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Resumo

O trabalho apresenta alguns projetos de aventuras que deram certo, que acrescentaram na
nossa histéria, e que podemos utilizar como referéncia em nossas vidas pessoais e
profissionais.

Foi descrito um resumo biogréafico dos cinco aventureiros, a expedicdo a que se destinaram a
realizar e as dificuldades apresentadas por cada um, mostrando como a gestdo de projetos
ajudou na realizacdo de seus objetivos.

Dois dos aventureiros, Grace Downey e Robert Ager deram a volta ao mundo em um Land
Rover, uma viagem demorada, mas que rendeu diversas experiéncias, motivacdo e
aprendizado, com os aventureiros tendo que planejar cada passo que dariam para se terminar
a viagem.

Waldemar Niclevicz, brasileiro, que mesmo com dificuldades financeiras, trabalhou e estudou
muito para conseguir realizar o sonho de escalar o Everest, que s6 foi realizado depois de
muito planejamento e dedicacéo.

Assim como os demais casos apresentados, as aventuras so6 tiveram sucesso porque, mesmo
sem utilizar a expressdo Gestdo de Projetos, utilizaram de todas as ferramentas e processos
gue definem os procedimentos e o estudo para gerenciamento de um projeto.

Palavras-chave. Aventuras, Ligcbes aprendidas, Gerenciamento, Planejamento.
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Abstract

The work lists some adventurous projects that worked, which added in our history, and we
can use them in our personal and professional lives.

It was described in a biographical sketch of five adventurers, that the expeditionis to
achieve and the difficulties presented by  each one, showing how the project
management helped in achieving their goals.

Some of the adventurers, Grace and Robert Downey Ager circumnavigated the world
in a Land Rover, along trip, but yielded different experiences, motivation and learning, and to
plan every step would be tofinish the trip.

Waldemar Niclevicz, Brazilian, even with financial difficulties, worked and studied hard to
accomplish thedream of climbing Everest, which was only realized after much planning and
dedication.

Like the other cases presented, the adventures have only succeeded because, even without
using the term Project Management, using all the tools and processes that define and study the
procedures for managing a project.

Keywords. Adventures, lessons learned, management, planning.
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Introducao

Ter uma vida ativa e equilibrada e retribuir para a sociedade um pouco dos seus
conhecimentos e conquistas é algo que todo ser humano deve se preocupar. Sonhar faz bem
para a alma, traz-nos mais longevidade, pois sempre temos uma meta a cumprir, um desejo
imenso de fazer a diferenca para si mesmo ou para 0 proximo.

Para concretizar essa “diferenga” ndo basta ter uma ideia e simplesmente executa-la. Alguns
projetos demoram anos para serem idealizados, planejados, construidos e podem levar
segundos para serem executados. Devemos sempre desenvolver projetos em nossas vidas,
sejam individuais ou coletivos, mesmo que sejam pequenos projetos, porque assim podemos
concretizar o objetivo de maneira mais agil e eficiente.

A cada dia, mais pessoas encaram os desafios e metas individuais como projetos particulares.
Desta meneira, as ferramentas de gestdo de projetos vém sendo cada vez mais utilizadas
como um recurso facilitador, bem como controlador, destes projetos, tornando-os assim, mais
sucedidos. Uma das questfes centrais neste aspecto € a da restrigdo tripla, tradicionalmente
entendida como tempo x escopo x custo. Basicamente a tese da restri¢cao tripla diz que para
alterar uma das variaveis que a compdem, implica em deslocar também as outras variaveis.

Neste trabalho vamos destacar alguns projetos de aventura que utilizaram recursos de gestédo
de projetos para obterem seu sucesso ja reconhecido, destacando as etapas dos projetos, as
licbes aprendidas e principalmente como se podem aplicar tais aprendizados em projetos e
empreendimentos de capital.

Dentre os inimeros casos de projetos de aventura existentes na histéria do mundo, foi
escolhida, para enriquecer este artigo, a histéria de cinco grandes aventureiros e suas
respectivas aventuras: Grace Downey e Robert Ager, Waldemar Niclevicz, Amyr Klink, Jacques
Cousteau e Ernst Shackleton. Todos serdo analisados no estudo de caso apresentado.
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Justificativa

Existe uma forte ligacdo entre projetos de grande porte e pequenos projetos ou projetos
pessoais. Para planejar uma viagem de aventura e para planejar a construcdo de uma grande
industria s@o necessarios 0S mesmos passos para se chegar ao sucesso. Devemos sempre
trilhar o mesmo caminho, desde o processo de abertura, passando pelo processo de
planejamento, controle e execucao e finalmente chegando ao processo de fechamento.

Um projeto de aventura tem objetivos distantes dos que estamos habituados a imaginar,
guando citamos a palavra Projeto. Este tipo de projeto traz riscos diferentes dos riscos
observados em um projeto de contrucdo de uma ponte, por exemplo. Além de riscos diferentes
€ possivel observar diversos pontos que se diferenciam de outros projetos. Pode-se dizer ainda
mais. Nenhum projeto, por mais parecido que sejam, sera igual ao seu antecessor, uma vez
gue no proximo projeto, as experiéncias, os aprendizados, as pessoas que as realizam seréao
diferentes.

Em um projeto, devemos sempre nos preocupar com a integracao, escopo, tempo, custos,
qualidade, recursos humanos, comunicacgdes, riscos e aquisi¢cdes, porém € importante ressaltar
gue estas areas de conhecimento do PMBOK terdo diferentes importancias dependendo
exclusivamente do tipo de projeto a ser gerenciado.

Pode-se afirmar que experiéncias vividas durante um projeto de aventura, como o de
circunavegacgéao do Atlantico Polar, vivido pelo famoso navegador brasileiro Amyr Klink, podem
agregar ainda mais conhecimento a um grande projeto de capital empreendedor, visto que 0s
risco e vivéncias que sdo destacaveis em projetos de aventura, nem sempre sdo facilmente
observaveis em projetos de empreendimentos quaisquer.

Este artigo pretente aproximar as experiéncias vividas por grandes aventureiros e gestores ao
cotidiano da gestao de projetos e devera mostrar as licdes aprendidas que podem ser utilizadas
em qualquer outro projeto ou mesmo no cotidiano de nossas vidas.
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Metodologia e Pesquisa

7

Metodologia € um conjunto de abordagens, técnicas e processos utilizados para formular e
resolver problemas de aquisicéo objetiva do conhecimento, de uma maneira sisteméatica.

Pesquisar é buscar respostas para as perguntas propostas. E a investigacdo realizada para
obter respostas para as indagacbes propostas, utilizando as normas da metodologia
conceituadas pela ciéncia.

Pesquisa cientifica é o conjunto de procedimentos baseados no raciocinio légico, que busca
solucdes para os problemas propostos utilizando métodos cientificos. As pesquisas podem ser
classificadas quanto:

e A area da ciéncia — podendo ser a pesquisa teérica, metodologica, empirica ou prética
e A natureza — consiste em trabalho cientifico original ou resumo de algum assunto

e Aos objetivos — divide-se em pesquisa exploratoria, descritiva ou pesquisa explicativa
e Aos procedimentos — pesquisa de campo ou fonte de papel

e Ao objeto — podendo ser pesquisa bibliografica, de laboratério ou pesquisa de campo

¢ A forma de abordagem — duas formas, quantitativa ou qualitativa

Nesse trabalho foi realizada uma pesquisa de forma qualitativa, utilizando-se de analises
bibliograficas em livros, artigos e cases para melhor apresentar o estudo em questao.

O estudo é de natureza descritiva, mostrando como foram realizados os projetos das viagens
de cinco aventureiros.
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Referencial Teoérico

Projetos

De acordo com o PMBOK (2009), projeto é um “esforco temporario empreendido para criar um
produto, servico ou resultado exclusivo. A sua natureza temporéria indica um inicio e um
término definidos”.

Desta forma, confirmamos que o0s casos apresentados dos cinco aventureiros podem ser
considerados como projetos, contendo um inicio e um término bem definidos.

Projetos de aventura

Aventura pode ser designada como uma atividade perigosa ou arriscada. Este termo é mais
popularmente utilizado para designar atividades fisicas de alto risco, como exploracao,
paraquedismo, entre outros. Para algumas pessoas, a maior aventura € a busca de si mesmo.

Sao normalmente realizadas para fins de lazer ou de excitagéo, tais como explorar um espago
fisico, corridas de aventura ou turismo de aventura. No entanto, uma aventura pode gerar
ganhos de conhecimento, como no caso dos inUmeros pioneiros que exploraram o planeta
Terra na era da exploracao e, nos ultimos tempos, que exploraram a Lua, bem como o espago.
A Aventura é comumente relacionada ao ato de explorar um local selvagem, urgano, inGspito
etc.

Projetos de aventura podem ser caracterizados como projetos organizados por um ou mais
pessoas que visam explorar, desbravar ou completar um percurso previamente determinado,
com o intuido de permanecer em contato com a natureza, atingir recordes, patrocinio, etc. Um
projeto de aventura tem seu inicio, planejamento, controle, execucdo e fechamento,
relativamente parecido com qualquer outro tipo de projeto. Um item que se pode destacar que
diferencia um projeto de aventura de um projeto de empreendedorismo e capital, € que o
primeiro ndo visa o lucro, visa o0 descobrimento, conhecimento e a experiéncia.

Patrocinio de iniciativas privadas

Patrocinio € uma troca, uma parceria momentanea que, as vezes, torna-se uma alianca
promocional estratégica. Essa troca pode ser generalizada como qualquer tipo de apoio
(custeio financeiro, produtos, servicos, descontos em produtos, salarios, depoimentos, espacos
em revistas e jornais, etc.) para realizar um projeto qualquer.
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As possibilidades de uma empresa patrocinar um projeto variam de acordo com a relacdo da
empresa ou marca com o0s objetivos do seu projeto. Se o seu objetivo, por exemplo, for
percorrer a maior distancia na América Latina, procurar uma empresa de automoével que queira
mostrar a resisténcia de um determinado modelo de carro pode ser uma boa ideia. Para isso é
preciso conhecer a fundo a empresa ou marca a qual se quer associar a expedicdo. As marcas
geralmente tém uma identidade pré-definida e é facil percebé-la através da comunicagéo que a
marca utiliza em seus comerciais, anincios impressos, embalagens e comunicacdo no ponto
de venda. Estes profissionais geralmente estdo capacitados para reconhecer estas
caracteristicas.

Lideranca

O dicionario define como lideranca: espirito de chefia; forma de dominagdo baseada no
prestigio pessoal e aceita pelos dirigidos (Dic. Aurélio). Funcdo, posicao, carater de lider;
espirito de chefia; autoridade, ascendéncia (Dic. Houaiss).

A lideranca € a capacidade de usar diferentes formas de poder para influenciar, de varios
modos, os seguidores. E a habilidade de modificar o comportamento de uma pessoa, de modo
intencional, em prol dos objetivos de uma equipe ou de uma organizacao.

O Critério Lideranca traduz, essencialmente, o fundamento da exceléncia Lideranca e
Constancia de Proposito, que preconiza a forma democratica e inspiradora da atuagcdo das
pessoas que detém a propriedade e das que atuam na direcdo exercendo a lideranga em todos
0s niveis na organizagdo. Trata destacadamente da criacdo de um ambiente organizacional
gue estimule as pessoas a buscar e realizar um propdsito comum e duradouro.

Um exemplo muito conhecido de lideranca é o Voo dos gansos. Os gansos sempre voam em
"V", mudando a lideranga sempre que necessario. Todos 0s gansos do grupo sao responsaveis
por si mesmos a medida que se deslocam, mudando de papel de acordo com as necessidades,
alternando-se na fungéo de lideranca. Quando muda a tarefa, 0s gansos sao responsaveis pela
mudanca da estrutura do grupo de modo a poder se acomodar a nova realidade. Quem ja
observou um "Voo de Gansos" afirma que € possivel visualizar todos 0os gansos na lideranga.

De acordo com Chiavenato (2005, p. 187), a lideranca pode ser dividida em trés estilos:
Autocratica, Democratica e Liberal. No quadro a seguir destacamos as principais
caracteristicas de cada estilo.

Tabela 1 — Estilos de lideranca.

AUTOCRATICA DEMOCRATICA LIBERAL

Todo o0 grupo participa, | O grupo tem liberdade total
debate a questdo e o lider | nas decisbes das questdes
estimula e assiste. com uma minima

N&o ha participacdo do
grupo, apenas a palavra

10
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do lider.

participacdo do lider

O lider determina como
sera realizada a tarefa,
uma a uma sem
participagao do grupo.

O proprio grupo discute as
providéncias e as técnicas,
consultando o lider quando
necessario. O lider sugere
alternativas para o grupo
escolher.

O lider s6 aparece quando
solicitado pelo grupo.

O lider determina qual a
tarefa que cada um deve
executar e qual seu

companheiro de trabalho.

A diviséo das tarefas fica a
critério do grupo e cada
membro escolhe seus
companheiros.

A diviséo das tarefas e a
escolha dos companheiros
ficam a critério total do
grupo, sem nenhuma
participacdo do lider.

O lider é dominador e é
pessoal nos elogios e
criticas ao trabalho de
cada membro.

O lider tenta fazer parte do
grupo como membro, sem
encarregar-se muito de
tarefas; € objetivo e limita-
se aos fatos quanto a
criticas e elogios.

O lider ndo avalia os
membros e néo regula o
curso dos acontecimentos;
faz somente comentarios
irregulares sobre as
atividades.

No caso do projeto, a lideranga é uma motivagdo para que todos envolvidos na aventura
consigam conclui-la com sucesso, considerando que € necessaria muita forca fisica e
psicoldgica.

Empreendedorismo

A palavra Empreendedor tem origem francesa e quer dizer aquele que assume riscos e
comecga algo novo. Segundo Joseph Schumpeter “0 empreendedor é aquele que destroi a
ordem econdmica existente pela introducdo de novos produtos e servigos, pela criacdo de
novas formas de organizac&o ou pela exploracdo de novos recursos e materiais”.

A discussdo sobre empreendedorismo se intensificou nos ultimos anos devido ao rapido
avanco tecnolégico, que requer um namero cada vez maior de empreendedores. O avango da
tecnologia, dos meios de producéo e servicos exigiu uma formalizacdo de conhecimentos que
antes eram obtidos pela prépria experiéncia.

No Brasil pouco se falava sobre empreendedorismo, que ja existia h4 tempos nos Estados
Unidos, por exemplo. Porém, com o0s avangos tecnoldgicos, o Brasil teve que se adequar e

11
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investir em empreendedores, como 0s jovens com novas idéias e pensamentos inovadores, 0
gue guebra os antigos paradigmas existentes.

Licdes Aprendidas

Define-se como licdes aprendidas um registro formal das respostas as perguntas feitas pelas
partes interessadas do projeto como, por exemplo: Ao longo de uma experiéncia vivida ou de
um projeto em execucao, o que deu certo e o que deu errado?

Esta ferramenta é bastante util, principalmente no gerenciamento de projetos, pois fazemos
nosso planejamento, com uma dose grande de incerteza, assumimos algumas premissas e
alguns riscos. Com o decorrer do tempo as variaveis do projeto vdo mudando: alguns riscos
desaparecem e novos surgem, algumas premissas se concretizam, problemas acontecem e
conseguimos achar soluges que nos livram de muita dor de cabeca. Entdo chega o fim do
projeto. Sem o registro das licdes, de repente surge um novo projeto € somos pegos nas
mesmas armadilhas anteriores.

A forma mais simples de fazer o registro das licdes aprendidas varia muito entre os projetos e
empresas. Porém deve sempre ser simples e deve citar as atividades, a situacdo e as acdes
corretivas e preventivas.

A importancia da documentacdo de licbes aprendidas € um fato, gera beneficios para a
organizacdo como um todo e é responsabilidade do lider do projeto incentivar e definir a melhor
forma de gerencia-la.

Segundo Emanuel Edwan de Lima, mestre em gestdo empresarial, a ferramenta LicOes
Aprendidas “é bastante util, principalmente no gerenciamento de projetos, pois fazemo nosso
planejamento, com uma dose grande de incertezas, assumimos algumas premissas e alguns
riscos. Com o decorrer do tempo as variaveis do projeto vdo mudando: alguns riscos
desaparecem e novos surgem, algumas premissas se concretizam, problemas acontecem e
conseguimos achar solu¢des que nos livi)am de muita dor de cabeca. Entdo chega o fim do
projeto e por vezes é dificil lembrar o que pensamos a um ano atras, quando iniciamos o
projeto. Sem o registro das licbes, de repente surge um novo projeto e Somos pegos nas
mesmas armadilhas anteriores.”

12
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Estudos de caso 1: Grace Downey e Robert Ager -
Volta ao mundo em um Land Rover.

llustracdo 1 - Casal Grace Downey e Robert Ager.

O casal Grace Downey, 33 anos, brasileira, e
Robert Ager, 45 anos, inglés, tiveram um primeiro
contato em 1995 e estdo juntos desde 1999.
Depois de algum tempo juntos decidiram tomar a
vida de uma forma um pouco diferente.

Em 2002 decidiram largar seus respectivos
empregos. Venderam tudo que tinham e com o
dinheiro arrecadado planejaram e executaram
uma viagem pelo mundo. Para isso compraram
uma Land Rover, adaptaram o carro e compram
todo o suprimento necessario.

A viagem durou 3 anos aproximadamente e
foram visitados 50 paises. Durante esta aventura
eles contam, em um livro, que passaram por
experiéncias inesqueciveis em cada lugar
visitado. “Nos organizamos, planejamos e
realizamos o que tinha que ser feito. Superamos
as dificuldades encontradas e curtimos demais
todos os momentos vividos.” Disse o casal no
livro.

Eles contam também que muitas vezes a saudade das pessoas mais proximas ficava muito
forte, porém saudade ndo de estar em casa, mas de compartlhar as experiéncias vividas com
eles.

O casal mal acabou a viagem e j& comegaram a trabalhar no seu livro “Chalenge your Dreams”
ou em portugues “Desafie seus sonhos” que conta a histéria da primeira grande aventura do
casal. O livro foi langado em 2007.

Antes mesmo do livro terminar o casal j4 estava se preparando para uma nova aventura pelo
territério Brasileiro. A ideia deste novo projeto é conhecer um Brasil com um olhar diferente,
fora da rota comum. No final o casal langara um novo livro para contar as novas aventras.

13
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A principal licdo aprendida do casal foi o fato de que devemos ter coragem para tomarmos uma
decisdo e a preocupagdo necessaria quanto a preparacao, organizagdo e planejamento, que
foram de suma importancia para o projeto realizado.

14
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Estudos de caso 2: Waldemar Niclevicz - Primeiro
brasileiro a chegar ao topo do Everest

llustracdo 2 — O Alpinista Waldemar Niclevicz.

O Alpinista brasileiro Waldemar Niclevicz
nasceu em Foz do Iguacu, longe das
montanhas, porém com um apetite natural pelas
montanhas.

Ainda pequeno mudou-se para Curitiba onde
teve seu primeiro contato com o montanhismo,
qgue se aperfeicoou na cidade de lItatiaia, onde
aprendeu a usar 0s equipamentos técnicos,
como mosquetes e cordas.

Apaixonou-se por viagens depois dessas
experiéncias e passou a viajar constantemente.
Para alimentar esse desenho de viajar ele
precisava de dinheiro. Conseguiu um emprego
em uma fabrica de mochilas e juntava dinheiro
para poder viajar.

Como o préprio Waldemar descreve, 0 seu
trabalho ndo lhe rendia muito dinheiro, porém
era o suficiente para poder juntar entusiasmo e
pouco mais de 100 ddlares para viajar para
cordilheira dos Andes.

Sua primeira escalada como Alpinista foi no monte Aconcagua na Argentina no ano de 1988,
porém se consagrou quando escalou o Everest, a montanha mais alta do mundo pelo Tibet. Ele
foi o primeiro brasileiro a vencer este desafio. Somente conseguiu tal feito depois de uma
tentativa fracassada pelo lado do Tibet.

Depois deste grande feito Waldemar foi o primeiro brasileiro a escalar outras diversas
montanhas situadas na Asia, Artico, Europa, Américas entre outras.

Apés diversas tentativas e vitérias como um aventureiro alpinista, Waldemar passou a lecionar
palestras motivacionais sobre as licdes aprendidas em suas investidas pelas montanhas mais
famosas e dificeis do mundo. Dentre as diversas experiéncias compartilhadas nestas palestras
pode-se citar: os desafios cada vez mais dificeis, persistir no objetivo, acreditar no seu sonho,
sempre buscar o topo.

15
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Estudos de caso 3: Amyr Klink — Navegador brasileiro e
suas aventuras no mar

llustracdo 3 — Amyr Klink em seu barco a remo.

O famoso navegador e
aventureiro Amyr Klink € um
brasileiro nascido em setembro
de 1955 em Séao Paulo.
Passou grande parte da
infancia na cidade histérica de
Paraty, onde, se inspirou a
viajar pelo mundo.

Aos 28 anos de idade
construiu seu proprio barco, o
I.LA.T. (ilustrado ao lado) com a
finalidade de atravessar o
oceano atlantico a remo. Esta
: g8 aventura de 100 dias e 3.700
— B milhas teve inicio no continente
africano e terminou no dia 18 de setembro de 1984 no estado da Bahia na costa brasileira.
Toda essa historia foi retratada no seu primeiro livro “Cem Dias entre Céu e Mar”.

Depois desta primeira grande expedicdo Amyr Klink realizou mais de 15 viagens a Antértica,
constroi mais dois veleiros: Paratii, Paratii 2. Este ultimo, o veleiro mais moderno do Brasil.

Casou-se, em 1996, com Marina Bandeira também velejadora e, com ela, teve trés filhas.

Em sua ultima expedicdo, realizada entre dezembro de 2003 a fevereiro de 2004 com cinco
homens em sua tripulacao, refez a circunavegacao polar. A viagem durou 76 dias e resultou no
seu ultimo livro: “Linha D’agua”.

Em seus livros Amyr Klink descreve com riqueza as experiéncias vividas durante suas viagens
e divide-as com seus leitores de maneira a fazer com que o leitor tenha a impresséo de ser um
aprendiz dos mares.

Uma das grandes licdes aprendidas por Amyr, que foi compartilhada em seus livros, é que nao
devemos temer mesmo quando enfrentamos ataques de tubarbes, a faria da natureza, ou
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mesmo a pressao de fazer calculos precisos. Todos devem enfrentar os problemas com calma
e 0s projetos com determinagéo.

Em uma de suas frases: “O menor caminho entre dois pontos ndo é necessariamente o mais
curto, mas aquele que conta com o maximo de condi¢des favoraveis” Amyr Klink revela mais
uma de suas licdes aprendidas durante suas viagens. Nesta frase ele diz que devemos analisar
as situacdes de maneira mais inteligente e menos 6bvia. Esta licdo, também pode ser transcrita
para 0s projetos pessoais, ou mesmo para projetos de empreendimentos, pois, de maneira
geral, a tendéncia € sempre irmos para o caminho mais curto.
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Estudos de caso 4: Jacques Cousteau — Viagem a
Amazodnia

llustracdo 4 — Explorador Jacques Cousteau.

Cousteau é um oceanodgrafo, ambientalista,
economista, educador francés, militar e
inventor. Nasceu em Saint André de Cubzac na
Franca.

Na infancia Jacques era um garoto doente e foi
aconcelhado pelos medicos a nédo fazer
nenhuma atividade fisica extressante. Assim
ele aprendeu a nadar e depois disso
desenvolveu sua paixao pelo mar.

Na escola Cousteau se sentia intediado e logo
comecgou a se comportar mal durante as aulas
e foi expulso algumas vezes.

Ingressou na Academia Naval Francesa aos 20
anos, formou trés anos depois e em seguida
entrou na Marinha Francesa. Ja na Marinha foi
apresentado a um par de 6culos do tipo usado
por mergulhadores. Ele ficou tdo
impressionado com o que viu no fundo do mar
gue imediatamente comecou a projetar um dispositivo para um ser humano respirar no fundo
do mar. Cousteau ajudou a inventar varias outras ferramentas Uteis para os oceanografos.

Ele serviu na Segunda Guerra Mundial como um oficial de armas na Franga e também foi
membro da Resisténcia Francesa. Mais tarde ele foi condecorado com a Legido da Honra por
seu trabalho de espionagem.

Em 1950, Cousteau transformou um navio britAnico no Calypso, um navio de pesquisa
oceanografica no qual ele e seu grupo realizaram inimeras expedi¢cdes. Ele ganhou
reconhecimento internacional com a publicagdo do livro: “O Mundo Silencioso (1953), o
primeiro de muitos livros”. Dois anos depois ele adaptou o livro para um documentario que
ganhou diversos premios.

Aposentado da Marinha em 1956 com o titulo de capitédo, Cousteau trabalhou como diretor do
Instituto e Museu Oceanografico de Ménaco. No inicio da década de 1960 ele conduziu
experimentos sobre "viver sob as aguas" em laboratérios submarinos denominados: Conshelf I,
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Il e lll. Em 1974 ele formou a Sociedade Cousteau, um grupo ambientalista sem fins lucrativos,
dedicado a conservagdo marinha. O seu ultimo livro, "Man, the Octopus, and the Orchid", foi
publicado postumamente.

Em 28 de fevereiro de 1982, Costeau iniciou sua expedi¢cao a Amazbnia
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Estudos de caso 5: Ernest Shackleton - explorador
inglés

llustracdo 5 — Explorador Ernest Shackleton.

Ernest Henry Shackleton
nasceu nho condado de
Kildare, na Irlanda, em 15
de fevereiro de 1874.

Estudou no colégio
Dulwich de 1887 a 1890.
Ingressou na marinha
mercante, pela qual realiza
inOmeras viagens a bordo
de um veleiro inglés com
17 anos. Aos 20 anos
alcanca o posto de tenente
e com 24 é nomeado
capitdo. Em 1901 embarca
pela primeira vez com Robert Falcon Scott com destino a Antartida. Em novembro de 1902,
alcancam os 82°16 S, o ponto mais austral alcancado pelo homem até entdo. Doente, teve que
retornar a Inglaterra.

Animado pela experiéncia da viagem realizada anteriormente, organiza sua propria expedicao
gue partiria rumo novamente a Antartida em 7 de agosto de 1907 e chegaria no comeco de
1908. Depois de muitas dificuldades, em 9 de janeiro de 1909, alcangam o recorde de latitude,
88°23 S, porém séo forcados a abandonar os planos a apenas 180 km do Polo Sul. Depois de
percorrer 3000 km na Antartica, regressam novamente a Inglaterra.

Em 14 de dezembro de 1911, Roald Amundsen alcanca o Polo Sul. Shackleton, decepcionado,
propde-se 0 objetivo de atravessar o continente a pé, passando sobre o polo, o que supunha
uma caminhada de 3300 km. Em 8 de agosto de 1914, parte da Inglaterra em um barco com o
nome de Endurance (resisténcia). Com ele embarcaram 27 homens, entre eles Frank Worsley
e Frank Wild. Todos eles viveriam uma das histérias mais duras da exploracao polar e foram
resgatados pelo navio Yelcho, gracas a generosidade de um marinheiro chileno, o Comandante
Luis Pardo Villalon.

O fotografo da expedicao, Frank Hurley, registrou varios momentos em filmes e em uma grande
guantidade de fotos. Essa aventura foi fartamente documentada pelos diarios de todos os
tripulantes e pelo diario de bordo. Ao regressar a Inglaterra, em 29 de maio de 1917,
Shackleton e seus homens séo recebidos como heréis. Haviam retornado a Inglaterra em pleno
curso da Primeira Guerra Mundial.
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Ao final de 1921, retorna a Antartida com Frank Wild a fim de cartografar a regido com mais
precisdo. Essa seria sua ultima viagem. Nas proximidades da ilha Geérgia do Sul, em 5 de

janeiro de 1922, sofre um ataque cardiaco. Seus restos descansam na Georgia do Sul, onde foi
erigido um pequeno monumento em sua memdria.
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Andlise das Licdes aprendidas

O que podemos aplicar em projetos de empreendimentos quaisquer?

O ambiente profissional € muitas vezes excessivamente magante, principalmente nos dias de
hoje, em que muito se exige da produtividade e cada vez menos de despesas. Neste tipo de
ambiente as pessoas se sentem cada vez mais estressadas e desmotivadas devido a grande
presséo vivida diariamente por estes profissionais. E neste contexto que devemos aplicar as
praticas de gestao de projetos, uma vez que estas praticas trazem maior controle e agilidade
aos projetos executados e vividos diariamente.

Hoje em torno do globo, dezenas de milhares de pequenos, médios e grandes projetos,
programas e afins sdo gerenciados nas organizac6es. Nesses empreendimentos ha a gestao
de varias areas de conhecimento como prazo, custo, escopo, qualidade, comunicacao,
riscos dentre outras, Neste contexto, torna-se cada vez mais imprescindivel o uso de boas
praticas em gerenciamento de projetos, sendo uma delas as Li¢cdes Aprendidas. Aprender com
0s erros e acertos é fundamental para a vida de qualquer ser humano, e nas organizacdes nédo
€ diferente, uma vez que elas tem uma tendéncia a esquecer do passado e assim ndo
aproveitam as experiéncias vividas anteriormente.

Nos estudos de caso apresentados podemos destacar duas principais coisas em comum. Em
primeiro lugar o fato de todos eles serem fascinados por aventura. Em segundo lugar o fato de
todos eles terem escrito um livro, contando as experiéncias vividas nas suas aventuras e
compartilhando assim as licdes aprendidas.

Como podemos observar no estudo de caso do casal Grace Downey e Robert Ager a maior
licdo foi a de sempre planejar bem antes de executar 0 seu projeto, porém nao planejar para
gue as coisas saiam de maneira perfeita, pois nada sai 100% conforme planejado. Existe um
momento que devemos deixar o planejamento de lado e agir, executar. Em um projeto de
empreendimento devemos pensar de maneira semelhante, pois, em um determinado momento
precisamos deixar o projeto de lado e executar a obra, mesmo que a fase de projeto ainda néao
tenha sito completamente terminada. Problemas ou erros encontrados no caminho poderao ser
sanados no momento da execucao do projeto.

No estudo de caso do Waldemar Niclevicz a maior licdo € de que ndo devemos deixar 0s
obstaculos nos abater. Em uma escalada, bem como em um empreendimento de grande porte,
vao existir grande barreiras, mas devemos enfrentar como desafios e ndo como um
impedimento ou como uma limitacdo. Os problemas sempre vao existir e devemos soluciona-
los para que o objetivo seja comprido com éxito conforme planejado.

J& o navegador Amyr Klink deixa a licdo de que devemos sempre analisar cuidadosamente as
situacdes para depois tomar uma deciséo. Ele diz que somente assim € possivel determinar o
melhor caminho para se chegar ao objetivo a ser alcangado. Em um empreendimento isso deve
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ser aplicado de maneira fervorosa, uma vez que, uma decisdo, no caso de um grande
empreendimento, pode trazer o fracasso ou 0 sucesso do projeto.

Nas histérias contadas pelo Jacques Cousteau é possivel destacar varias licbes, porém existe
uma que se destaca devido a sua importancia, principalmente para navegadores como
Cousteau. Nunca devemos nos deixar abater ao encontrar um grande problema pela frente. Ao
aplicarmos essa licdo aprendida ao mundo do empreendedorismo, podemos destacar a
importancia de néo frearmos ao nos deparar com um problema. Todas as dificuldades devem
ser sanadas de maneira simples e rapida, sem criar maiores dificuldades e dando o correto
valor a cada problema.

Ernest Shackleton nasceu aventureiro e a sua maior licdo aprendida foi que quando erramos,
ou as coisas dao errado, devemos reconhecer como falhas e devemos voltar atras para
garantir a sua integridade fisica e a dos seus comandados. Aplicando essa licdo ao mundo da
gestao de projetos é possivel perceber que, guando erramos tentamos a repassar este erro, ou
mesmo ignora-lo, o que pode tornar esse problema maior no futuro. A melhor saida para estes
casos € reconhecer o erro e corrigi-lo antes que o mesmo seja aumentado com o tempo.
Certamente ao corrigirmos este erro pode-se voltar a evoluir no projeto e alcancar o objetivo
final.

Abaixo foi desenvolvido um quadro comparativo entre os Navegadores e suas licoes
aprendidas. E possivel observar que muitas das licdes apresentadas sdo parecidas, o que nos
leva a crer que todos os navegadores passaram por dificuldades proximas ou tiveram
experiéncias semelhantes.

Tabela 2 - Quadro comparativo de licbes aprendidas x aplicagdo em GP.

NAVEGADORES LICOES APRENDIDAS APLICACAO EM GP

1 — Coragem para ir em frente. | Caso n&do tenhamos coragem de
seguir em frente, na primeira
barreira encontrada o projeto sera

paralisado.
2 — Convivéncia sem muitos | Em projetos devemos sempre
Grace Downey e | atritos com o companheiro. conviver bem com o préximo para

Robert Ager evitar conflitos.

3 — Para atingir o objetivo | Em projetos, caso ndo tenhamos
deve-se ter vontade para|vontade ou determinacdo para
alcanca-lo. chegar no objetivo podemos
colocar todo a perder.

1 — Muitas vezes o dinheiro | Em projetos, caso tenhamos
pode ser limitado, porém | pouco dinheiro para concluir o
necessario para cumprir o | projeto, muitas vezes, podemos
Waldemar Niclevicz | Objetivo. reduzir o orcamento sem
comprometer a qualidade da obra.

2 — Nunca desistir do objetivo. | Algumas dificuldades encontradas
Devemos sempre persistir. em projetos podem trazer
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desanimo, mas devemos ser
persistentes para resolver 0s
problemas e finalizar a obra.

3 — Sempre que possivel | Ao dividir as experiéncias com

devemos dividir nossas | colegas fazemos com que o risco

experiéncias com outros. do mesmo problema acontecer
novamente seja reduzido.

1 — Caso nao seja possivel | Muitas vezes nos deparamos com

conseguir uma boa ferramenta | dificuldades em projetos que

para alcancar o objetivo, tente | requerem ferramentas

construir a sua propria. apropriadas que muitas vezes
custam muito caro, ou ndo estédo
disponiveis. Quando  possivel
deve-se trabalhar para
desenvolver a sua prépria
ferramenta.

2 — Devemos sempre dividir | Ao dividir as experiéncias com

Amyr Klink as experiéncias vividas com | colegas fazemos com que o risco

0S outros.

do mesmo problema acontecer
novamente seja reduzido.

3 — N&o devemos temer diante
da dificuldade ou do problema.

Quando um problema e
encontrado devemos resolve-lo e
seguir em frente sem perder
tempo.

4 — Analisar delicadamente
cada decisao a ser tomada.

E sempre necessario analisar bem
as decisdes, pois todo um projeto
pode ser perdido por uma deciséo
errada.

Jacques Cousteau

1 — Nunca deixar-se abater
pelos problemas enfrentados.

Em projetos sabemos que erros
acontecem. Portanto devemos
reconhecé-los, resolve-los e néo
se deixar abater pelo problema.

2 — Sempre que possivel,
colocar nossas ideias em
pratica. Talvez elas possam
ser uteis um dia.

Todas as deias sao bem vindas
guando estamos em um ambiente
de projeto. Portanto exponha-as
pois um dia elas poderdo ser
uteis.

Ernest Shackleton

1 — Reconhecimento de que o
projeto deu errado e que é
necessario voltar atras.

E sabio reconhecer o erro e voltar

atras para corrigi-lo,
principalmente em um ambiente
de projeto. Assim podemos

analisar calmamente a situagéo e
determinar uma solucéo.

2 — Persistir em seu objetivo e

Algumas dificuldades encontradas
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trazer
desanimo, mas devemos ser
persistentes para resolver 0s
problemas e finalizar a obra.

nunca desistir de seus|em projetos podem
sonhos.
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Conclusao

O mundo corporativo de hoje exige cada vez mais de cada profissional. Quem ndo consegue
segurar a pressdo do dia a dia esta cada vez mais defasado. Existem diversas maneiras para
diminuir o desgaste diario vivido por cada um, mas uma delas merece o destaque deste artigo,
as licdes aprendidas. Tais licbes reduzem de maneira significativa a chance de problemas ja
vividos em outros projetos. Desta maneira o desgaste sera reduzido proporcionalmente a
guantidade de problema que seré reduzido.

Dentre todas as licbes aprendidas podemos destacar as experiéncias da area de gestédo
vivenciadas por grandes aventureiros. Tais experiéncias trazem conhecimento que pode ser
levado a outros pequenos ou grandes projetos fazendo com que tenham mais sucesso ou que
nao sejam cometidos 0s Mesmos erros.

Pelas histérias dos aventureiros observamos varias licdes aprendidas que podem ser aplicadas
em projetos de empreendedorismo ou mesmo em projetos pessoais. Ao aplicarmos essas
licbes aprendidas estaremos agregando ao nosso projeto uma grande quantidade de
experiéncias e boas praticas, trazendo assim maior agilidade, confianca e confiabilidade na
execucdo do projeto e melhorando a qualidade final do trabalho, além de “profissionalizar” os
projetos.

Nesse trabalho procurou-se entender como foram analisadas e trabalhadas as formas de
gestdo para cada um dos objetivos propostos por cada aventureiro e passar as licbes para
novas aventuras.
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