-se do estudo de caso, a coleta de dados a partir de trés fontes — entrevistas,
analise de documentacdo e observacao direta — foi importante para que as informacdes
obtidas pudessem ser comparadas e verificadas, de modo a se obter diferentes pontos de

vista que oportunizaram a consisténcia dos resultados da pesquisa. Também foi importante
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iniciar a coleta de dados pela analise de documentacao, pois assim, durante as entrevistas, o
roteiro do RSite e outros documentos ja eram conhecidos pela pesquisadora, permitindo

estabelecer relagdes e indicar com maior precisao as etapas de atuagao de cada profissional.

Ainda em relacdo ao estudo de caso, o mapeamento das competéncias dos
profissionais foi realizado com base nas informagdes da ferramenta ApoiaRH, utilizada pela
PROCERGS, e das informacGes obtidas nas entrevistas. Ndo é foco desse estudo a medicdo
das competéncias da equipe ou a construcdo de uma ferramenta especifica para isso —

portanto, o procedimento utilizado para o mapeamento mostrou-se apropriado ao estudo.

Sendo assim, afirma-se que os procedimentos metodolégicos adotados para o

presente estudo se mostraram eficientes e adequados aos objetivos da pesquisa.

5.3 Consideragoes finais

Primeiramente, o estudo demonstrou a importancia do uso de uma metodologia bem
construida no processo de desenvolvimento de aplicacdes web. No caso da PROCERGS, a
metodologia RSite demonstrou otimizar o tempo de desenvolvimento dos projetos, auxiliar
na padronizagao de agdes e de documentagao e contribuir para a qualidade do produto final.
Além disso, com o uso de uma metodologia, a definicio de papéis dentro do processo se

torna clara, e assim é possivel atribuir funcdes e responsabilidades aos membros da equipe.

Com o estudo, foi possivel também comprovar a relagdo direta entre as
competéncias dos profissionais e as etapas da metodologia de desenvolvimento de
aplicacdes web. Com essa relacdo, é possivel preparar-se para etapas criticas do processo,
identificando as competéncias mais necessarias na etapa em questdo e reunindo os
profissionais adequados para compor a equipe. Nessas etapas, podem ocorrer casos em que
os profissionais apresentem competéncias comuns — e assim somem e integrem forgas em
determinada acdo — ou apresentem competéncias complementares — e assim combinem
conhecimentos e capacidades em beneficio do projeto. Como ressaltam Le Bortef (2003) e
Zarifian (2001), é dessa forma que a competéncia coletiva é formada: o valor agregado nao
depende somente de seus elementos constitutivos, mas da qualidade da combinagao desses

elementos, gerando o efeito de sinergia.
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Enfim, pode-se afirmar que o mapeamento final, que demonstra o alinhamento entre
as competéncias da equipe de projeto e a metodologia utilizada para o desenvolvimento de
aplicagbes web se torna uma importante ferramenta que pode auxiliar a tomada de decisao
no momento de configuracdo da equipe, ja que define as competéncias necessarias em cada
etapa. Além disso, a partir desse mapeamento pode-se construir novas metodologias, nao
apenas focadas no desenvolvimento de aplicacbes web, mas em diversas areas relacionadas

ao Design e as TICs.

E importante lembrar que o estudo de caso se refere a uma empresa de economia
mista, e portanto tem limitagdo quanto a sua aplicacdo em outros contextos. Mesmo assim,
considerando que o processo de desenvolvimento de produtos digitais e a configuragao das
equipes de projetos de aplicacdo web ocorrem de forma semelhante nas empresas privadas
— como foi constatado no estudo exploratério — este estudo pode ser utilizado como

referéncia para aprimoramentos no processo.

5.2 Sugestoes para trabalhos futuros
Com base no estudo realizado, sugere-se trabalhos futuros que possam abordar:

= O desenvolvimento de um instrumento especifico para identificar e
avaliar as competéncias de profissionais de Design e de Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo, uma vez que foram encontrados
apenas instrumentos de abordagem geral, que ndo atendem a

peculiaridades de ambas as dareas.

» Um estudo que englobe as competéncias dos demais profissionais
qgue participam do processo de desenvolvimento de aplicagdes web,
como jornalistas, publicitarios e profissionais responsaveis pela

infraestrutura de sistemas, rede e bancos de dados.

= Um estudo similar aplicado em outras areas do Design, sobre as
competéncias da equipe no processo de desenvolvimento de projetos

de identidade visual, projetos de produto, entre outros.
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Apéndice 1 - Carta de apresentacdo a PROCERGS

Porto Alegre, 11 de abril de 2011.

A PROCERGS - Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio Grande do Sul
Ref. Estudo de caso para dissertacdo de mestrado

Meu nome é Daniela Szabluk, sou mestranda em Design pela Universidade Federal do Rio
Grande do Sul e estou realizando minha pesquisa para conclusdo do curso. O objetivo desta
pesquisa é investigar a relacdo entre as competéncias profissionais das equipes de projetos
digitais e o desenvolvimento de solu¢des web. Considerando que cada profissional possui
competéncias especificas, irei investigar o perfil e as competéncias dos integrantes de equipes
de projetos digitais e qual sua atuacdo no processo, de acordo com a metodologia utilizada.

Em funcdo do tema de minha pesquisa e considerando a metodologia modelo
implantada pelo Setor de Governadoria da PROCERGS, gostaria de solicitar autorizacdao para
realizar minha pesquisa junto a este setor da empresa. Minha atuagdo consistird em entrevistar
alguns integrantes da equipe do SSW e acompanhar o processo de desenvolvimento de um ou
mais projetos, coletando dados sobre a formacao da equipe, a metodologia utilizada e o papel
de cada integrante dentro do projeto. Ressalto que nenhum dado confidencial sera exposto, e
que as informacgdes coletadas poderdo ser verificadas pela PROCERGS antes da publicacdo do
trabalho. Além disso, meu trabalho estara a disposicdo da PROCERGS, e podera contribuir para a

otimizacao e eficiéncia do processo.

Agradeco sua atenc¢do e me coloco a disposi¢ao para qualquer informacao ou esclarecimento.

Cordialmente,

Daniela Szabluk Prof. Dr. Tania Luisa Koltermann da Silva
Mestranda em Design UFRGS Orientadora
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Apéndice 2 - Termo de consentimento da empresa

$
UFRGS

UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO SUL

TERMO DE CONSENTIMENTO

BU, oo ———————— , abaixo assinado(a), declaro estar de
acordo que a Companhia de Processamento de Dados do Estado do Rio Grande do Sul
(PROCERGS), assim como os colaboradores do Setor de Governadoria, sejam objeto de
estudo da pesquisa “As competéncias da equipe de projeto no processo de desenvolvimento
de aplicacdes web”, realizado pela mestranda Daniela Szabluk, aluna do Programa de Pds-
graduacdo em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Declaro estar ciente
gue nenhum dado confidencial serd exposto, ndo havera identificacdo dos colaboradores
participantes da pesquisa e as informagdes coletadas, utilizadas apenas para fins da
realizacdo do trabalho de mestrado, poderdo ser verificadas pela PROCERGS antes da

publicacdo do trabalho.

Porto Alegre, de de 2011.

Responsavel pelo consentimento Pesquisadora responsavel



129

Apéndice 3 — Termo de consentimento do entrevistado

$
UFRGS

UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO SUL

TERMO DE CONSENTIMENTO

Eu, declaro estar de

acordo em participar da entrevista realizada pela mestranda Daniela Szabluk, aluna do
Programa de Pds-graduacao em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, com o
objetivo de colaborar com o estudo “As competéncias da equipe de projeto no processo de
desenvolvimento de aplicacdes web”. Declaro estar ciente de que os dados coletados para
esta pesquisa sdao de carater sigiloso e ndo havera publicacio nem identificacdo do(s)

colaborador(es) participantes da pesquisa.

Porto Alegre, de de 2011.

Entrevistado Pesquisadora
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Apéndice 4 — Roteiros de entrevista para o estudo de caso

Roteiro semi-estruturado para entrevista com gestores

Bloco 1 — Dados do entrevistado

1. Qual sua formacgao?

2. Quais as suas experiéncias profissionais anteriores?

3. Qual o seu cargo na empresa?

4. Como vocé chegou nesse cargo / como ingressou na empresa?

5. Quais as suas atribuicdes e responsabilidades?

6. Quando um projeto estd em andamento, em que pontos do processo vocé atua?

Bloco 2 — Dados da empresa e do setor

7. Qual a estrutura organizacional da PROCERGS?

8. Quantos funcionarios a PROCERGS possui?

9. A PROCERGS possui um planejamento estratégico? E possivel conhecé-lo?
10. Existem ac¢Oes voltadas a inovagdo nos projetos?

11. Qual a estrutura organizacional do Setor de Governadoria?

12. Quantos funciondrios o setor possui?

13. Como as demandas por projetos chegam até o setor?

14. Que tipo de projetos sdao desenvolvidos pelo SSW?

Configuragao da equipe

15. Como sdo formadas as equipes para cada projeto? Quais os critérios de escolha dos
membros? (escolha feita em func¢&do do produto? Com base em experiéncias / projetos
anteriores?)

16. Quantas pessoas sdo envolvidas em cada projeto?

17. Como sdo definidos os papéis dos membros da equipe?

18. Como ocorre a comunicag¢do entre os membros da equipe, no decorrer do projeto?
19. Os membros da equipe fazem registros de suas a¢des no decorrer do projeto? Como?

Briefing

20. Como é feito o briefing do projeto?

21. Como ocorre a comunica¢do com o cliente?

22. Como a equipe recebe as informacgdes de briefing?

Documentagao e avaliagao

23. Existe algum tipo de documentacao do projeto durante o seu desenvolvimento?

24. Existem registros de projetos anteriores? E possivel conhecé-los?

25. Estes registros sdo utilizados como referéncia para os novos projetos? As informacdes de
projetos antigos sdao recuperadas, ou cada projeto inicia do zero?

26. Existem registros da metodologia utilizada pelo setor? E possivel conhecé-los?

27. Existe algum indicador de sucesso do projeto? O que indica se um projeto ndo deu certo?
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Cultura de inovagao

28. O que entende por inovagdo?
29. Pode dar exemplos de inovacgdes ja realizadas nos projetos desenvolvidos no SSW?

Roteiro semi-estruturado para entrevistas com gestores
Fonte: a autora.

Roteiro semi-estruturado para entrevista com membros da equipe

Bloco 1 — Dados do entrevistado

1. Qual sua formacgdo?

2. Quais as suas experiéncias profissionais anteriores?

3. Qual o seu cargo na empresa?

4. Como vocé chegou nesse cargo / como ingressou na empresa?
5. Quais as suas atribuicdes e responsabilidades?

Bloco 2 — Processo de desenvolvimento de aplicagées web

Processo e metodologia
6. Poderia contar como funciona o processo quando um novo projeto entra em pauta?
7. Quais as etapas de desenvolvimento do projeto, desde o briefing até sua implantacdao?

Cultura de inovagao

8. O que entende por inovacao?

9. Pode dar exemplos de inovagdes que ja foram realizadas nos projetos desenvolvidos no
SSwW?

Briefing

10. Como é feito o briefing do projeto?

11. Como ocorre a comunicacdao com o cliente?

12. Como a equipe recebe as informacgGes de briefing?

Configuragao da equipe

13. Quais os critérios para a definicdo da equipe de cada projeto?

14. Quantas pessoas sdo envolvidas em cada projeto?

15. Como sdo definidos os papéis dos membros da equipe?

16. Como ocorre a comunicagdo entre os membros da equipe?

17. Os membros da equipe fazem registros de suas a¢des no decorrer do projeto? Como?

Papel do profissional entrevistado

18. Quando um projeto estd em andamento, em que pontos do processo vocé atua?
19. Qual seu papel no projeto?

20. Qual a sua autonomia para tomadas de decisdo?

21. A quem vocé se reporta?
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Documentacao e avaliagao

22. Existe algum tipo de documentacgao do projeto durante o seu desenvolvimento?

23. Existem registros de projetos anteriores?

24. Estes registros sdo utilizados como referéncia para os novos projetos? As informacgées de
projetos antigos sao recuperadas, ou cada projeto inicia do zero?

25. Existe algum indicador de sucesso do projeto? O que indica se um projeto ndo deu certo?

Roteiro semi-estruturado para entrevistas com membros da equipe
Fonte: a autora.
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ANEXOS



Anexo 1 — Quadros de competéncias do designer

Identificagdo de competéncias empresariais e profissionais
Competéncias

1. Capacidade de andlise e compreensdo das caracteristicas da empresa/cliente, suas
estratégias de mercado e objetivos comerciais e de rentabilidade

2. Capacidade para integrar a realidade da empresa/cliente no contexto do mercado
global e especifico

3. Visdo sistémica do funcionamento da empresa
4. Competéncia para estabelecer estratégias de mercado no ambito dos seus projetos

5. Competéncia na sele¢do de segmentos de mercado e desenvolvimento de uma
correta imagem do produto/marca/empresa

6. Capacidade de analise de condicionantes e defini¢cdo de critérios a considerar no
contexto da empresa

7. Capacidade para comunicar com eficacia a empresa/cliente, oralmente ou por
escrito, as propostas, os briefings, etc.
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Autor/origem

Costa
ICSID

APD
ICSID

Costa
BEDA

Costa

IEFP
Costa
Munari

Potter

ICSID
BEDA
APD

8. Competéncia para fornecer a empresa/cliente informacdes claras relativas ao estilo,

funcionalidade, segurancga e outros aspectos inerentes a natureza especifica da sua
intervencgao

9. Capacidade de trabalhar tendo em consideragdo o contexto Internacional

10. Capacidade para visualizar e comunicar visualmente a informacao

11. Capacidade para cumprir os prazos e orgamentos definidos

12. Competéncia na orientagdo, na construcdo ou producgdo do produto de Design

13. Capacidade para trabalhar em equipe, coordenar e/ou trabalhar em equipes
multidisciplinares

Fonte: Gomes, 2009.

Identificacdo de competéncias especificas em Design

Competéncias

1. Dominio dos fundamentos do Design (estrutura, forma, cor, espaco)

Costa

ICSID

ICSID
BEDA

BEDA

BEDA

ABD
Potter
Gondim
APD
ICSID

Autor/origem

APD
IEFP
ICSID
BEDA



2. Dominio da linguagem visual, ao nivel da cor, forma, estilo, dimens&es

3. Capacidade de desenho a mao livre

4. Capacidade de executar desenhos técnicos e detalhados, maquetes, prototipos e

modelos

5. Dominio de técnicas de apresentacdo adequadas e competéncia no uso das
técnicas de representacao 2D e 3D

6. Dominio de técnicas de exposi¢cdo e demonstragdo

7. Conhecimento bdsico dos aspectos legais do Design, patentes, marcas,
copyright, propriedade intelectual

8. Competéncia na resolucdo de problemas em Design

9. Capacidade de efetuar pesquisa e desenvolver conceitos, teorias e métodos
operacionais, para aplicagdo industrial ou outros fins

10. Capacidade para elaborar memoriais descritivos e eventuais regulamentos

11. Capacidade de planejar e executar projetos de Design

12. Capacidade para propor solugdes técnicas, estéticas e funcionais para os
espacos, produtos ou artefatos que concebe

13. Capacidade para encontrar solugdes de Design alternativas e avalia-las

14. Capacidade para desenvolver o Design de forma original através de formas que

contenham significado

15. Capacidade para decidir critérios de construgao, selecdao de materiais e
sistemas produtivos

16. Capacidade de avaliagdo de usos e fungdes

17. Capacidade para elaborar cadernos de encargos

18. Competéncia na execugao dos trabalhos e avaliagdo dos resultados

Fonte: Gomes, 2009.

Identificagdo de Competéncias Pessoais do Designer

Competéncias

1. Ser curioso e atento

2. Ser culto

APD
BEDA
ICSID
IEFP
ICSID
BEDA
IEFP
ANECA
BEDA
APD
IEFP
BEDA
ICSID

ICSID
BEDA

ICSID
BEDA

Potter
Munari
ICSID

APD
ICSID

IEFP

Potter
APD
ICSID
APD
IEFP
ADB

APD

APD
Costa

APD
ICSID

BEDA

APD
ABD

IEFP
BEDA

Autor/origem

Costa

Descy e Tessaring
Costa
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3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

Ser criativo

Ser inovador

Ser disciplinado e organizado

Ser empreendedor e possuir iniciativa

Ser rigoroso

Ser sensivel as questdes ambientais, patrimoniais e culturais

Ser culto e acompanhar a evolucdo das artes, das ciéncias, das técnicas e das

sociedades

10

11.

12.

13.

14.

15

16.

17

18.

19.

20.

21

22

. Ser eticamente correto e cumprir com a ética profissional

Possuir um espirito livre e independente

Saber observar

Saber ouvir

Saber aprender em ambiente formal e de forma autodidata

. Saber analisar, avaliar, diagnosticar

Saber interpretar fenbmenos e contextos complexos

. Saber comunicar

Saber interagir

Saber reconhecer e respeitar a diversidade e a multiculturalidade

Saber organizar criativamente os seus conhecimentos

. Saber coordenar e liderar

. Saber superar as limitacGes impostas e transformar as possibilidades para que

estejam a seu favor

Descy e Tessaring
Costa
ICSID
ABD
Costa
Papanek
ABD
Potter
Costa
ABD
Costa
Gondim
ICSID

Costa

ANECA
BEDA
ICSID
Icograda
Papanek

Icograda

Potter
Gondim
Costa
ICSID
Icograda

BEDA

Costa
Gondim

Gondim
Potter
Costa

Costa

BEDA

Papanek

BEDA

Descy e Tessaring
ABD

Costa

Potter

Gondim

Papanek

Descy e Tessaring

Icograda

Costa
ICSID

Costa
APD
ICSID

BEDA
APD
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Costa
23. Conhecer outras culturas e costumes BEDA
Icograda
ICSID
R . . Munari
24. Possuir visdo e sentido estratégico
Costa
Munari
. . -~ ICSID
25. Possuir sentido estético BEDA
Papanek
26. Possuir capacidade de adaptacgdo rapida a mudancga ICSID
AT . Pott
27. Possuir uma sdlida cultura de Design e de arte otter
Costa
28. Capacidade de sintese e integracdo do conhecimento Costa
29. Capacidade de julgar e criticar (espirito critico) BEDA
. i . . ~ Potter
30. Capacidade de classificar, ordenar e relacionar informagao BEDA
31. Capacidade para visualizar e comunicar visualmente a informagdo ICSID

Descy e Tessaring

32. Capacidade para tomar decisdes
Potter

Fonte: Gomes, 2009.
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Anexo 2 — Organograma completo da PROCERGS

RROCERGS

CENTRO DE SOLUGQES EM
GOVERNO ELETRONICO

[ CONSELHO ADMINISTRATIVO ]

[ CONSELHO FISCAL ]
I

[ PRESIDENCIA ]
ASSESSORIAS COORDENACOES
u Gabinete = Juridica
¥ Assessoria Técnica = Comunicagdes
® Controladoria [ VICE-PRESIDENCIA ] - SEUEGE
" Inteligéncia Tecnoldgica
DTEC DAF
Diretoria Técnica Dir. Adm. Financeira
CPR
Coord. de Projetos

PLANJ - Coord. DRC - Divisdo de CRE - Coord. DTI - Divisdo de DAS - Divisdo DFT - Divisao DDS - Divisdo DPR - Divisdo DRE - Divisdao DCS - Divisdo DCF - Div. de Gestdo DGA - Divisdo DGP - Divisdo
de Planejamento Relacionamento de Regionais Tecnologia e de Adm. de Financeira de Desenv. de Produgdo de Redes Central de Contabil-Financeira de Gestao de Gestao de
com Clientes Infraestrutura Sistemas e Tributaria de Solu¢bes Servigos e Orcamentaria Administrativa Pessoas
CRAL - Coord. SMO —Setor SES — Setor de SDC - Setor de SPE — Setor de SPD — Setor de SAS — Setor de NAS1 — Ncleo TS G TR S SAP — Setor de
— Regional de — de Metodologia Desenvolvimento Despesa e IRErdutos Eepaciais Broducao Dia — Administracdo — de Atendimento Controle Contabil | [ Treinamento Administragio
Alegrete Operacional Social Controladoria de Servicos a Servigos 1 de Pessoal
CRC.S (el SSR — Setor de SIS , SEEIrCE SPL » S.etor r:|e SSW — Setor de SPN — Setor de SQA .—.Set:)r de NAS2 - N.ucleo SCF - Setor de SAD — Setor SDE - Setqr de
— Regional de | Suporte a Redes Justica e Administracdo | Servicos Web Producio Noite — Qualificagdo e — de Atendimento Controle M Administrati Desenvolvimento
Caxias do Sul P Seguranga Publica ¢ ¢ Apoio a Servigos a Servigos 2 Financeiro ministrativo Pessoal
CRP.F — Coord. STE — Setor de SGP - Setor. SR1 - Setor de SQS - §etor de i SPM — §etor de SER — S~etor de NAS3 — N.ucleo SCP — Setor
— Regional de M suporte Técnico Governadoria e Receita 1 — Garantia de Qualid. Produgdo — Execugdo de — de Atendimento | de Compras
Passo Fundo outros Poderes de Software Madrugada Servigos de Redes a Servigos 3
J L L L J
N r 's  C——
= y = SDI — Setor d -
CRP.L Sl STD SeFor ds SSA — Setor de SD1 — Setor de o oeorae SEC . S.etor ge
— Regional de — Tecnologia de Saneamento | Desenvolvimento 1 Distribuicdo Elet. — Administragdo
Pelotas Desenvolvimento de Publicagbes de Contratos
CRS.M ~(Cenie. STR — Setor de SIE — Setor de
— Regional de — . . m
X Transito Infraestrutura
Santa Maria
CRSA — Coord. SPA — Setor de
— Regional de —Patriménio, Arquivo
Santo Angelo e Almoxarifado
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Anexo 3 — Checklist de websites utilizado pelo SSW

_Sigla do Site:

Informacoes do Teste

Construtor:

Data:
Iniciar os testes com a resolucdo 1024x768. (dica: Use o wallpaper com a grade de resolugdes para
monitor, disponivel no Site do Desenvolvimento.
Verificar cada item, assinalando: OK (corretos), NOK (com problemas) e NA (ndo se aplica).
[Descricdo do teste | Construtor |
GERAL

Verificar erros ortograficos

Verificar cabegalho — padrao utiliiado, ortografia
Verificar se € exibida a dica (tooltips/hint) dos links.
BOTOES

Verificar se os botGes estdo conforme especificado.
Verificar erros ortograficos

Verificar se a concordancia dos botdes esta de acordo com o"(V:abegalho da pagina
Verificar se ao clica_r no botdo é executada a e;t;;go do botdo definida pelo caso de uso.
Verificar espagamento entre botdes conforme especificado.

Verificar clicks sucessivos no botdo

MENSAGENS '

Veriﬂcar erros ortograficos

Verificar se o teﬁd das mensagens esta confo;;nrero especificado

QUALIDADE DO CODIGO

Verificar se o site usa Doctype correto

Verificar se o site usa um - Character set - rol de cbdificac;éo d-e:_c-aracteres correto
Verificar se site usa (X)HTML valido . -
Verificar se o CSS usado pelo site € valido
Verificar se o CSS usa algum tipo de "hack"
. Verificar se ha déclaragéo de classes ou ID's desnecessarias
. Verificar se o codigo é bem eﬁruﬂrado - o
Verificar se ha Iin-ks. quebrados
Verificar qual é a performance, velocidade de carregamento/tamanho da pagina - speed/page size?
Verificar se ha erros de JavaScript 7 7
GRAU DE SEPARACAO ENTRE CONTEUDO E APRESENTAGAO

Verificar se o site usa CSS para todos os aspectos da apresentacdo (fontes, cores, espagamentos,
bordas etc)

Verificar se as imagens estao todas incluidas no CSS, ou elas 556 inseridas via (X)HTML
ACESSIBILIDADE PARA USUARIOS

Verificar se o atributo "alt" é usado para todas as imagens

Verificar se o site usa unidades de medida relativés em lugar de absolutas para tamanhos de texto

Verificar se ha quebra do layout quando o usuario aumenta o tamanho da fonte



ey

7

Checklist de teste para Web Sites
T  Pégina 2 de 2

[Descricdo do teste | Construtor |
Verificar se o site usa "skip" para menus

Verificar se os formuldrios sdo acessiveis

Verificar se as tabelas sdo acessiveis

Verificar se o site faz uso de cores contrastantes

Verificar o estado inicial dos campos (branco ou conforme especificado)
Verificar se o site faz uso da cor para transmitir informagao

Verificar se os menus do tipo dropdown foram projetados com "delay” compativel com usuarios
portadores de reduzida habilidade motora

Verificar se os links s3o todos descritivos (para usudrios com restrigdes visuais)
ACESSIBILIDADE PARA DISPOSITIVOS
Verificar se o site é bem visualizado tanto em navegadores antigos como recentes

Verificar se o contetdo € acessivel com os CSS desabilitados ou ndo suportados pelo agente de
usuario

Verificar se o contetdo é acessivel com as imagens desabilitadas ou ndo suportadas pelo agente de
usuario

Verificar se o site € consistente em navegadores de texto tais como o Lynx
Verificar se o site € legivel quando impresso

Verficar se o site &€ bem visualizado em dispositivos portateis

Verificar se o site utiliza corretamente as metadatas

Verificar se o site e bem visualizado em diferentes resolu¢des do navegador. Alterar a resolugdo para
1024x768 e verificar se ndo sdo geradas distorgdes na tela.

USABILIDADE BASICA
Verificar se a hierarquia visual do site € clara e b;en;l deﬁnida” 7
Verificar se os niveis dos titulos sdo bem definidos e consistentes
Verificar se a navééag%o nt; site € facil de se entender
Verificar se o sistema de navegagao € consistente
Verificar se ha links sublinhados
.Veriﬁcar se a linguagem adotada no site é consistente e apropriada
Verificar se ha um Mapa do Site e uma pagina para contato e se s3o faceis de serem localizados
Verificar se para sites grandes, ha um campo de busca -
Verificar se ha um link para a home page em cada uma das paginas do site
Verificar se os links visitados sdo claramente definidos com uso de uma cor Unica
ADMINISTRACAO DO SITE
Verificar se o site tem uma pagina de e_r_ré 404 ;q.ue funciona em todos o0s niveis
Verificar se o site utiliza URL's amigaveis - 7
Verificar se as URLs funcionam sem o "www"

Verificar se o site utiliza "favicon"
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