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Business Model Generation

Inovagdo em Modelos de Negdcios

Tem na mao um manual para visiondrios, para os que alteram
as regras do jogo e querem construir as empresas do futuro.
E um livro para empreendedores que ensina a...
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Uma espantosa multidso de 470 profissionais
provenientes de 45 paises

DESIGN DE
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DQUINOTE A

O livro apresenta uma visao profunda sobre a natureza dos
modelos de negdcios. Descreve modelos tradicionais e
inovadores e técnicas dindamicas e inovadoras, como se
posicionar em um cenario intensamente competitiva e como

liderar o redesenho do modelo de negdcio da sua organizacao.



Project Model Canvas

Intengdes o objetivos.
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Como conceber projetos em uma unica pagina
e transforma-los em agentes de inovacao
e convergéncia na organizacao.
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Principios: Project Model Canvas
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Metodologia: Project Model Canvas
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Metodologia: Project Model Canvas
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Metodologia

Metodologia: Project Model Canvas
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* Why
* What

* Who

* When

* Where
 How

* How Much




Definigoes



DefinicOes dos termos utilizados no Project Model Canvas

PITCH

Pitch é uma frase pequena e rdpida que consegue sumarizar o projeto. No universo das Startups O pitch é uma
apresentacdao com duracao de 3 a 5 minutos, com o objetivo de conquistar investidores para um negocio. E 0 momento em
que o empreendedor vai buscar convencer o investidor ou potencial cliente de que sua ideia é mais que uma ideia e tem uma
proposta de valor.

JUSTIFICATIVAS

Nas Justificativas podemos colocar os problemas da situacao atual ou demandas nao atendidas da nossa organizacao e
que motivam a realizacao do projeto.

OBJETIVO SMART

O Objetivo do Projeto deve ser escrito de maneira especifica, mensuravel, alcancavel, realista e delimitado no tempo. A
realizacdo do objetivo do projeto sera suficiente e necessaria para nos transportar da situacdo atual descrita nas
justificativas para a situacao futura com a geracao de valor descrita nos beneficios. O Objetivo do projeto nos da uma visao
geral sobre o projeto e delimita em alto nivel suas fronteiras.

BENEFICIOS

Os Beneficios devem descrever a geracao de valor conquistados pela organizagdo promotora do projeto no futuro apds a
implantacao do projeto. Numa empresa comercial € comum que inclua topicos como: aumento de receita, diminuicao de
custos, melhoria da imagem da empresa, etc. No setor publico poderao surgir topicos como aumento da qualidade dos
servigos prestados a sociedade ou atender aos objetivos estratégicos da organizacao.



DefinicOes dos termos utilizados no Project Model Canvas
PRODUTO DO PROJETO

0 Produto do Projeto é dnico no sentido que nunca foi feito exatamente desta mesma maneira antes. Um projeto pode
também gerar um servico ou resultado unico.

REQUISITOS

Os requisitos estao intimamente ligados com a qualidade que o produto, servi¢o ou resultado precisa ter para ter valor para
o cliente, esses podem ser aspectos fisicos, ou funcionalidade que o produto pode oferecer.

Requisitos sdo: condi¢des ou capacidades que devem ser atendidas ou possuidas pelas entregas do projeto ou pelo projeto.
As necessidades, desejos e expectativas das partes interessadas (Stakeholders) sao convertidas em requisitos.

Em um primeiro momento estes requisitos sao descritos de forma macro e superficial e a medida que o planejamento
avancas, estes devem ser detalhados até que a equipe do gerenciamento do projeto se sinta confortavel e capaz de atender
as expectativas do cliente. Os requisitos devem ser aprovados com o cliente, antes do inicio da execucéo.

Tarefa: Saber o que o Governo quer. Quais as caracteristicas do produto a ser entregue.



Coleta de Requisitos

« Nem sempre 0s requisitos sao 6bvios e podem vir
de varias fontes.

« Nem sempre é facil expressar os requisitos
claramente em palavras.

 Existem diversos tipos de requisitos em diferentes
niveis de detalhe.

« 0 numero de requisitos podera impossibilitar a
geréncia se néo for controlado.

 Os requisitos estao relacionados uns com os

 Os requisitos tém propriedades exclusivas ou
valores de propriedade. Por exemplo, eles nao sao
igualmente importantes nem igualmente faceis de
cumprir.

« Ha varias partes interessadas, o que significa que
0S requisitos precisam ser gerenciados por grupos
de pessoas de diferentes fungdes.

 Os requisitos sao alterados.




Coleta de Requisitos

EU PRECISO SABER DOS
SEUS REQUISITOS ANTES
QUE EU COMECE A
PROJETAR O SOFTWARE.

- —
EU NAO VOU SABER O
QUE ESTOU QUERENDO

FAZER ATE QUE VOCE ME
DIGA O QUE O SOFTWARE

PODE FAZER.
- _

E-mail: SCOTTADAMSE S ADL COM

PRIMEIRAMENTE,
O QUE VOCE ESTA
QUERENDO FAZER?

TENTE COLOCAR ISSO NA
SUA CABECA DURA: O
SOFTWARE PODE FAZER
QUALQUER COISA QUE EU
PROJETE QUE ELE FACA!

© Scott Adams, Inc./Dist. by UFS, Inc.

EU ESTOU TENTANDO
FAZER VOCE PROJETAR
MEU SOFTWARE.
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EU QUERO DIZER, O
QUE VOCE ESTA
QUERENDO FAZER COM
O SOFTWARE?

VOCE PODE PROJETA-
LO PARA QUE ELE LHE
DIGA OS MEUS
REQUISITOS?




DefinicOes dos termos utilizados no Project Model Canvas
STAKEHOLDERS

Os Stakeholders externos ndo estdo subordinados ao gerente do projeto e estdao fora de sua esfera de controle. O Guia
PMBOK 52 edicdo apresenta a sequinte definicao:

Pessoas, grupos ou organizagbes que podem impactar ou serem impactados pelo projeto. Deve concentrar comunicagéo
continua para entender suas necessidades e expectativas.

EQUIPE

A equipe sdo todos aqueles que trabalham no projeto e produzem entregas do projeto. Podemos considerar também a
equipe de terceiros que produzem entregas do projeto e sao gerenciados pelo gerente do projeto.

PREMISSAS

As premissas sao suposicdes arbitrariamente dadas como certa sobre 0 ambiente externo e fatores externos ao projeto, os
quais ndo estao sob o controle do gerente de projeto. Eles dardo base para o gerente apoia o seu plano.

Sao fatores de devem ser considerados como verdadeiros para fins de planejamento. Em geral as premissas oferecem um
grau de risco caso nao sejam atendidas e influenciam todos os aspectos do planejamento de um projeto.



DefinicOes dos termos utilizados no Project Model Canvas
ENTREGAS

As entregas sdo os componentes concretos, tangiveis e mensuraveis produzidos pelo projeto e que se integrados
constituirdo tudo que é produzido pelo projeto. Podem ser entregas finais ou intermediarias.

RESTRICOES

Sao limitagcoes de qualquer natureza e origem impostas ao trabalho realizado pela equipe do projeto.

Sao fatores que afetam diretamente o desempenho do projeto e a maneira com que uma atividade sera executada. Limita a
acao, o planejamento mas ndo impede que o projeto aconteca.

RISCOS

Riscos sdo eventos futuros, e incertos que tem relevancia para os objetivos do projeto. Devem ser identificados, analisados
e para os mais significativos devemos definir as respostas.

Cada risco do projeto identificada passara pela analise qualitativa, ou seja terdao um grau de probabilidade de ocorrer e o
impacto caso ocorra no objetivo do projeto.



DefinicOes dos termos utilizados no Project Model Canvas
LINHA DO TEMPO

Se dividissemos a linha do tempo do projeto em 4 segmentos, qual o compromisso poderia ser estabelecido com a equipe
sobre as entregas ao longo desse tempo?

CUSTOS

Quanto gastariamos de mao de obra, materiais, equipamentos e servicos em cada entrega? Em que intervalo de valor
situam-se as estimativas de custos do projeto?



10 Perguntas para a integracao do Canvas

1.

@w ™

9.

Todas as “dores” detectadas no bloco “Justificativas” estdo mencionadas nos componentes do plano - e foram
previstas solucdes para elas?

0 objetivo do projeto é suficiente e necessario para nos mover da situacao atual para a situacao futura?

Os requisitos referentes ao produto, servi¢o ou resultado do projeto foram fornecidos e sdo suficientes para defini-lo em
linhas gerais?

Cada uma das entregas mencionadas é feita por membros da equipe listados no canvas e estdo dentro da esfera de
controle do Gerente do Projeto?

Alguns stakeholders chave, como cliente e o patrocinador estdo dentro da esfera de influéncia do Gerente do Projeto?

As premissas elencadas no canvas resultam de um inventario completo sobre os stakeholders e os fatores externos ao
projeto?

Tudo que se supdes ou da-se como verdade sobre os stakeholders e os fatores externos foi considerado como
premissa?

As restricdes foram conferidas e cada uma delas esta relacionada a limitagcdes impostas aos membros da equipe ou as
entregas do projeto?

Todas as premissas e entregas foram cuidadosamente avaliadas em relacdo aos riscos?

10. Alinha do tempo e o custo do projeto estédo orientados por entregas?
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Premissas e
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GP PITCH
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O orcamento deve ser quebrado

na mesma estrutura de entregas.




(Canvas X Melhores Praticas PMI

TERMO DE ABERTURA
Justificativa INTEG RACAO

Objetivo Smart
Beneficios

DECLARAGCAO DE ESCOPO

Premissas
Entregas

Restricoes ESCOPO
REQUISITOS

Produto
| Requisitos




(Canvas X Melhores Praticas PMI
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Definicao de Projeto

PMBOK 52 Edicao

Projeto é um esforgo temporario empreendido para criar um produto, servico ou
resultado unico.

NBR 10006

Processo unico, consistindo em um grupo de atividades coordenadas e
controladas com datas para inicio e término, empreendido para alcance de um
objetivo conforme requisitos especificos, incluindo limitacoes de tempo, custos e
recursos.



Definicao de Projeto

Temporalidade: Um projeto é formado por um esfor¢co nao permanente, ou seja, temporario,
para a criacao de um produto. O projeto é finalizado quando seus objetivos sao alcancados,
quando ndo for mais necessario ou quando ficar bem claro que seus objetivos nao poderao
ser atingidos ou nao é compensador ir a frente.

Singularidade: Os projetos geram produtos, servicos ou resultados exclusivos e singulares.
Embora muitos possam ser similares, diversas customizacoes e adequacoes fazem com que

cada projeto seja unico.

Progressividade de sua elaboragao: O desenvolvimento ocorre em etapas incrementais.



Nivel de Atividade

Execucao

Planejamento
Encerramento

Iniciacag

Nivel de Atividade

Tempo



Gerenciamento de Projetos

Planejamento Estrategico
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