INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA
DE MINAS GERAIS - CAMPUS SAO JOAO EVANGELISTA
BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO

Daniele Cristina de Sousa; Jodo Pedro Assuncéo Oliveira

DESENVOLVIMENTO DE UMA APLICACAO WEB PARA INSERCAO DO
MANAGEMENT 3.0 NA ONEBIT

Sé&o Joao Evangelista
2021



DANIELE CRISTINA DE SOUSA
JOAO PEDRO ASSUNCAO OLIVEIRA

DESENVOLVIMENTO DE UMA APLICACAO WEB PARA INSERCAO DO
MANAGEMENT 3.0 NA ONEBIT

Trabalho de concluséo de curso apresentado ao
Curso Bacharelado em Sistemas de Informacgéo
do Instituto Federal de Minas Gerais - Campus
Séo Jodo Evangelista para obtencdo do grau de
bacharel em Sistemas de Informacéo.

Orientador: Prof. Me. Dénis Rocha de Carvalho

Séao Joao Evangelista
2021



EE® INSTITUTO FEDERAL
BE Minas Gerais

REDE DE BIBLIOTECAS

FICHA CATALOGRAFICA PARA TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

FICHA CATALOGRAFICA

S725d Sousa, Daniele Cristina de.

Desenvolvimento de uma aplicacdo web para insercédo do

Management 3.0 na ONEBIT. / Jodo Pedro Assuncéo Oliveira. - 2021.
47p.:il.

Orientador: Prof. Me. Dénis Rocha de Carvalho.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacéo em Sistema de
Informac&o) - Instituto Federal de Minas Gerais. Campus S&o Jodo
Evangelista, 2021.

1. Management 3.0. 2. Empresa Junior. 3. Empresa junior. l.Instituto
Federal de Minas Gerais. Il. Titulo.

CDD 005.1

Catalogagao: Rejane Valéria Santos - CRB-6/2907



DANIELE CRISTINA DE SOUSA
JOAO PEDRO ASSUNCAO OLIVEIRA

DESENVOLVIMENTO DE UMA APLICACAO WEB PARA INSERCAO DO

MANAGEMENT 3.0 NA ONEBIT

Trabalho de conclusdo de curso
apresentado ao Curso Bacharelado em
Sistemas de Informacdo do Instituto
Federal de Minas Gerais - Campus Sao
Jodo Evangelista para obtencdo do grau
de bacharel em Sistemas de Informacéo.

Aprovado em: 15/1 1 pela banca examinadora:

OrientaWMe. Dénis Rocha de Carvalho
Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Sao Joao Evangelista

wokde

Convidado: Prof. Me. Eduardo Augasto Costa Trindade

Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Sao Joao Evangelista

) (>

- ) eI J ALCNLA D k*e‘ .
~ { VR Dt e

Convidado: Prof. Me. italo Magno Pereira

Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Sdo Joao Evangelista

S&o Joao Evangelista
2021



AGRADECIMENTOS

Agradecemos primeiramente a Deus por ter nos dado o privilégio de chegar
até aqui, nos dado perseveranca e forca de vontade. As nossas familias, pelo
constante apoio e incentivo que serviram como base que nao desistissemos. E aos
nossos professores e orientador pelas grandes contribuicdes dadas durante todo o
trabalho.

Agradecemos também ao Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e
Tecnologia - campus S&o Jodo Evangelista e seu corpo docente que nos proporcionou
a oportunidade de adquirir o conhecimento aplicado neste trabalho.

A todos 0 nosso muito obrigado.



RESUMO

Este trabalho trata-se de uma proposicdo de um sistema Web para
facilitacdo da aplicacdo do Management 3.0 na OneBit. Para seu desenvolvimento foi
analisado a atual gestdo da empresa junior e suas possiveis dores. Analisou-se a
necessidade da aplicagcdo de uma nova metodologia de gestdo, buscando minimizar
0 numero de desengajamentos e desligamentos dentro da empresa. Desta forma,
tornou-se viavel a aplicacédo das praticas presentes dentro do Management 3.0, sendo
estas: Matriz de Competéncia, Personal Mapping e Quadro de Delegacdo. A
metodologia utilizada neste estudo contém carater qualitativo, ndo sendo sua
finalidade a quantificacdo dos dados, e sim, o levantamento, compreensédo e
qualificacdo dos mesmos. Para a implementacao do protétipo foi utilizado o framework
Bootstrap para agilizar o processo de implementacao, o editor de texto Visual Studio
Code, a linguagem de Programacgado Hypertext Processor (PHP) para codificacado
Web, a Linguagem de Marcacao de Hipertexto (HTML), Folhas de Estilo em Cascata
(CSS) para estilizacdo, MySQL para banco de dados da plataforma e o XAMPP para
servidor local. Com o uso dessas tecnologias, o0 objetivo deste estudo foi alcancado,
desenvolver o protétipo de um sistema Web para aplicacdo do Management 3.0 na
OneBit.

Palavras-chaves: Management 3.0. Empresa Janior. Aplicacdo Web.



ABSTRACT

This work is about a proposal of a Web system to facilitate the application
of Management 3.0 in OneBit. For its development the current management of the
junior company and its possible pains was analyzed. The need to apply a new
management methodology was analyzed, seeking to minimize the number of
disengagements and disconnections within the company. In this way, it became
feasible to apply the practices present within Management 3.0, namely: Competence
Matrix, Personal Mapping and Delegation Framework. The methodology used in this
study has a qualitative character, its methodology not being the quantification of data,
but the survey, understanding and qualification of them. For the implementation of the
prototype used in the Bootstrap framework to streamline the implementation process,
the Visual Studio Code text editor, a Hypertext Processor (PHP) programming
language to reach the Web, the Hypertext Markup Language (HTML), Style Sheets
Cascading (CSS) for styling, MySQL for platform database and XAMPP for local
server. With the use of these technologies, the objective of this study to reach, is to

develop a prototype of a Web system for the Management 3.0 application at OneBit.

Keywords: Management 3.0. Junior Company. Web Application.



LISTA DE FIGURAS

FIQUIA L — IMAITIE. ....eeeieiieeeee et e e e e e e e e e e e e e e e s 17
Figura 2 — Personal Mapping.........cococuuuuriiimiiiieieiie e e eeeeeeee s 18
Figura 3 — Quadro de delegacao0..........cccuuurriiiiiiiiiiii e 20
Figura 4 — Matriz de COMPELENCIA..........ccoeeviieieeeeceee e 21
FIQUIA D — KANDAN.........oiic e e e e e e e 23
Figura 6 — Diagrama de entidade e relacionamento..............ccccoevvvviiviiiiiiiicccice e, 29
T [0 L= B A = F= W [ I Yo 1] o PR 30
Figura 8 — Tela iNICIAl........coooii i 31
Figura 9 — Tela de MemDIOS. .. ..o 32
Figura 10 — Tela d@ PrAtiCAS. ......cooiiiiiiieie ettt 32
Figura 11 — Tela de Matriz de COMPELENCIAL .......ccviiiiiiieeeiiiiiiieie e 33
Figura 12 — Tela de Personal Mapping..........c.oevuuuuuiiiiiiiiiieee e eeee e 34

Figura 13 — Tela de Quadro de Delegacao.............uuuiieiiiiiiiieeeeeeiieeeeeeeeee e 35


https://docs.google.com/document/d/15EMOwGgLXXVtZqs8DYX3WufBq8-zdKW2eeHeWx9jb84/edit#heading=h.17dp8vu
https://docs.google.com/document/d/15EMOwGgLXXVtZqs8DYX3WufBq8-zdKW2eeHeWx9jb84/edit#heading=h.lnxbz9
https://docs.google.com/document/d/15EMOwGgLXXVtZqs8DYX3WufBq8-zdKW2eeHeWx9jb84/edit#heading=h.1ksv4uv
https://docs.google.com/document/d/15EMOwGgLXXVtZqs8DYX3WufBq8-zdKW2eeHeWx9jb84/edit#heading=h.3j2qqm3

LISTAS DE ABREVIATURAS E SIGLAS

CSS - Cascading Style Sheet

CRUD - Create, Read, Update, Delete
DTD — Document Type Definition

EJ — Empresa Janior

GUI — Graphical User Interface

HTML — Hyper Text Markup Language

IDE — Integrated Development Environment

IFMG - SJE - Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais -
campus Sao Jodo Evangelista

M3.0 — Management 3.0

MEJ — Movimento Empresa Junior

PHP — Hypertext Preprocessor

SGML - Standard Generalized Markup Language
SQL — Structure Query Language



1.

2.1.
2.2.
2.2.1.
2.2.2.
2.3.
2.4.
2.4.1.
24.1.1.
2.4.2.
2.4.2.1.
2.4.3.
24.4.
24.4.1.
2.4.5.
2.4.6.
2.5.
2.5.1.
2.6.
2.6.1.
2.6.2.
2.6.3.
2.6.4.
2.6.5.
2.6.6.
2.6.7.
2.6.8.
2.6.9.
2.7.

3.1.
3.2.
3.3.

SUMARIO

INTRODUGAO . ..., 11
REFERENCIAL TEORICO ......coiiicieiiiieeeeeee ettt 13
B D S e 13
MoVvimento EMPresa JUNIOT ........uuuiiiiieeeeeeeiiieeeee e 13
[T oY =T Y= N T o1 o ] S 15
MBI 15
(€72 - Lo TSP 16
ManNagemMENT 3.0 ..coeiiiiiiii e 16
ENEIrgiZar PESSO@S ...uuuuuiiii i eiieeeeiii e e e e e e e e e 17
Personal MaPPING. ........uuuuuuuuiiiiiiiiii bbb 17
EMPOAErar EQUIPES ....uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb eeeneneenees 18
Quadro de delegacCao ............uiiiieeeiieieie e 19
AlINNAI TESTIIGOES .ttt eeeenee 20
DesSenvolVer COMPETENCIA .....uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 20
Matriz de COMPELENCIA.......ccceiiiieeiiiei e e e 21
(O =Y o] T =T A UL AU = PP 21
1711 Yo T = T AU Lo o USSR 22
Engenharia de SOftWare..........ooeuiiiiii e 22
(162 101 o 1> o SO 22
Tecnologias e ferramentas utilizadas ..........cccccevvvviiiiiiiiiiiiiiiiiie 23
H T ML et e e e e s e e e e e 24
O3 TP PR PPPPRPRPR 24
(070} 5] 1 1= o 1SR 24
PH P e 24
1Y Y251 © ] TP PERRRT 25
0 TP PERRRR 25
XAMPIP ..t 25
1YY TP PERRRR 25
L1021 o TSR 26
Trabalnos COrrelatoS. . ... i 26
METODOLOGIA. ...ttt e e et e e e e e e e e e 27
N LU goy2= W k= W o L=E] o LU LT 27
POPUIACAOD € AMOSTIa. .. .o 27
INStrumentos UtIlZAadOS .......ooovveeiiiiie e 28



3.4. (V[ CeTo Lo TSI =N o foTod=To [0 T=] 0 {0 1 28
4. RESULTADOS E DISCUSSAOQ ....c.ooveeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 30
4.1. DeSCriGA0 O ProtOLiPO ..eveeeeiieeeiiiiiiiii it e e 30
4.2. APlICACa0 NA ONEBIL.....iii i 35
4.2.1. Matriz de COMPELENCIA ...ocvvvvieiii it 36
4.2.2. Personal MappiNg. ...t 36
4.2.3. Quadro de DelegacCan............uuuiiiiiieiiiiiieiiiie e 37
4.3. ANAlISE QUAITALIVA ....uuviiii e 37
5. CONSIDERAC}@ES FINAILS e 38
REFERENCIAS ..ottt sttt s e e nene s 39

APENDICES. ..o e et 42



11

1. INTRODUCAO

Os primeiros indicios historicos da gestédo apareceram no ano 5.000 a.C na
Sumeéria, com o objetivo de possibilitar resolver os problemas préticos enfrentados na
agricultura. Posteriormente, no Egito antigo, foram encontradas evidéncias de um
sistema administrativo. Essas evidéncias se referem ao sistema econémico planejado
e dimensionado por Ptolomeu, que ndo poderia ter sido operacionalizado sem uma
administrac@o publica sistematica e organizada. Também na China, em 500 a.C, a
Constituicdo de Chow era focada em regras e regulamentos da administracéo publica
(ROSSES, 2014).

Com o passar do tempo, esse tipo de gestdo que é baseada em comando
e controle, e também pode ser considerada a Gestdo 1.0, acabava acarretando
competicdes internas e micro gerenciamento, passando assim a ser considerada
ultrapassada e insatisfatéria. Uma solucdo para este problema foi a criacdo do
Management 3.0 (M3.0) em 2010, proposto por Jurgen Appelo.

Uma das visdes dessa gestdao seria o0 empoderamento da equipe, que
delimita exatamente quais acBes cada pessoa pode tomar por conta propria. A
exemplo, em 2010, uma plataforma de petrdleo explodiu no Golfo do México, matando
11 pessoas e desencadeando um desastre ambiental. Um dos principais fatores que
complicam ainda mais esse desastre foi a auséncia de uma cadeia de comando,
nesse cenario, as pessoas envolvidas ndo sabiam se possuiam autonomia para
evacuar o local (PRADELLA, 2017).

Nao é incomum a ocorréncia de atrasos e desentendimentos dentro das
empresas pela falta de autonomia dos funcionérios. Constantemente, sdo necessarias
reunides, gue podem demorar horas ou até dias para ocorrerem, para que sejam feitas
mudancas nos projetos (FREIRE, 2020).

“Definindo-se a autonomia de cada funcionério, otimiza o tempo para
realizagéo de pequenas e médias mudancgas dentro do projeto” (FREIRE, 2018).

Na OneBit, empresa junior de informatica do curso Bacharelado em
Sistemas de Informacao do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de
Minas Gerais - Campus Séo Joao Evangelista (IFMG - SJE), foram apresentadas
algumas necessidades referentes a gestao e consequentemente ao desempenho de

seus membros nos trabalhos desenvolvidos.


https://etalent.com.br/author/hugo-freire
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A auséncia de autonomia dos membros da OneBit € uma das principais
causas dos atrasos nas entregas. Por vezes, um dos membros identifica a
necessidade de mudanca no projeto e fica inseguro para fazer a alteracdo sem antes
receber o consentimento dos demais membros. Também foi notado pelo setor de
Gestao de Pessoas que ha um alto indice de desengajamento dos membros, podendo
ser visualizado pelo alto numero de desligamentos de membros da empresa no ano
atual, o que pode ser consequéncia de um modelo de gestao pouco eficiente e com
métodos antiquados.

Desta forma, o problema motivador deste trabalho trata da necessidade
de uma aplicacdo de uma gestdo mais eficaz e dinamica a fim de melhorar a
produtividade da empresa, desempenho e engajamento dos membros. Diante disso,
este trabalho tem como objetivo geral aplicar o método M3.0 aos membros da OneBit
e desenvolver aplicacdo Web para realizacdo de dinamicas a fim de aprimorar o
desempenho dos membros. A hipétese deste trabalho € que a aplicacdo do método
citado anteriormente resulte em um maior engajamento e crescimento pessoal dos
membros, e consequentemente melhores resultados para os contratantes.

Para atingir o objetivo geral deste trabalho construimos os seguintes
objetivos especificos:

a) aplicar as técnicas do M3.0;

b) implementar um sistema Web para facilitar a aplicacdo do Personal

Mapping, quadro de delegacao e mapa de competéncia.

A aplicacdo dessa proposta viabiliza beneficios a empresa junior, sendo
eles: melhor convivéncia, integragdo com demais membros, melhor desempenho
acarretando em melhor propagacdo de experiéncia. Além disso, com o mapa de
competéncias, foi possivel entender dificuldades e habilidades, buscando formas de

melhoria e adequacéo ao mercado de trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico permite verificar o estado do problema a ser
pesquisado, sob o0 aspecto tedrico e de outros estudos e pesquisas ja realizados
(LAKATOS; MARCONI, 2003). Nesta secao serdo apresentados os conteudos que
embasaram este trabalho, seguindo os principais conceitos e estudos realizados por

estudiosos da area.

2.1. Empresa

Empresas sdo organizacfes que realizam atividades econémicas com
finalidades comerciais, por meio da producdo e venda de bens ou servicos que
possam satisfazer as necessidades e desejo das pessoas, e assim alcancando seus
objetivos, sustentabilidade e continuidade. Existem 3 elementos fundamentais para
uma empresa, que Sao:

1. Materiais: Engloba matéria-prima, maquinario, tecnologia e toda a

logistica;

2. Pessoas: Empresarios, administradores, funcionarios, clientes,

consumidores e fornecedores;

3. Financeiros: Dinheiro para investimentos, compra de matéria-prima,

pagamento de funcionarios e impostos.

Para obter os resultados desejados as empresas utilizam a gestao, que tem
como objetivo o crescimento, estabelecido pela empresa através do esforco de um
grupo, com um obijetivo especifico (MARCONDES, 2019).

2.2. Movimento Empresa Junior

O Movimento Empresa Junior, intitulado pela maioria de seus integrantes
apenas por MEJ, teve sua histéria iniciada em 1967 na Francga, onde alunos da L'Ecole
Supérieure des Sciences Economiques (ESSEC), fundaram a Junior Enterprise. Ela
foi uma associagdo que permitiu vivenciar a realidade empresarial, dentro de uma
instituicdo de ensino e antes da concluséo do curso, tendo assim a primeira empresa

junior do mundo.
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Em 1969, j4 existam mais de 20 empresas juniores, quando 0s
empresarios juniores decidiram criar a Confederacdo Francesa de Empresas
Juniores. E posteriormente, em 1986, ja haviam alcancado a marca de 100 empresas,
ndo s6 na Franca, mas também em paises como Bélgica, Holanda, Alemanha,
Portugal e Italia.

No Brasil, 0 MEJ chegou em 1987, quando Jo&o Carlos Chaves, Diretor da
Céamara de Comércio Franco-Brasileira, incentivou alunos do curso de Administracao
da Fundacéo Getulio Vargas de S&o Paulo a criarem a Empresa Junior - EJFGV. Em
2003, os membros das EJs sentiram a necessidade de terem um Orgao superior
responsavel por monitorar e orientar os resultados obtidos pelas empresas de todo o
pais. Diante disso, surgiu a Brasil Junior, a organizagdo com maior autoridade dentro
do MEJ no pais, visando “formar, por meio da vivéncia empresarial, empreendedores
comprometidos e capazes de transformar o Brasil" (Misséo da Brasil Janior).

O MEJ no Brasil, desde entéo, tem crescido gradativamente. Em 2020 o
MEJ impactou mais de R$ 48 milhdes na economia brasileira, com a meta de R$ 75
milhdes em 2021, recursos que sao integralmente reinvestidos na educacao
empreendedora dos estudantes (Portal Brasil Junior). Atualmente existem mais de
1300 empresas juniores, sendo mais de 22.000 empresarios juniores em mais de 260
instituigdes diferentes.

“Potencializar os resultados da rede mineira por meio da formagcao de
melhores lideres, trabalhando pelo desenvolvimento e expansdo do MEJ em Minas
Gerais”, essa é a missdo da Federagdao das Empresas Juniores de Minas Gerais —
FEJEMG, fundada em 1995, a fim de alcancar melhores resultados do MEJ no estado.
Algo que tem dado certo, pois a FEJEMG é hoje conhecida por ser a maior Federacdo
do mundo em resultados com 250 EJs, divididas em 7 nudcleos, alcancando 38
InstituicBes de ensino superior em 43 cidades do estado.

Fazendo parte do MEJ os alunos adquirem um grande diferencial em seu
curriculo, visto que algumas empresas buscam, preferencialmente, jovens pos-

juniores, devido a experiéncia obtida.
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2.2.1. Empresa Juanior

Segundo o Art. 2° da Lei n° 13.267, de 6 de abril de 2016, uma empresa
junior é uma entidade organizada, sob a forma de associacdo civil gerida por
estudantes matriculados em cursos de graduacéao de instituicdes de ensino superior,
com o proposito de realizar projetos e servicos que contribuam para o
desenvolvimento académico e profissional dos associados, capacitando-os para o
mercado de trabalho.

2.2.2. OneBit

A OneBit, foi fundada em 4 de setembro de 2014, buscando proporcionar
aos alunos do curso a oportunidade de adquirir experiéncia profissional antes da
conclusao da graduacdo.

Os alunos vinculados a OneBit, podem colocar em pratica o0s
conhecimentos adquiridos em sala de aula, desenvolvendo projetos que serao
oferecidos a comunidade com preco abaixo de mercado, com a ideia de dar um
retorno a mesma. Tem apoio dos professores da area de informatica do campus, além
da Coordenadoria de Extenséo.

Parte dos recursos adquiridos através de produtos e servicos sao
investidos em cursos para 0os membros da empresa, buscando aprimorar 0s
conhecimentos de seus membros.

Da sua fundacéo até o ano de 2020, a empresa era considerada aspirante,
iISSo significa que ela tinha potencial de fazer parte, oficialmente, do movimento, mas
por questdes burocraticas ainda ndo havia se filiado. Foi entdo que em 2020, apés
participar do Processo de Filiagdo, passou a ser parte do Nucleo Vale do Aco, um dos
ndcleos mineiros. Desde entdo, passou a fazer parte das métricas do Brasil Junior.

Atualmente, a OneBit presta servicos de desenvolvimento de sistemas
desktop e sites, tendo como foco, sistemas de gerenciamento de fluxo empresarial

para pequenas e médias empresas do mercado varejista.
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2.3. Gestao

Em seu livro “Management”, publicado em fevereiro de 2021, Richard L.
Daft define o termo como a atencao aos objetivos organizacionais de forma eficaz e
eficiente, através do planejamento, organizacdo, lideranca e controle dos recursos
organizacionais. O Management possui trés principais geracdes, sendo elas a 1.0, 2.0
e 3.0, recebendo esse estilo de nomenclatura para referenciar a recebida pelos
softwares em suas atualizagdes.

A primeira geragao baseia-se em controle e comando, onde o foco principal
era a eficiéncia. Os trabalhadores eram apenas executores de suas tarefas, que eram
bem definidas. Nesse cenério, prevalecia a hierarquia, onde os poderes de deciséo
encontravam-se no topo da piramide. O Management 1.0 € muito bem retratado no
filme Tempos Modernos, dirigido por Charlie Chaplin, em 1936.

A segunda geracdo nao foi muito diferente da anterior, porém foram
implementadas mudancas voltadas aos gestores, trazendo novas formas de
hierarquias. Com isso os problemas que haviam, como, burocracia, lentiddo na

tomada de decisao e desperdicio, prevaleceram.

2.4. Management 3.0

“O Management 3.0 assume a complexidade do sistema e propde uma
gestdo em cima do proprio sistema e ndo das pessoas” (PACHECO; CAROLI, 2018).
Dessa forma, ele elimina a cultura de organizacdes em hierarquia e passa representa-
las como um “monstrinho” chamado Martie, eliminando ideias de caixas muito bem
delimitadas e com caminhos Unicos de comunicacdo. Martie apresenta 6 visdes, que

devem ser mantidas e cultivadas, sendo elas:

a) energizar pessoas;

b) empoderar equipes;

c) alinhar restricoes;

d) desenvolver competéncia;
e) crescer estrutura;

f)  melhorar tudo.
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Figura 1 - Martie
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Fonte: Management 3.0 — Leading agile developers, developing agile leaders

2.4.1. Energizar pessoas

As pessoas sdo as partes mais importantes de uma organizacdo e 0s
gerentes devem fazer todo o possivel para manté-las ativas, criativas e motivadas.

“Se pretendem vencer no futuro, as organizagbes tém de encontrar
maneiras de energizar as pessoas, para que nao apliguem no trabalho apenas suas
capacidades, mas também sua paixao e iniciativa” (HAMEL, 2010).

Uma das formas de incluir essa visao dentro das equipes € a aplicacéo do
Personal Mapping que sera descrito a seguir.

2.4.1.1. Personal Mapping

A confianga organizacional é um fator incontornavel quando se analisa a
performance organizacional e a gestdo de recursos humanos (GRH) (VELOSO;
FERREIRA; KEATING; SILVA, 1992). Tém sido encontradas evidéncias empiricas
gue relacionam a confianca organizacional e o comportamento dos colaboradores na
organizacdo (Tzafrir & Dolan, 2004), salientando-se 0 seu papel como suporte da
mudanca e do desenvolvimento organizacional (Morgan & Zeffene, 2003).

O Personal Mapping, em portugués Mapeamento Pessoal, € uma
ferramenta do Management 3.0 embasada em informacdes pessoais de seus

participantes, tendo por objetivo diminuir a distancia pessoal entre os membros da


https://www.amazon.com.br/Management-3-0-Developers-Developing-Addison-Wesley-ebook/dp/B004ISL6JY
https://www.amazon.com.br/Management-3-0-Developers-Developing-Addison-Wesley-ebook/dp/B004ISL6JY
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equipe. Sua ideia principal € construir um mapa mental com as informacdes de cada
um, incluindo familia, educacéo, trabalho, objetivos, entre outros.

E um recurso excelente para ampliar ou criar uma base de conhecimento
pessoal dentro da equipe e também para formacgéo de times, fazendo com que os
membros possam dessa forma desenvolver a confianca, e consequentemente, a
colaboracéo.

Na Figura 2 pode-se visualizar um exemplo que foi dado pelo criador do

Management 3.0, Jurgen Appelo, que ilustra como ficaria 0 mapa apds sua execucao.

Figura 2 - Personal Mapping

@ 6 e, o DA, oy
d_ = e
) <>

\\Q» tnceplion
\ @» Tovver
3 el Paive
CD

school Bolivia
?110—4 previows Hoans Rick Greg
evloyer | \ \
x 8 wailitary

Fonte: Jurgen Appelo.

2.4.2. Empoderar equipes

O empoderamento possui algumas dimensdes, a individual ou a coletiva.
O individual visa apenas o colaborador em especifico e o coletivo visa um grupo de
profissionais (MORAIS, 2015). As equipes podem se auto-organizar e iSso requer
capacitacao, autorizacéo e confianca da geréncia.

Para incluir essa visdo dentro da empresa, usa-se o0 Quadro de delegacao

gue é descrito abaixo.
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2.4.2.1. Quadro de delegacéao

“No mundo do trabalho, sdo as equipes que pdem a méo na massa. Sem
davida ha arteséos ou artistas que trabalham sozinhos, mas séo as equipes que fazem
o mundo girar” (Sutherland, 2014).

‘O trabalho em equipe, portanto, pode ser entendido como uma
estratégia, concebida pelo homem, para melhorar a efetividade do trabalho e elevar o
grau de satisfagdo do trabalhador” (PIANCASTELLI, C; FARIA, H; SILVEIRA, M,
2000).

Em ocasifes dentro do trabalho em equipe, os lideres encontram-se
sobrecarregados com tomadas de decisdes diarias e colaboradores se sentem
desmotivados e desorientados ao nao dispuserem de autonomia para tomadas de
decis&o. Diante disso, Jurgen Appelo, sugere no Management 3.0, o uso do Quadro
de delegacédo onde é possivel definir e deixar claro quem decide sobre o qué.

Para Appelo (2010), existem sete niveis para delegar uma funcgéo, variando
da situacdo onde o lider possui toda a autonomia até a que o colaborador pode tomar
a decisdo sem consulta ao gestor. Os sete niveis sdo, respectivamente:

1. Mande: O lider toma as decisfes, informando ao colaborador o que deve

ser feito.

2. Venda: O lider toma decis@es, tentando convencer o colaborador que é

a melhor escolha.

3. Consulte: A decisdo esta nas maos do lider, mas, pede opinido aos

colaboradores a respeito, podendo ou ndo as considerar.

4. Consenso: A deciséo é tomada pelo grupo, que deliberard buscando o

consenso.

5. Aconselhe-se: A decisdo é tomada pelo colaborador, mas ele busca

opinido e conselho do lider.

6. Informe-se: A decisdo é do colaborador e apds a escolha, o lider é

informado. O lider pode examinar os critérios de tomada de deciséo.

7. Delegue: A deciséo € tomada pelo colaborador, sendo ele considerado

especialista no assunto e pressupde-se que tenha mais dominio do que o

lider.

Nos primeiros niveis a participacdo do colaborador vai aumentando e no

terceiro nivel ele deve ser consultado antes da decisao final. No quarto nivel a decisédo
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nao esta mais concentrada no lider e sim no grupo e, nos niveis seguintes, a
autonomia maior pertence ao lider.
Na Figura 3, é possivel exemplificar o quadro de delegacdo com suas

tarefas e respectivos niveis.

Figura 3 - Quadro de delegacao
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Fonte: Jurgen Appelo

2.4.3. Alinhar restri¢cdes

A auto-organizacdo pode levar a qualquer coisa e, portanto, é necessaria
para proteger as pessoas e 0s recursos compartilhados e dar as pessoas um proposito
claro e objetivos definidos. Dentro disso, pode-se rever o Quadro de delegacéo, ja

citado anteriormente.

2.4.4. Desenvolver competéncia

As equipes nao podem atingir seus objetivos se os membros da equipe néo
forem capazes o suficiente, e os gerentes devem, portanto, contribuir para o
desenvolvimento de competéncias. Para a aplicacdo dentro da equipe pode-se usar

a Matriz de competéncia, descrita a seguir.
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2.4.4.1. Matriz de competéncia

‘A Matriz de Competéncias de Fungdes (RCM) é uma representacdo
grafica das fungbes e competéncias dos funcionarios em uma organizagao”
(KURUBA, 2019). Para a aplicacdo da mesma, define-se competéncias esperadas na
organizacao e também os niveis, ap0s isso associa-se cada um dos colaboradores ao
nivel correspondente.

Através da matriz de competéncia € possivel alcancar beneficios a todos
os envolvidos. O gestor consegue identificar as caracteristicas que se encontram em
sua equipe e facilita a alocacdo de pessoas para um determinado projeto, além de
conhecer os pontos fortes e fracos do seu time. O colaborador pode ser alocado para
atividades que aproveitem melhor seu potencial, além de saber onde precisa
melhorar. Por fim, a empresa alcanca melhores resultados, uma vez que a ferramenta
alveja para processos organizados e otimizados, trazendo melhores resultados.

Na Figura 4, pode-se visualizar um exemplo basico que ilustra uma matriz

apos a execucao.

Figura 4 - Matriz de competéncia

Matriz de Competéncias Técnicas / Operacionais - Manutencdao Mecanica

Avaliador: Manutencdo em foco

Avaliagdo Inicial: Setembro/201
Avaliagdo p6s acoes: abril /2017 INDICADOR
Legenda »
Codigo|I - Situagdo inicial . >=90% da Equipe /Colaborador habilitado = o
do D - Nivel desejado EQUIPE DE MECANICOS ] § = -
nivel ||y _ papbilidade desenvolvida . < 90% da Equipe / Colaborador habilitado = E 2=l
2l &l s|E|F
HEIE IR R
MATHIAS CARLOS MATHEUS LuIs 2 g < H a
~ - HEIEIEAE
COMPETENCIAS TECNICAS / OPERACIONAIS o N N -
) - sl =l =]|“| 3
Junior Pleno Pleno Sénior £ £ v 0
- alé|E
DESCRICOES DOS CONHECIMENTOS 1 H 1 D|H|I D | H a
1 Conhecimento do processo e operacdo de maquinas e equipamentos produtivos 1 [ 2 ‘ é‘ E‘ \ fé‘ 8 12| 11
22 Conhecimento de sistemas pneumaticos (diagramas e componentes em geral) 1 2 J j 3 j 8 12 | 11
3 Conhecimento de sistemas hidraulicos (diagramas e componentes em geral) 1 12z 2 8 12 | 10
4 Conhecimento de sistemas mecanicos e seus componentes em geral e I 3 | 8 12 | 10
5 Conhecimento de sistemas e dispositivos de seguranca em geral 1 I | i‘ 8 12 | 12
6 Conhecimento e operagdo de maquinas de usinagem 1 L S 8 12| 11
2 | Conhecimento dos mais variados tipos de soldagem 1 2 i 2 8 | 12] 10
': 8 Conhecimentos dos sistemas de lubrificacdo e de lubrificantes em geral 1 i zf’ 8 |12 11

Fonte: Luis Cyrino

2.45. Crescer estrutura

Uma organizacao deve operar como uma cidade. Algumas partes surgem

de baixo para cima, enquanto outras sao projetadas de cima para baixo. A arte da
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administracdo é encontrar o equilibrio certo entre essas duas abordagens. Este
modulo é sobre design organizacional (Management 3.0).
Muitas equipes operam no contexto de uma organizagcdo complexa e,

portanto, € importante considerar estruturas que melhorem a comunicagao.

2.4.6. Melhorar tudo

Pessoas, equipes e organizacdes precisam melhorar continuamente para
adiar a falha pelo maior tempo possivel.
As equipes devem passar por mudancas graduais e radicais, se

desenvolvendo enquanto enfrentam as adversidades do dia a dia.

2.5. Engenharia de Software

“Engenharia de software é uma abordagem sistematica e disciplinada para
o desenvolvimento de software” (PRESSMAN, 2006).

“E a criacdo e a utilizacdo de sélidos principios de engenharia a fim de obter
software de maneira econémica, que seja confiavel e que trabalhe em maquinas reais"
(BAUER, Friedrich).

A engenharia de software engloba processos, métodos de gerenciamento
e desenvolvimento bem como ferramentas (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

Este projeto sera gerenciado com o método Kanban para ter controle sobre
o tempo gasto no desenvolvimento do projeto para que seja cumprido 0s prazos

estabelecidos.

2.5.1. Kanban.

O Kanban & um método para definir, gerenciar e melhorar servicos que
entregam trabalho de conhecimento, tais como servigos profissionais, atividades
criativas e o design de produtos fisicos e de software (ANDERSON e CARMICHAEL,
2016).

O termo “Kanban” é de origem japonesa e significa “sinalizagdo” ou
“cartao”, e propde o uso de cartdes (post-its) para indicar e acompanhar o andamento

da producéo dentro da industria.
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Em geral, o conceito de Kanban pode ser definido pelos seguintes itens:
1. O sistema visual: um processo, definido em um quadro com colunas de
separacao, que permite dividir o trabalho em segmentos ou pelo seu status,
fixando cada item em um cartdo e colocando em uma coluna apropriada
para indicar onde ele esta em todo o fluxo de trabalho.
2. Os cartdes: que descrevem o trabalho real que transita por este
processo.
3. A limitag&o do trabalho em andamento: que permite atribuir os limites de
guantos itens podem estar em andamento em cada segmento ou estado
do fluxo de trabalho (EQUIPE TOTVS, 2021).

Na Figura 5, podemos ver um modelo de Kanban.

Figura 5 - Kanban
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Fonte: Lucas Melo

2.6. Tecnologias e ferramentas utilizadas

Para desenvolvimento de aplicacbes Web sdo necessarias tecnologias e
ferramentas como: servidor, editor de texto, sistema gerenciador de banco de dados,

linguagens de desenvolvimento e marcagao.
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2.6.1. HTML

HTML é a traducdo de Hypertext Markup Language, que traduzindo para
0 portugués significa Linguagem de Marcacao de Texto.

Caracterizando-se como uma aplicagcédo da Standard Generalized Markup
Language (SGML), a linguagem HTML usa um conjunto de marcacdes pré-definidas
em sua Document Type Definition (DTD) para representar os diferentes tipos de
contetdo que podem ser apresentados em uma pagina da Web. (MARTINS, 2018).

“‘HTML é o bloco de construgao mais basico da Web. Define o significado e
a estrutura do conteudo da Web. Outras tecnologias além do HTML geralmente séo
usadas para descrever a aparéncia/apresentacdo ou a funcionalidade/

comportamento (JavaScript) de uma pagina da Web” (HTML, 2021).

2.6.2. CSS

CSS é chamado de linguagem Cascading Style Sheet e é usado para
estilizar elementos escritos em linguagem de marcagcdo como o HTML. Ele define
como serdo exibidos os elementos contidos no cddigo de uma pagina de internet e
sua maior vantagem € efetuar a separacdo entre o formato e o conteddo de um

documento.

2.6.3. Bootstrap

O Bootstrap é uma ferramenta para desenvolvimento HTML, CSS e JS.
Para criacdo de prototipos ou aplicagdes completas com variaveis e mixins Sass,

sistemas de grid responsivo, componentes pré-construidos e plugins com jQuery.

2.6.4. PHP

PHP é um acronimo para Hypertext Preprocessor, é uma linguagem de
script open source de uso geral, muito utilizada para o desenvolvimento Web e que
pode ser embutida dentro de linguagens de marcagédo como o HTML. “PHP & uma
linguagem de criagdo de scripts embutida em HTML no servidor” (SIQUEIRA,
Rodrigo).


https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/JavaScript
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2.6.5. MySQL

O MySQL é um sistema gerenciador de banco de dados relacional
“‘completo, robusto e extremamente rapido” (MILANI, 2007) que utiliza a linguagem
SQL. E um dos sistemas mais populares da Oracle Corporation.

SQL é uma linguagem de computador descritiva feita para atualizar,

recuperar e calcular dados em um banco de dados baseados em tabelas.

2.6.6. IDE

IDE é a sigla de Integrated Development Environment, em sua traducgéo
para o portugués significa ambiente de desenvolvimento integrado, € um software que
combina diversas ferramentas de desenvolvimento em um Unico lugar que podem ser
chamados de interface grafica do usuario (GUI).

Geralmente uma IDE consiste de um editor de codigo-fonte, automacgéo de
compilacao local e um debugger. Suas funcgdes, respectivamente, auxiliar na criacdo
do codigo, automatizar tarefas simples e repetitivas durante a criagdo do software e

testar outros programas e facilitar na localiza¢do do bug.

2.6.7. XAMPP

O XAMPP é um pacote que permite a simulacdo de um servidor de cédigo
aberto e gratuito. Incluso dentro do pacote temos FTP (File Transfer Protocol ou
Protocolo de Transferéncia de Arquivos), banco de dados MySQL e suporte a

linguagem PHP.

2.6.8. MVC

O MVC é uma sigla do termo em inglés Model (modelo), View (visdo) e
Controller (Controle) que facilita a troca de informacdes entre a interface do usuario
aos dados no banco, fazendo com que as respostas sejam mais rapidas e dinamicas.

A classe Modelo é conhecida como Business Object Model (objeto modelo
de negdcio). Sua responsabilidade é gerenciar e controlar a forma como os dados se

comportam por meio das funcgdes, I6gica e regras de negdcios estabelecidas.
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A camada de Controle € responsavel por intermediar as requisicdes
enviadas pelo View com as respostas fornecidas pelo Model, processando os dados
que o usuario informou e repassando para outras camadas.

A camada de Visao é responsavel por apresentar as informacdes de forma
visual ao usuario. Em seu desenvolvimento devem ser aplicados apenas recursos

ligados a aparéncia como mensagens, botdes ou telas (Vitor Zucher, 2020).

2.6.9. Trello

O Trello é um aplicativo de gerenciamento de projetos com estrutura
baseada no Kanban, uma metodologia agil de gestédo de fluxos de trabalho que foi
criada no Japéo.

Na ferramenta, as tarefas séo apresentadas em quadros. Por meio deles,
o Trello informa o que esta sendo trabalhado, quem esta trabalhando em qué, e onde
algo esta em um processo.

Para visualizacdo e organizacdo de tarefas diarias, a interface colorida e
intuitiva do Trello € uma 6tima opc¢ao. A ferramenta permite:

a) Arrastar itens da lista (“cartdes”);

b) Enviar lembretes;

c) Fazer comentarios;

d) Utilizar marcadores;

O Trello opera em tempo real. Quando alguém move um cartdo, ele se
move imediatamente no quadro dos demais participantes do projeto, em qualquer
dispositivo (Gustavo Andrade, 2020).

2.7. Trabalhos Correlatos

Nesta se¢do serdo apresentados trabalhos sobre o tema bem como
softwares relacionados semelhantes em areas afins.

O Miro é uma plataforma que tem como foco principal o trabalho remoto em
pequenas e médias empresas. Dentro das suas ferramentas existem algumas que sao

semelhantes a do nosso projeto, por exemplo o MindMap e Delegation Board. Dentro
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do software existem diversos templates feitos por outros usuarios com o intuito de
ajudar a comunidade.

SoftExpert Competéncia é uma solucao para o gerenciamento eficaz das
competéncias empresariais. Através do sistema, as competéncias dos colaboradores
sao continuamente verificadas, notificadas, e direcionadas para 0 mecanismo que

monitora a realizacao das avaliacbes de competéncias nos prazos estabelecidos.

3. METODOLOGIA

Seguindo a estrutura da metodologia cientifica definida por Lakatos e
Marconi (2010), este capitulo trata a natureza da pesquisa, a populacdo e a amostra,

bem como instrumentos utilizados, métodos e procedimentos.

3.1. Natureza da pesquisa

Para coleta de informacdes sobre o desempenho dos membros da OneBit,
foram realizadas inicialmente pesquisas descritivas. Além disso, foi utilizada uma
abordagem qualitativa para anélise de dados.

A metodologia de pesquisa que foi utilizada para o desenvolvimento do
software possui carater descritivo. A pesquisa descritiva exige do investigador uma
série de informacgBes sobre 0 que deseja pesquisar. Esse tipo de estudo pretende
descrever os fatos e fen6menos de determinada realidade (TRIVINOS, 1987).

A pesquisa foi, também experimental, que implica que o pesquisador
sistematicamente provocara alteracdes no ambiente a ser pesquisado de forma a

observar se cada intervencao produz os resultados esperados (WAZLAWICK, 2009).

3.2. Populacéo e amostra

A pesquisa foi realizada tendo como populacdo os membros da empresa
junior OneBiIt, do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais
Campus Sao Joado Evangelista, e como amostra os empresarios juniores do setor de

projetos da OneBit.
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3.3. Instrumentos utilizados

Considerando o objetivo desta pesquisa, foi necessario o levantamento de
dados para diagnosticar a empresa.

Neste trabalho foi realizada uma entrevista com a Diretoria de Gestao de
Pessoas com intuito de identificar os principais problemas da EJ com relacao a falta

de engajamento e motivagao.

3.4. Métodos e Procedimentos

Nesta secdo serdo apresentados os métodos e procedimentos que foram
utilizados no desenvolvimento do projeto.

As principais tarefas que constituem o trabalho realizado neste projeto séo
elencadas e descritas abaixo:

1. coletar informacfes junto aos membros da atual gestdo da empresa

junior OneBit: Solicitacdo de descricdo dos principais pontos que tem

causado desmotivacao e desligamento dos membros, a fim de se obter

informagdes relevantes sobre os processos internos da OneBit;

2. analisar os processos internos e elaborar uma aplicacdo: Com a

obtencdo das informacdes, analise e compreensdo dos processos, foi

estruturada e elaborada uma aplicagcdo para melhoria dos processos e

diminuicdo do namero de desligamentos;

3. levantar e documentar requisitos: apds apresentada a proposta da

aplicacao a ser desenvolvida, realizou-se o levantamento dos requisitos.

4. pesquisas e andlises: pesquisa e andlise das ferramentas a serem

utilizadas e os passos a serem seguidos no desenvolvimento;

5. implementar uma versao inicial do sistema: desenvolver uma versao

inicial da ferramenta tendo em vista alguns requisitos a serem

selecionados;

6. validar a verséo inicial do sistema: validar junto aos membros do setor

de desenvolvimento da OneBit e posteriormente avaliar a sua viabilidade e

eficacia.

O levantamento de requisitos foi realizado por meio de estudos sobre o

Management 3.0 e reunides com membros. Os requisitos levantados passaram por



29

analise e dentre eles foram escolhidos os que possuem maior relevancia dentro do
projeto, desta forma, os requisitos que devem ser implementados no sistema séo:
1. CRUD para membro: Criacéo, leitura, atualizagao e exclusao dos dados;
2. CRUD para matriz de competéncia: Criagao, leitura, atualizacdo e
excluséo dos dados;
3. CRUD para quadro de delegacéo: Criacdo, leitura, atualizacdo e
excluséo dos dados;
4. CRUD para Personal Mapping: Criagao, leitura, atualizagdo e excluséo
dos dados;
5. geracdo de PDF dos dados de cada uma das tabelas;
6. sistema de login.
Apés a definicdo dos requisitos, foi criada a prototipagem da aplicacéo,
sendo elaborado o Diagrama Entidade Relacionamento (DER), para ajudar a

compreender o sistema (Figura 6).

Figura 6 — Diagrama de entidade e relacionamento

m mapping M _| membros v
idmapping INT(11) idmembro INT(11) | matriz v
idade INT(11) name VARCHAR(100) idmatriz INT{11)
amigos VARCHAR{50) |———— turma V ARCHAR(10) H————— | poo ¥ ARCHAR(45)
form aca0 VARCHAR(100) } cargo VARCHAR(20) } bd VARCHAR(45)
valores VARCHAR(100) | > | csharp VARCHAR{45)
metas VARCHAR{100) I :F I git VARCHAR(45)
hobbies VARCHAR( 100) ———— | | R 1| © github VARCHAR(45)
fam ilia ¥ ARCHAR(200) I- organizacao ¥ ARCHAR(45)
cidade VARCHAR(30) | responsabilidade V ARCHAR(45)
sonhos VARCHAR{100) I comunicacao Y ARCHAR(45)
lugaresConhecer VARCHAR(100) T name ¥ ARCHAR(45)
name V ARCHAR(45) m quadro \/ @ membros_jdmembro INT(11)
@ membros_idmembro INT(11) idquadro INT(11) >
> name YV ARCHAR (100}
teste VARCHAR(45)
resolver_bug VARCHAR(45)
front VARCHAR(45)
back VARCHAR(45) _I login v
marcar_reuniao VARCHAR(45) usuario_id INT(11)
financas VARCHAR(45) usuario VARCHAR{200)
onecommerce Y ARCHAR({45) senha VARCHAR(22)
suporte VARCHAR(45) >
membros_idmembro VARCH AR(45)
¥ membros_idmembrol INT(11)

Fonte: Elaborado pelos autores
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ApdOs a modelagem foi iniciada a etapa de implementacdo, ou seja, 0
desenvolvimento do protoétipo. Nesta etapa foram analisados os requisitos basicos,

com o objetivo de se obter uma versao inicial do sistema.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos no
desenvolvimento do trabalho, bem como os passos da aplicacdo do Management 3.0

na OneBit.

4.1. Descricao do prototipo

Inicialmente, para ter acesso aos dados é necessario que o usuario faca
login, inserindo seu nome de usuario e senha ja cadastrados em banco. A pessoa
responsavel por gerir o prototipo na OneBit, terd esse acesso ao mesmo. Na Figura 7

é possivel visualizar a tela de login.

Figura 7 — Tela de Login

Sistema de Login

Protétipo: Sistema de
aplicacdao do Management 3.0

Caso nao possua login, encaminhe email para:

gp@onebitjr.com.br

Fonte: Elaborada pelos autores
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A Figura 8 mostra a tela inicial. Dentro dela, na parte superior direita existe
uma barra de navegacdo com links que direcionam aos formularios e tabelas bem
como para a pagina explicativa das praticas aplicadas.

Figura 8 — Tela inicial

one

Protétipo: Sistema de aplicagao do Management 3.0

(
one

Av. Primeiro de Junho, 1043 - Centro, S3o Jodo Evangelista - MG, 39705-000

Fonte: Elaborada pelos autores

Ao clicar em Equipe, o usuario sera direcionado para a tela contendo os
dados dos membros cadastrados, onde tera as ac6es possiveis, como editar, excluir

e cadastrar novo membro (Figura 9).
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Figura 9 — Tela de Membros

Cadastrar Voltar

Equipe OneBit

Aqui se encontra a lista com os membros da empresa junior OneBit

Nome Cargo Turma Agdes

Eduardo Anténio Maia Valério Trainee SIN201 Editar
Arthur Alves Caldeira Trainee SIN201 Editar
Marcos Antanio da Silva Trainee SIN201 Editar
Luan Patrik Silva Pinto Desenvolvedor SIN201 Editar
Giovanna Kruk da Sliva Souza Desenvolvedora SIN191 Editar
Eduardo de Oliveira Alixandrino Trainee SIN1T1 Editar
Elis Daimara Bresciani Diretora SIN191 Editar

Fonte: Elaborada pelos autores

Ao clicar no link de Praticas, o usuario ira ser direcionado para a pagina
explicativa. Nesta tela, existe um breve resumo das 3 préaticas aplicadas neste
trabalho e abaixo de cada uma das explicagdes tem um botéo que redireciona para a
pagina de dados da respectiva pratica. A tela de Praticas pode ser vista na Figura 10.

Figura 10 — Tela de Praticas

Protdétipo: Sistema de aplicacdo do Management 3.0

(
one

Principais praticas

Personal Mapping Matriz de Competéncia Quadro de Delegagao
Ferramenta do Management 3.0 embasada em informagdes pessoais de Através da matriz de competéncia ¢ possivel alcangar beneficios a todos os Em ocasides dentro do trabalho em equipe, os lideres encontram-se
antes, tendo por objetivo diminuir a distancia pessoal entre os envolvidos. tor consegue iden as caracte os com tomadas d cisbes diarias e colaboradores se
da equipe. Sua ideia principal @ construir um mapa mental com encontram a equipe e facilita a aloc: e - ‘i i userem de autonomia
as informagdes de cada um, incluindo familia, educagao, trabalho, determinado projeto, além de conhecer os pontos fortes e fracos do seu para tomadas de decisdo. Com o Quadro de delegagao é possivel definir e

objetivos, entre outros. time. deixar claro quem decide sobre o qué.

Ir para Ir para I para

Fonte: Elaborada pelos autores
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Apos clicar no botao “ir para” abaixo do resumo da Matriz de Competéncia
ou clicar no nome desta prética na barra de navegacao, o usuario sera direcionado
para a tela contendo a tabela da Matriz de Competéncia. Nesta tela poderédo ser
visualizados os dados de cada um dos membros com as competéncias que foram
elencadas e uma legenda para melhor entendimento dos dados. Acima da tabela
existe um botdo que permite gerar PDF da tabela completa e ao final de cada linha,
na coluna “agdes” existe os botdes para excluir ou editar um dado especifico. Na

Figura 11 é possivel visualizar a tela descrita.

Figura 11 — Tela de Matriz de Competéncia

Matriz de Competéncia

Aqui se encontra a ista de dados coletadas em praticas anteriores. Para cadastrar um novo dado, acesse no menu.

1 - Sem conhecimento | 2 - Iniciante | 3 - Intermedidrio | 4 - Pro-eficiente | 5 - Avangado

Nome CSharp POO BD Git | GitHub Resps i Or i

>

goes

duardo Antdnio Maia Valéric 1 2 2 1 1

Arthur Alves Caldeira 1 2

Marcos Anténio da Silva

uan Patrik Silva Pinto 3 3 4 3 |4

iovanna Kruk da Sliva Souza 3 2 3 2 3 2 3 4

Eduardo de Oliveira Alixandrino 2 3 3 2 2

Elis Daimara Bresciani 2 4 4 L 4

Fonte: Elaborada pelos autores

Apbs clicar no botao “ir para” abaixo do resumo do Personal Mapping ou
clicar no nome desta prética na barra de navegacéao, o usuario sera direcionado para
a tela contendo a tabela do Personal Mapping. Nesta tela poderéo ser visualizados 0s
dados pessoais sobre os membros que foram coletados na préatica, bem como as

funcionalidades citadas na tela de Matriz de Competéncia (Figura 11).
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Figura 12 — Tela de Personal Mapping

Cadastrar Voltar

Personal Mapping

Aqui se encontra a lista de dados coletadas em praticas anteriores. Para cadastrar um novo dado, acesse no menu

Gerar PDF

Lugares
ID | Nome Idade | Amigos Formagio | Valores Metas Hobbies | Familia Cidade Sonhos para Acses
conhecer
AVS - José Nova
Giovanna s Honestidade Ser Mae - Ana lorque
.| krukaa Alessandra . financeiramente | NZo tem 8¢ - A%2- | Virginpolis | Ser feliz e ter &
3 20 Ensino médio | lealdade, empatia ! Pai- Jogo Tokyo e
Siva Paulo e estavel, ter hobbies ) -M6 conforto > N
e justica Irméo - Séo Editar
Souza Luan conforto
Felipe Paulo
Me -
Geralda
Pai-
J Sebasti
Eduardo Alex Ser bcgar . ‘ ebastiao
Antonio Marcos .. | Honestidade financeiramente asauete, | rma- Guanhées _
4 21 Ensino Médio ! desenhar, | Rosana Ser feliz Japso
Maia Pedro Empatia, Respeito | estavel e criaruma | ¢ . M6 ——
Valério Gabriel familia ocar me
violzo Angela
Irméo -
José
Reinaldo
Carlota -
méie José -
nai | eticia

Fonte: Elaborada pelos autores

Por fim, ao clicar no botdo “ir para” abaixo do resumo do Quadro de
Delegacao ou clicar no nome desta pratica na barra de navegacéo, 0 usuério sera
direcionado para a tela contendo a tabela do Quadro de Delegacdo. Nesta tela
poderdo ser visualizados os dados dos membros e as fung¢des atribuidas, sendo
possivel, também, visualizar a explicacdo de cada um dos 7 niveis de delegac¢éo, bem

como as funcionalidades citadas nas praticas anteriores (Figura 13).
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Figura 13 — Tela de Quadro de Delegacao

Quadro de Delegagéo

‘Aqui se encontra a lista de dados coletadas em praticas anteriores. Para cadastrar um novo dado, acesse no menu.

OS SETE NIVEIS DE DELEGAGCAO

baseado no Management 30

05 07

INFORME-SE DELEGUE

Iremos Eu vou

nsultar e = concordar aconselnar.

juntos mas ele
decide

Fonte: Flavio Ratzke

ID | Nome Teste | Resolverbug | Front | Back | Marcarreunido | Fincangas | One Commerce | Suporte | Agdes

2 Eduardo Antdnio Maia Valério 3 3 4 4 5 4 3 4 Editar
3 | ArthurAlves Caldeira 3 3 4 4 5 4 3 4 Editar
4 Marcos Ant6nio da Silva 3 3 4 4 5 4 3 4 Editar

Fonte: Elaborada pelos autores

4.2. Aplicagdo na OneBit

Para iniciar a aplicacdo do Management 3.0 na OneBit, foi realizada uma
reunido juntamente com os membros do setor de desenvolvimento para que fosse
apresentada a proposta e também para que fossem coletados alguns dados
relevantes para a execuc¢ao deste trabalho.

Nessa reunido, os membros citaram possiveis causas para a desmotivacao
e o desligamento na empresa. Dentro destas causas foi citada: a pandemia que
causou grande afastamento entre as pessoas, afetando a forma como compartilham
informacdes pessoais e também o seu potencial. Os membros também sentiram falta
de uma forma de terem maior autonomia, para que um nao haja sobrecarga de
trabalho.

Desta forma, conseguimos iniciar a aplicacdo da proposta deste trabalho
na empresa. A seguir, iremos detalhar a aplicacdo das 3 praticas propostas neste

trabalho.
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4.2.1. Matriz de Competéncia

Para realizagdo da préatica, reunimos com os membros do setor de
desenvolvimento da EJ para entender quais seriam as competéncias necessarias no
setor. Foram apontadas algumas Soft skills, que s&o competéncias pessoais
relacionadas ao comportamento e inteligéncia do membro e também as Hard skills,
gue sao as habilidades técnicas que sdo mensuraveis.

Listadas as competéncias, notamos que seria necessaria a cooperacao dos
membros da EJ para avaliar o nivel de cada integrante, pois alguns ndo seriam
possiveis ser avaliados por pessoas externas. Desta forma. montamos um
questionério e enviamos para que pudessem fazer a avaliacdo (Apéndice A).

Posteriormente os dados foram inseridos no protétipo para futuras
consultas em proximas gestées. Sendo este disponibilizado para a empresa janior,

também, para insercao de novos dados.

4.2.2. Personal Mapping

Para realizar a aplicacdo dessa pratica foram separados alguns dados
relevantes para que os membros pudessem se conhecer melhor. Estes dados sao
relacionados a vida pessoal do membro, como o Management 3.0 propde.

Apods termos estes dados elencados, montamos duplas estratégicas entre
0s membros, com as restricdes de: ndo existir duplas com membros de uma mesma
turma e nem da mesma cidade. Com essa restricdo teriamos duplas com pouco
convivio e maiores chances de melhorar o relacionamento e por fim a colaboracéo.

Posteriormente, marcamos uma reunido via Google Meet com cada dupla
e pedimos que fizessem as perguntas uma para a outra. Depois disso, marcamos uma
reunido com todos os participantes da pratica e cada membro apresentou a sua dupla.
Desta forma cada membro pdde conhecer melhor todos os outros ali presentes.

Para a aplicagdo utilizamos o Google Forms para coleta de dados e o
protétipo desenvolvido pelos autores, para armazenamento e futuras consultas. O

formulario pode ser visualizado no Apéndice B.
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Apos finalizada a aplicacdo da pratica foi realizada uma pesquisa entre 0s
participantes e 0s mesmos relataram que a pratica foi relevante para que pudessem

se conhecer melhor e desta forma, melhorar o relacionamento interno da OneBit.

4.2.3. Quadro de Delegacao

Inicialmente, em uma reunido com o0s membros do setor de
desenvolvimento foram levantadas algumas tarefas principais, para serem
adicionadas no Quadro de Delegacdo. Estas tarefas, ndo estavam predefinidas, mas
ja estava nos planos da EJ fazer a coleta. Desta forma, os membros discutiram e
apontaram as que acreditavam ser mais relevantes.

Posteriormente, em outro momento, conversamos com 0S membros para
gue fosse feita a delegacéo. Considerando que uma parte é recém chegada (trainees),
ficou definido pela diretoria do setor, que estes teriam 0s niveis consenso (4) e
consulte (3), variando entre questdes voltadas para a parte técnica e de gestéo.

Os demais membros, receberam niveis consulte (3), venda (2) e mande (1),

pois possuem maior experiéncia dentro do setor em questao.

4.3. Analise qualitativa

Durante o desenvolvimento do prototipo, foram realizados testes manuais
e também foi realizada a apresentacdo para a diretoria de Gestdo de Pessoas,
diretoria responsavel pela coleta dos respectivos dados. Durante essa apresentacao
foram levantados alguns pontos relevantes na interface, que foram corrigidos.

Em reunido com os membros foi possivel mensurar que a aplicacao é
intuitiva, apresenta uma interface agradavel e possui informacfes importantes para o

funcionamento da empresa, gerando maior engajamento e motivagao.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O intuito deste trabalho foi introduzir uma nova forma de gestédo dentro da
OneBit, sendo esta, 0 Management 3.0. Acredita-se que a empresa junior aqui citada,
foi enriquecida, visto que a aplicacao foi possivel identificar pontos de melhoria, como
uma melhor integracdo entre membros e melhor desempenho.

Apesar de apresentar um software simples como objeto de estudo, vale
ressaltar que o objetivo principal foi a inser¢cdo da nova metodologia de gestéo, a fim
de diminuir o nimero de desengajamentos e desligamentos dentro da OneBit. Usando
o software para auxiliar na aplicacdo da metodologia do M3.0.

Durante o desenvolvimento foram encontradas algumas dificuldades, a
citar a pandemia do novo coronavirus, causador da COVID-19. Com ela, alguns
membros encontraram a oportunidade de iniciar estagio remoto, ou hibrido, ou até
mesmo uma efetivacdo. Desta forma conseguiram conciliar a faculdade, no Ensino
Remoto Emergencial (ERE), com o emprego. Porém, a conciliacdo com a empresa
junior passou a ser um desafio, com muitos optando por abrir mdo do trabalho
voluntario, o que aumentou o indice de desligamentos.

Como proposta de trabalho futuro, uma sugestdo seria implementar os
niveis de acesso no login, para que mais pessoas tenham acesso aos dados
cadastrados, porém com o controle de permissdes. Outra sugestao seria a filtragem
dentro do software, por exemplo, pesquisar por competéncia, nome, turma ou cargo
e assim melhorar sua usabilidade.

Para terminar, espera-se que este trabalho possa contribuir nas futuras
gestdes da OneBit, de forma que a metodologia de gestao 3.0 continue sendo utilizada
por ela, até que sejam encontradas metodologias mais modernas e viaveis, a fim de

cada vez mais melhorar o engajamento e o desenvolvimento da EJ.
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APENDICES

Apéndice A - Formulério da aplicacdo da Matriz de Competéncia

Matriz de competéncia

0i, tudo bem?

Este formuldrio tem o intuito de coletar informagdes sobre algumas
competéncias necessadrias para o setor de projetos.

Vocé devera colocar qual o nivel vocé acredita ter em cada competéncia
Podem ser o mais sinceros possivel, é apenas uma coleta para o
desenvolvimento do nosso TCC

Que diz respeito a Management 3.0, e uma das aplicagdes consiste na matriz
de competéncia

Contamos com sua ajuda

Dani e Jodo Pedro

*Qbrigatério

1. E-mail *

2. Nome*



3.

Dé uma nota a vocé mesmo para cada competéncia *

Marcar apenas uma oval por linha.

C#

Banco de dados

Git

Github

Programacao Orientada a
Objetos

Responsabilidae

Comunicagao

0101010 |0]0|0|0|-
0101010 10]0|0 |0}~
0101010 10]0|0 |0}«
0101010 |0]0|0|0]-
0101010 10]0|0|0|-

Organizagdo

Muito obrigado :)

Este conteldo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

43



44

Apéndice B - Formulério da aplicacdo do Personal Mapping

Personal Mapping

1. Qual o seu nome?

2. Qual o nome da sua dupla?

Secado sem titulo

3. Quantos anos vocé tem?

4. Onde vocé mora?

5. Quais sao suas metas pessoais?



6.

7.

8.

0.

Quais sdo seus principais valores?

Qual o nome dos seus melhores amigos?

Vocé tem namoradx? Qual o nome delx?

Quais os membros da sua familia? ex: Maria - Mae

45
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10.

17

12.

13.

Quais sao seus hobbies?

Vocé trabalha, fora da OneBit? Em que?

Vocé ja tem alguma formagao? Se sim, qual?

Qual lugar vocé gostaria de conhecer?



14.

Qual seu maior sonho?

Este contelido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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