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APRESENTAÇÃO


			Marina é uma jovem gerente de projetos na área de tecnologia, cuja experiência profissional em diversas empresas do ramo a estimulou a pesquisar sobre a comunicação e a motivação na gestão de projetos. O que resultou em nove boas práticas sugeridas por ela para aplicar nos projetos a fim de melhorar a comunicação com todos os envolvidos, minimizando ruídos e até conflitos, proporcionando uma melhor motivação na equipe.
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1.


			Agências Digitais


			1.1. O que são agências digitais


			Agências digitais são organizações que exercem atividades relacionadas ao mercado de soluções digitais como foco principal de atuação, segundo a Associação Brasileira de Agentes Digitais (2015), Abradi, cujos projetos desenvolvidos nas agências digitais são voltados para a comunicação digital, ou seja, podem ser websites, pequenos softwares, uma simples newsletter, jogos on-line, aplicativos para redes sociais ou celular, entre outros, o avanço da tecnologia permite o frequente aumento do número de serviços digitais oferecidos.


			Então, a agência digital é responsável por unir as ideias do cliente com o mais adequado, criativo e inovador ponto de vista de comunicação digital. Iniciam sua produção usando as tecnologias adequadas de linguagens de programação como PHP, .NET, HTML5, CSS3, Javascript, entre outras. A tendência das agências digitais para gerenciar os projetos é aplicar mais práticas ágeis do que as tradicionais, devido ao dinamismo dos projetos e pelo fato de, normalmente, o desenvolvimento de vários projetos é feito em paralelo com a mesma equipe. Nas agências digitais é predominante o perfil de equipes multifuncionais, com profissionais de diversas áreas, de acordo com a experiência profissional da Marina (GP).


			1.2. Projetos de Agências Digitais


			De acordo com a Abradi (2015) existe uma variedade de serviços ou produtos produzidos pelas agências digitais, os quais se transformam em projetos no seu desenvolvimento. Um exemplo de projeto é o planejamento de portais de conteúdo, no qual devem ser realizadas entrevistas estruturadas com os gestores da empresa junto com a experiência da agência digital contratada, garantem um planejamento de um portal coerente e sólido; no caso de uma nova versão desse portal, cujo planejamento permite uma avaliação da qualidade da oferta corrente de serviços e conteúdos e também um estudo de projetos de referência, essas atividades permitirão um ambiente que revele as necessidades dos negócios e de seus usuários; as etapas de atividade são: reunião de imersão, atividades de exploração, definição de escopo, elaboração do mapa de arquitetura, produção de wireframes e definição do conceito gráfico; o prazo é aproximadamente de dois a seis meses (ABRADI, 2015).


			Outro exemplo de projeto é o cliente solicitar seu produto com responsive design, cuja tecnologia consiste em uma mesma versão de um projeto interativo a qual se ajusta às diversas resoluções de tela, desde um smartphone, tablets, notebooks, desktops e até TVs (ABRADI, 2015). As etapas de atividades desse projeto consistem em reunião de imersão, atividades de exploração, planejamento de requisitos, elaboração do mapa de arquitetura, produção de wireframes, definição do conceito gráfico e desenvolvimento. Já o prazo depende do porte do projeto, se for pequeno, médio ou grade porte, a entrega consiste em média de cinco semanas, dois a quatro meses e quatro a oito meses, respectivamente.


			1.3. Profissionais das Agências Digitais


			Para identificar melhor o universo e como funciona uma agência digital, alguns dos profissionais envolvidos são descritos a seguir: gerente de projetos; team leader, líder ou coordenador técnico; atendimento; desenvolvedor front-end; desenvolvedor back-end; designer. (ABRADI, 2015).


			– Gerente de Projetos: profissional com perfil de liderança, que organiza, monitora e gerencia os projetos, elaborando cronograma, identificando os riscos, coordenando a equipe, resolvendo impedimentos, entre outros.


			– Team Leader, Líder ou Coordenador Técnico: pode ser qualquer profissional técnico que participa da equipe do projeto, lidera a equipe e também desenvolve o projeto.


			– Atendimento: é responsável pela comunicação com o cliente. A partir de reuniões, organiza as informações do cliente para o seu determinado serviço ou produto solicitado e depois informa ao gerente de projetos para que seja desenvolvido.


			– Desenvolvedor Front-End: é responsável por desenvolver através das linguagens de programação HTML, CSS e JavaScript, uma interface gráfica baseado no layout feito pelo Designer.


			– Programador ou Desenvolvedor Back-End: profissional especialista em linguagens de programação que integra o código entregue pelo Front-End e faz a comunicação com Banco de Dados, desenvolvendo softwares, aplicativos, sites ou sistemas. 


			– Designer: arquiteta e planeja o projeto de modo conceitual e visual, sempre pensando na melhor usabilidade e interação do usuário.


			1.3.1. Apresentando os personagens


			Desenho 1 – Marina (Gerente de Projeto)
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			Fonte: Hildo Santos (2020)


			Marina é uma Gerente de Projetos (GP) que atua há nove anos em agências digitais. Começou em 2006 como estagiária na função de front-end engineer (na época era chamada de Finalizadora Web), ela trabalhou em agências digitais de destaque e também em uma multinacional. Iniciou em 2010 a sua paixão por gestão de projetos, atuando como líder de equipes e em 2011 teve a oportunidade de começar a atuar como Gerente de Projetos (GP) recebendo o desafio de implementar uma cultura de gerenciamento de projetos e suas práticas na agência digital que trabalhava. Função que exerce até os dias atuais, bem como realiza consultorias e treinamentos. No decorrer desses anos fez alguns amigos no ambiente profissional, são eles:


			Desenho 2 – Bob (Líder Técnico)
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			Fonte: Hildo Santos (2020)


			O Bob (Líder Técnico) é um desenvolvedor Front-End que assume o papel de liderança técnica na sua equipe, por ser mais experiente, coordena os demais e está sempre atualizado com as novidades e mudanças das tecnologias. A Marina estudou e trabalhou com ele na mesma equipe algumas vezes.


			Desenho 3 – Nanda (Atendimento)
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			Fonte: Hildo Santos (2020)


			A Nanda (Atendimento) é uma pessoa antenada e sempre preocupada em deixar seu cliente satisfeito, como todo Atendimento, já discordou da organização da Marina, por querer sempre tudo urgente.


			Desenho 4 – Júnior (Designer)
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			Fonte: Hildo Santos (2020)


			Júnior (Designer) é um profissional apaixonado por usabilidade, arquitetura da informação e criação, atua como designer.


			Desenho 5 – Théo (Programador)
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			Fonte: Hildo Santos (2020)


			Théo (Programador), desenvolvedor Back-End, gosta de praticidade e de deixar seu código organizado.


			Desenho 6 – Lucas (Gerente de Projeto)
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			Fonte: Hildo Santos (2020)


			E por último, o Lucas (Gerente de Projetos/GP), amigo que a Marina pode trocar experiências sobre gerenciamento de projetos, métodos ágeis e gestão de equipes.


			1.3.1.1. Experiência Profissional da Marina (GP)


			“No primeiro semestre de 2006 iniciei meu primeiro estágio como desenvolvedora front-end, na época chamado de finalizadora web, onde fazia ajustes em websites já publicados, montava newsletters e também programava websites novos, foi meu primeiro contato com projetos de TI em uma agência digital de médio porte. Então comecei a entender as fases de um projeto e a equipe envolvida para o desenvolvimento do mesmo. Durante o período de um ano em 2007 e 2008, na empresa júnior da faculdade tive a oportunidade de gerenciar os projetos pela primeira vez, e também desenvolvê-los, foi aí que comecei a perceber os ruídos de comunicação em relação aos clientes, pois me comunicava diretamente com eles e mesmo assim a dificuldade deles expressarem que o queriam era considerável, com a equipe não tinha problemas, pois era eu e mais um, nos entendíamos bem.


			Entre 2008 e 2010 fui trabalhar como desenvolvedora front-end em uma agência digital de destaque na época, a que tinha os melhores projetos e clientes, foi uma experiência ímpar para meu crescimento profissional, lá tinha vários sócios que exerciam a função de Atendimento ao Cliente, e tinha uma equipe estruturada para o desenvolvimento de projetos, formada por designers, front-ends e back-ends. Percebi que todas as dificuldades nos projetos vinham da comunicação, seja o Atendimento que não solicitava todos os dados ao cliente, e consequentemente não passava de forma clara o projeto para a equipe de desenvolvimento, a equipe que não entendia bem o projeto e não tirava dúvidas entre si. Aos poucos tentamos melhorar os processos, usando um gerenciador de tarefas online, o que facilitou um pouco, mas, as falhas de antigamente continuavam, e as tarefas no gerenciador continuavam sem o entendimento completo e material necessário, o que afetava diretamente o cronograma com retrabalhos e impactos no orçamento, pois cada atraso de um projeto afeta o planejamento do outro, além de desmotivar a equipe e causar desgastes na comunicação.


			No começo de 2010 fui convidada para ser líder de equipe, o que foi um desafio e tanto, mas, aceitei e comecei a trabalhar a comunicação em mim mesma primeiramente, o que deu certo, pois assim, consegui melhorar a comunicação entre a equipe na qual eu liderava (a de desenvolvedores front-ends), eis aí outro desafio, motivá-los, pois estavam desmotivados com a postura da agência digital e com os projetos. Então, em conjunto através de reuniões de equipe, criamos soluções que foram motivando todos e serviram de exemplo para as demais equipes. Melhoramos nesse aspecto, mas, a comunicação geral do projeto era muito falha, não tinha ninguém para gerenciar os projetos, o que dificultava bastante, e os sócios não entravam em consenso nas decisões, eram opiniões diferentes, e cada um queria prioridade para o seu cliente, esquecendo que a agência digital deve pensar em todos os clientes. No final do mesmo ano, fiz um estudo de caso na agência digital devido ao fim da pós-graduação, onde abordei a importância de gerenciar os projetos e os benefícios da comunicação bem trabalhada durante os projetos, o que me rendeu um novo convite e desafio, ser a nova gerente de projetos da agência, pois há poucos meses tinham contratado o primeiro gerente de projetos, mas, a experiência com ele foi muito negativa, principalmente na comunicação e motivação da equipe. Fiquei nesse cargo durante 1 ano e meio, e nesse período tive a oportunidade de trabalhar com práticas das metodologias tradicional (PMBOK) e ágil (Scrum), fazer reuniões periódicas de projetos e treinamentos frequentes entre a equipe, o que motivava muito as pessoas, uma ferramenta que mais motivava e a comunicação funcionava muito bem era o quadro visual, onde tinha todos os projetos da agência digital e o fluxo de desenvolvimento e os responsáveis por cada etapa, assim a equipe e os sócios podiam ver a quantidade de projetos em andamento e negociar melhor os prazos dos projetos novos que chegavam, para que não colocassem um prazo que não fosse cumprido, e também gerenciar projetos de médio e grande porte nacionais e internacionais.


			Em 2012 fui para uma agência digital multinacional, onde tinha uma filial na minha cidade e outra em outro estado, por isso tinha que ter uma comunicação bem alinhada, pois eram dois gerentes gerenciando o mesmo projeto, eu ficava responsável pela equipe de desenvolvimento e cronograma e outro era responsável pela comunicação com cliente e custos. Eu gerenciava o cliente principal da agência digital, o que culturalmente tudo que o cliente pedia tinha que ser feito no mesmo momento, o que era complicado de negociar prazos e com isso horas-extras eram diárias na equipe, com alguns meses conseguimos organizar um pouco os processos e a comunicação dos projetos, com o uso das metodologias ágeis Scrum e Kanban e ferramenta de gerenciamento de tarefas online, gerenciava projetos de uma das maiores empresas de telefonia móvel do Brasil e de uma empresa nacional e tradicional de bebidas artificiais infantis.


			Em 2013 fui gerenciar projetos em uma startup, onde não seguia nenhum tipo de processo de organização nem metodologia de gerenciamento de projetos, e uma equipe pequena de apenas 4 estagiários, o que foi muito importante trabalhar com eles a comunicação visual através de quadros e a comunicação verbal, com as reuniões diárias, pois como eles eram inexperientes muitas vezes não tinham segurança que uma determinada tarefa ia dar certo nem na sua funcionalidade nem no prazo, então foi adotado apenas práticas ágeis com essa equipe, o que funcionou muito bem nos projetos, que eram voltados para dispositivos móveis.


			Entre 2014 e 2015, fui convidada para desenvolver o gerenciamento de projetos no núcleo de tecnologia digital de uma agência de publicidade no mercado há 39 anos, em um período que a equipe técnica foi toda renovada, ou seja, como não tinha nenhum gerenciamento de projetos antes, não havia preocupação em documentar os projetos, em organizá-los, padronizá-los e etc. Os profissionais que saíram levaram todo o histórico dos projetos, então precisávamos resgatar esse histórico ou parte dele com a antiga equipe e outros profissionais que poderiam ajudar de alguma forma. Uma grande dificuldade encontrada era a comunicação com o cliente, na qual o Atendimento era responsável, não se negociava com o cliente, apenas faziam propostas (que muitas vezes por não ver a possibilidade técnica do que foi proposto gerava muito problema para o desenvolvimento do projeto) e não passavam prazos conforme a realidade do esforço do projeto. No gerenciamento dos projetos usei práticas ágeis (reuniões diárias, quadros) e tradicionais (documentação do projeto), mas, eu um determinado momento tive que pausar as reuniões diárias fazendo o acompanhamento apenas com conversas individuais diárias, o que fez a equipe me falar que estava sentindo falta e achava muito importante aquela reunião diária, foi gratificante ver a motivação deles em relação àquela ferramenta de comunicação para o projeto, e assim que foi viável retornei com as reuniões diárias”.


			Após o desenvolvimento das nove Boas Práticas, Marina (GP) conseguiu aplicá-las em uma startup, cuja equipe era composta por profissionais bem experientes e que já usavam práticas semelhantes em empresas anteriores. Isso só contribuiu para o sucesso das boas práticas na equipe. As que mais motivavam a equipe era a Boa Prática 5: realizar reuniões de acompanhamento dos projetos; e a Boa Prática 9: listar e documentar as lições aprendidas do projeto, essa última foi tão bem aceita que no final do ano foi feita uma reunião de lições apreendidas como retrospectiva daquele ano. 
A equipe também se sentiu muito à vontade com a Boa Prática 8: dar feedback, pois davam e recebiam feedbacks construtivos, gerava até uma expectativa para fazer a prática novamente.
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