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RESUMO

Este trabalho relata as atividades relacionadas ao desenvolvimento
de uma ferramenta visual para auxiliar um escritorio de design. Neste
sentido, a inser¢do da gestdo visual pode contribuir para a agilidade de
projetos realizados quando os tornam melhor compreendidos por meio
de técnicas de representagdo visual que tem a capacidade de convergir
ideias e de simplificar os processos de cognicdo. O projeto tem como
objetivo geral propor uma ferramenta visual para facilitar o processo
de desenvolvimento de projetos de design e aplicé-la como estudo de
caso. Desta forma, foi realizada uma pesquisa exploratoria que envolveu
principalmente uma revisdo de literatura, afim de proporcionar o
aprimoramento de ideias sobre assuntos ligados a Gestdo de Projetos,
Métodos Ageis e confrontar com a realidade da empresa. Posteriormente,
iniciou-se um Estudo de Caso realizado no escritério Bradda Design,
que envolveu o levantamento de dados por meio de observagdo direta,
pesquisa documental e entrevistas para a identificacdo de oportunidades e
obteng¢ao de diagndstico. A proposta Lemming foi utilizada como método
projetual, com o intuito de orientar o processo de desenvolvimento de
ferramentas visuais que auxiliassem a rotina do escritoério quanto ao
gerenciamento de projetos de design.

Palavras-chave: Gestdo Visual; Gestdo de Projetos; Ferramentas de
Gerenciamento; Ferramentas Visuais; Design.






ABSTRACT

This research reports the activities related to the development
of a visual tool to assist a design office. In this sense, the insertion of
visual management can contribute to the agility of projects performed
when they’re best understood through visual representation techniques
which has the ability to converge ideas and to simplify the processes
of cognition. The project has as general objective propose a visual tool
to facilitate the process of developing design projects and apply it as a
case study. In this way, was realized a exploratory research which mainly
involved a literature review, in order to provide the improvement of
ideas on subjects related to Project Management, Agile Methods and
to confront the reality of the company. Subsequently, a case study was
started at the Bradda Design office, which envolved the survey of data
by means of direct observation, documentary research and interviews for
the identification of opportunities and obtaining diagnosis. The Lemming
proposal was used as a design method, with the purpose of guide the
process of developing visual tools that would aid the routine of the office
about the management of design projects.

Keywords: Visual Management; Project Management; Management
Tools; Visual Tools; Design.
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1. INTRODUCAO
1.1 CONTEXTUALIZACAO AO TEMA

Gestao visual € o processo de criagdo de um espago de trabalho bem
organizado, que elimina déficits de informacdo. Ela fornece informagdes
em tempo real sobre o status do trabalho por uma combinagdo de sinais
visuais simples e permite que o empregado compreenda melhor sua
influéncia sobre os resultados globais da organizagdo (GALSWORTH,
2005, apud TEIXEIRA, 2015).

Pensando que a visualizacdo dos projetos deveria se tornar um
dos pilares das metodologias do design, abre-se espago para a discussdo
do qudo importante se torna a proje¢do visual das etapas de um projeto
como um pressuposto ao tema deste trabalho. Segundo Teixeira (2017)
apesar dos modelos e métodos atuais ressaltarem a importancia dada a
comunica¢do, os procedimentos sugeridos por eles para essa atividade
sd0 mais voltados ao relato textual do que ilustrativo. Desta forma, as
questdes que serdo aqui apresentadas tomam por base a proposta de
Teixeira (2017), que apresenta principios, processos ¢ ferramentas
que propdem a visualizacdo de informagdes ¢ o pensamento visual no
processo de desenvolvimento de projetos.

Para a aplicac@o da proposta de projeto foi estabelecido uma parceria
com a empresa BRADDA, um escritorio de design que possui um método
projetual de branding mais consolidado que similares de mesmo porte na
regido da Grande Florianopolis.

Com isso busca-se um aumento na competéncia do desenvolvimento
dos projetos, tanto quanto ao acompanhamento quanto do proprio
entendimento da metodologia aplicada. Sibbet (2013) afirma que as
equipes tornam-se mais eficientes e eficazes quando conseguem visualizar
o tema de forma que seja possivel desenvolver comparagdes, localizagdo
de padrdes e mapeamento de ideias, pois isso facilita pensar globalmente.

Partindo desse contexto, surge a possibilidade de utilizar a gestdo
visual de projetos para promover uma maior integracdo ao processo de
desenvolvimento de projetos na empresa. Pressupondo que ferramentas
visuais podem proporcionar maior fluidez, eficiéncia e eficacia aos
processos resultando assim em melhorias no modo de gestio de projetos.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um conjunto de ferramentas visuais para facilitar a
gestao de projetos da empresa BRADDA Design.

1.2.2 Objetivos Especificos

* Extrair da literatura solugdes, conceitos e principios que podem
ser aplicados e adaptados para a empresa-caso;

* Mapear os processos metodologicos e operacionais nos projetos
bem como o proprio fluxo de trabalho da empresa-caso;

* Identificar as forgas e as fraquezas no processo para que possam
ser resolvidas ou melhoradas por meio de ferramentas visuais;

* Desenvolver um conjunto de ferramentas para atender as
necessidades da empresa-caso de forma a contribuir com o gerenciamento
de projetos;

* Testar como estudo de caso em um projeto real da empresa.

1.3 JUSTIFICATIVAS

A comunicagdo da empresa, deve-se ajustar ndo s6 ao ambiente
organizacional, mas também aos procedimentos que 14 s3o desenvolvidos.
Usando estratégias que levem em consideragdo os elementos a seguir:

* Identificar marcos de comunicagdo nos quais o gerente reporte as
principais partes interessadas, os progressos significativos do projeto;

* Estabelecer um canal de comunicacdo pessoal rapido e direto
entre os gerentes do projeto e os interessados, para que duvidas surgidas
em diferentes momentos, possam ser mais rapidamente esclarecidas;

* Definir uma forma de publicacdo simples, e atualizada, sobre o
andamento do projeto, com linguagem familiar aos interessados, relatando
0s principais marcos atingidos at¢ o momento, o acompanhamento de
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custos, e 0s proximos passos a serem dados, com uma estimativa provavel
de avanco do projeto (CHAVES et al., 2010).

Em sintese a comunicagao dentro das organizagdes ¢ trivial para o
bom funcionamento da mesma. A empresa objeto de estudo utiliza algumas
plataformas online para troca de informacdes como as Planilhas Google,
Graficos de Gantt, e softwares online com Trello e RealtimeBoard. Desta
forma a comunicag¢@o acaba sendo segmentada apenas no digital, tornando
0 acesso as informagdes dependente da disponibilidade de conexdo. Por
meios digitais temos um rapido alcance de dados e referéncias, porém o
receptor sO acessa quando sente a necessidade.

Uma comunicacdo que se utiliza de documentos e publicagdes
também se torna apenas uma semelhanca do que se quer comunicar
realmente. Conforme McGee (1994), a informagdo ¢ infinitamente
reutilizavel, ndo se deteriora nem se deprecia, seu valor ¢ determinado
exclusivamente pelo usuario. Assim, entende-se que a interpretacdo é um
processo individual a qual pode conter lacunas que podem dificultar a
correta compreensdo das mensagens. Além disso, ocorre uma distor¢do
das informagoes necessarias, trazendo os problemas de comunicagdo para
dentro dos processos organizacionais.

Por ser um escritorio de design, e estarem imersos no conceito de
criagdo de valor através do proprio design, ha uma oportunidade para que
mais solucdes vindas das teorias do design sejam aplicadas sem limitagoes.

O Centro de Design da Dinamarca (DDC) realizou uma pesquisa
onde foi possivel identificar os estagios do uso do design nas organizagdes.
(Figura 1) Tais etapas foram ilustradas em forma de uma escada, a qual
sucedem-se umas as outras de acordo com o grau de evolucao da empresa.
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Figura 1 - Escada do Design (The Design Ladder)

AEscada
do Design

A Escada do Design foi desenvolvida pelo

Centro de Design da Dinamarca em 2001 como um
modelo comunicativo para ilustrar a variagao

no uso de design das empresas.

AEscada do Design baseia-se na hipdtese de que
existe uma ligagdo positiva entre os seus ganhos,
dando maior énfase aos métodos de concepedo PASSO 4
nos estdgios iniciais do desenvolvimento e dando
a0 design uma posicGo mais estratégica na DESIGN COMO
estratégia global de negécios da empresa ESTRATEGIA

A Escada do Design consiste em quatro etapas:

PASSO 3

DESIGN COMO
PROCESSO

PASSO

DESIGN
COMO FORMA

PASSO|
NAO-DESIGN

Fonte: Autora (2017), Traduzido de DDC (2015).

A estrutura fundamenta a ideia de que ha uma ligagdo entre os
lucros da empresa que relaciona o design apenas nos estagios iniciais de
desenvolvimento e as que utilizam o design também nas suas estratégias.
Assim, quanto mais alto o envolvimento da empresa com design, maior o
retorno financeiro do seu investimento.

O Design Ladder se divide em quatro degraus:

r

» Passo 1 - Nao-design: o design ¢ uma parte irrelevante no
processo de desenvolvimento de produtos e ¢ conduzido por profissionais
nao designers, sua funcdo fica focada apenas em aspectos estéticos;

 Passo 2 - Design como forma: visto apenas como forma fisica
final do produto, a tarefa pode ser realizada por designers profissionais,
mas geralmente ¢ tratada por profissionais com outras formagdes.

* Passo 3 - Design como processo: o design ndo se qualifica s6 no
resultado, aqui ele ¢ um método integrado desde o comeco do processo
de desenvolvimento, a solu¢do ¢ impulsionada pelos usuérios e pelo
problema combinando-se com as varias disciplinas envolvidas.

* Passo 4 - Design como estratégia: se transforma em uma
ferramenta de fomento a inovacao no ambiente de trabalho. E incorporado
anivel global e, portanto, tem no designer papel fundamental as defini¢des
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estratégicas da organizagao.

Sendo assim, a proposta deste projeto ¢ atuar a nivel do passo 3,
caracterizado pelo design enquanto processo. Visto que a empresa caso,
apesar de ser uma escritorio de design e utilizar de métodos e ferramentas
de design, ainda ndo trabalha com solugdes prioritariamente visuais em
seu processo de desenvolvimento de projetos.

Desta forma, temos o design atuando no desempenho dos projetos
por meio da gestdo visual e criando vinculos nas estratégias tanto de
desenvolvimento do projeto quanto da propria comunicagao.

Dentre os motivos que competem a demonstracdo de valor da
gestdo visual de projetos, a autora encontrou na empresa uma metodologia
propria estruturada aliada ao conhecimento compativel com a sua propria
formacao, facilitando a imersdo e empatia. Também por possuir interesse
em se aprofundar no tema de trabalho, com o proposito de obter mais
conhecimento e por fim ajudar a reforgar a ideia do design como forma
de estratégia em resolucdo de problemas e de coordenacao sistematica.

1.4 DELIMITACAO

Este projeto foi delimitado aos temas ligados a gestdo de projetos,
gestdo de design, gerenciamento da comunicagdo e pensamento visual
especialmente no que se referem a modelos, processos e meios para
visualizagdo de informagdes. Dentre esses assuntos buscar-se-a extrair
da literatura elementos que auxiliem no desenvolvimento e aplicagdo de
ferramentas visuais para a empresa BRADDA Design.

1.5 ESTRUTURA

O presente trabalho esta estruturado conforme serdo apresentados
os capitulos, seus principais topicos e suas relagdes a seguir.

* Capitulo 1 — Introdugdo: tem como funcdo inserir o leitor no
contexto do projeto. Estdo contidos nele: contextualizacdo ao tema,
objetivos geral e especificos, justificativa, delimitagdo do trabalho e
estrutura;
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* Capitulo 2 — Fundamentacdo Teorica: refere-se ao embasamento
teorico que abrange os temas centrais do trabalho - Conceitos sobre
desenvolvimento de projetos, gestdo de projetos, gestdo de design,
gerenciamento da comunicacdo, pensamento visual e ferramentas visuais
- a fim de legitimar o seu desenvolvimento de modo conceitual;

* Capitulo 3 — Metodologia: sdo apresentadas as classificacdes
de pesquisa, a descrigdo do estudo de caso, bem como s3o exibidos os
Procedimentos Metodolégicos e como se pretende dar prosseguimento ao
que ja foi desenvolvido;

* Capitulo 4 — Resultados: relatério referente aos resultados
preliminares obtidos na primeira fase do PCC e apresentacdo dos
resultados esperados para a segunda fase com cronograma para o segundo
semestre.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 CONCEITOS SOBRE DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS

A primeiro momento quando nos deparamos diretamente com
projetos e processos precisamos deixar claro adiferenca entre seus conceitos.
O Instituto de Gerenciamento de Projetos ou Project Management Institute
(PMI) define projeto como um esfor¢o temporario empreendido para criar
um produto, servigo ou resultado unico (PMI, 2013). Processo ¢, em linhas
gerais, um conjunto de atividades realizadas em uma sequéncia logica com
0 objetivo de produzir um bem ou servico que tem valor para um grupo
especifico de clientes. (ROZENFELD et al., 2006)

Embora os dois termos trabalhem lado a lado, possuem sentidos
diferentes: processos se caracterizam por serem continuos, enquanto
projetos tem carater temporal. No entanto, para que seja considerado um
projeto, se faz necessario que conste no planejamento preliminar as datas
de inicio e término, bem como seus objetivos e recursos definidos.

Projetos no geral, sdo frutos de uma necessidade estratégica
detectada, eles nascem quando uma organiza¢do demanda agdes que
ndo podem ser executadas dentro de seus limites operacionais normais.
Mendes (2009) identifica que um projeto surge devido a alguma demanda
legal, avango tecnologico, demanda de mercado, requisicao do cliente ou
até de uma propria necessidade organizacional.

2.1.1 Desenvolvimentos de projeto de design

A realizagdo de projetos em design envolve diversas areas. No
decorrer do desenvolvimento dos projetos, os designers utilizam diferentes
métodos e instrumentos visuais que auxiliam no desenvolvimento de
ideias. Este processo de desenvolvimento em design normalmente ¢
pautado em algum método de referéncia.

De acordo com Munari (2002), o método de projeto ¢ uma série de
operagoes, dispostas em ordem logica, ditadas pela experiéncia e buscando
atingir o melhor resultado com o menor esforgo. Acerca do uso de
metodologia projetual, Peon (2001) diz que € possivel o desenvolvimento
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de um projeto sem o uso de uma metodologia, mas isso ocorrerda de
forma mais dificil, truncada e cansativa.

O projeto em design ¢ a maneira como sdo organizados os fatores
que concorrem a obtencao de um resultado, pré-desenhando o processo e
simulando os efeitos que podem ser produzidos, para melhor enfrentar e
prever dificuldades e problemas. Considerando que todos os fatores devem
ser pensados previamente, o projeto tem por peculiaridade uma espécie
de “engessamento” do processo. Para tanto, ¢ necessaria a construcao de
um processo que dé uma certa flexibilidade ao projeto. E nessa etapa que
entra o metaprojeto (FINESTRALI ; REYES 2010).

O metaprojeto nasce da necessidade de existéncia
de uma “plataforma de conhecimentos” (pack of
tools) que sustente e oriente a atividade projetual
em um cenario fluido e dindmico prefigurado em
constante mutagdo. Metaprojeto, assim, ¢ um
suporte a velha metodologia projetual que minimiza
(e, muitas vezes, engessa) as possibilidades de
acdo profissional e planifica as diversas e distintas
realidades existentes no mundo contemporaneo.
(DE MORAES, 2010, p. 26).

Quando ¢ realizado um projeto do processo - que ¢ o caso desse
PCC - estamos proximos do metaprojeto, assim sendo o design do
processo de design. Nesse caso, 0 metaprojeto surge como uma possivel
referéncia projetual para os cenarios complexos, ¢ como linha guia
para uma fase em transi¢ao, na qual ndo mais o produto é colocado em
evidéncia, mas o contexto em que esse produto opera ou que deve operar.
(DE MORAES, 2010). Esse contexto vem sendo abordado no ambito da
gestdo de projetos, porem o mesmo ndo se dedica majoritariamente aos
processos que criativos que regem o design.

2.2 GESTAO DE PROJETOS

Gerenciamento de projetos é a aplicacdo do conhecimento,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto para atender
aos seus requisitos (PMI, 2013).
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Essa gestdo ¢ feita com o auxilio da aplicagdo e integracdo de
processos, que estao divididos em cinco grupos, conforme exibe a figura 2.

Figura 2 - Processos da Gestdo de Projetos
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Fonte: Adaptado de PMI (2000) apud Rozenfeld et al. (2006, p. 152.)

Os grupos de processos nao sdo fases dos projetos. Na realidade,
todos os grupos de processos poderiam possivelmente ser conduzidos
dentro de uma fase (PMI, 2013).

Tais processos ndo se comportam como um sistema fechado, ao
longo do desenvolvimento do projeto eles podem interagir, se sobrepor
e também se repetir. No entanto, para que o projeto ocorra plenamente
se torna necessario a gestio integrada de varias areas de conhecimento
decorrentes da estrutura do projeto. Sdo considerados areas de
conhecimento: integragdo do projeto, escopo do projeto, tempo do
projeto, custos do projeto, qualidade do projeto, recursos humanos do
projeto, comunicagdes do projeto, riscos do projeto, aquisi¢des do projeto
e das partes interessadas do projeto. Essas areas sdo detalhadas no Project
Management Body Of Knowledge —PMBOK®, um guia de praticas de gestdo
escrito pelo Project Management Institute — PMI o qual elenca ao longo dos
seus capitulos os conhecimentos de gerenciamento e suas diretrizes.

Todos os fatores que incidem sobre as areas de conhecimento
sdo importantes para o bom desempenho do projeto. Mas, segundo PMI
(2013) a comunicagao foi identificada como uma das maiores razdes do
sucesso ou fracasso de um projeto. Uma comunicagdo eficaz dentro da
equipe do projeto e entre o gerente de projeto, os membros da equipe e
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todas as partes interessadas externas é essencial.

O PMSURVEY.ORG ¢ uma pesquisa anual, organizada
voluntariamente pelos Chapters do PMI de diversos paises, e conta com a
participacdo de centenas de organizagdes no mundo. Na apresentacao dos
resultados de 2013 (Figura 3) referentes aos problemas mais frequentes
em projeto, os problemas em comunicagdo surgiram liderando o ranking
da pesquisa. Com 66,3% a comunicagdo tem se mostrado como uma
constante fonte de problemas nos projetos.!

Figura 3 - Problemas mais frequentes em projetos

Problemas de comunicagdo 66.3%
Escopo ndo definido adequadamente 59.2%

Nao cumprimento dos prazos
Mudangas de escopo constantes
Recursos humanos insuficientes

Riscos ndo avaliados corretamente

Estimativas incorretas ou sem fundamento

Néo cumprimento do orgamento

Concorréncia entre o dia-a-dia e o projeto na utilizagdo dos
recursos

Mudangas de prioridade constantes ou falta de prioridade

% de Organizagdes que citaram o item

Fonte: Relatério Mundial PMSURVEY.ORG (2013)

2.2.1 Gerenciamento da Comunica¢ao

Durante todo o desenvolvimento ¢ fundamental para o bom
gerenciamento do projeto, compreender e utilizar o processo de
comunicag¢do. O gerenciamento da comunicagdo no projeto visa planejar,

1 PMI Recife, Pernambuco Brasil Chapter - PM SURVEY - Resultados
da edi¢ao 2013. Disponivel em: <http://www.pmipe.org.br/site/noticia/visualizar/
1d/27/PM-SURVEY---Resultados-da-edicao-2013-> Acesso em 01 junho 2017.
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executar e controlar o fluxo de informacdes necessarias ao sucesso do
mesmo (CHAVES et al. 2010).

Desta forma, estabelecer atividades comunicacionais nos mais
variados setores da empresa ¢ primordial para a continua integracao dos
gestores e colaboradores. No entanto, devemos nos atentar as formas com
que a informagdo sera gerida. Pois, em uma comunica¢do face a face, a
conversa gera grande interagdo, porém geralmente ndo ha um documento
contendo o que foi informado. Nos meios digitais, atualmente grande parte
da informac@o gerada depende do uso da internet para que seja possivel o
acesso. Este, depende quase que exclusivamente do interesse do proprio
individuo a buscar o contetido quando necessita. Quando que fisicamente,
a informagdo sendo escrita ou ilustrada, pode também ser armazenada
para futuras consultas, porém a informagao fica a interpretacdo de cada
usuario.

Para que exista uma correta compreensao, sugere-
se utilizar uma estratégia proativa de comunicagao,
o gerente deve estudar qual ou quais meios deverao
ser utilizados para a equipe. O planejamento das
comunicagdes ¢ o processo de determinar as
necessidades de informagdo das partes interessadas
no projeto e definiruma abordagem de comunicagao
(PMI, 2013).

Quando a comunicacgdo, precisa ser aplicada como ferramenta no
gerenciamento de projetos, o seu processo apresenta desafios especificos
e deve ser ajustado as caracteristicas proprias do ambiente organizacional
(CHAVES et al. 2010). Todas as empresas se diferem, e estas por serem
dindmicas, também sofrem mudancas em seus proprios meios de se
comunicar. Logo, o processo de comunicagdo deve se adequar e ser
estruturado de acordo com o ambiente organizacional € o com o proprio
projeto a ser criado.

Chaves (2010) apresenta uma pesquisa realizada para identificar
e medir as variaveis criticas de comunicacdo durante a execugdo de um
projeto. Desta pesquisa, foram apresentadas seis categorias criticas de
comunica¢do em projetos, exibidas no quadro 1.
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Quadro 1 - Categorias criticas de comunicagao

(ategoria Descricdo

Precisdo Exatiddo das informacoes recebidas conforme indicado pela frequéncia
de instrucbes conflitantes, comunicacdo inadequada e falta de coordenacdo.

Procedimentos Existéncia, uso e eficécia dos procedimentos formais definidos
formalizando escopo, métodos etc.

Barreiras Existéncia de barreiras (interpessoais, de acesso, de logistica e outras)
interferindo nas comunicagdes entre gestores ou outros grupos.

Compreensio Compreensao das expectativas entre gestores ou outros grupos.

Informagbes a tempo Recebimento de informagdes, como mudancas de cronogramas e
caracteristicas diversas, nos prazos adequados.

Inteireza Quantidade e qualidade de informagdes relevantes e necessarias recebidas.

Fonte: Autora (2017) adaptado de Thomas (1998) apud Chaves (2006).

A pesquisa envolveu 582 gerentes, 72 projetos, 8 paises e concluiu
que o sucesso dos projetos bem sucedidos estava diretamente ligado ao
bom exercicio da comunicag¢ao, tanto interna quanto externa. Desta forma,
reafirmando o importante papel que uma boa comunicag¢do desempenha
dentro das organizagoes.

A comunicagdo em um projeto envolve também a comunicagdo
visual, que pode ser conceituada como a utilizagdo de desenhos, simbolos
e graficos, dada pela facilidade de compreensao e memorizacao. Terribili
Filho (2010) afirma que gerenciar a comunicagdo ¢ divulgar o que esta
sendo feito, gerir o que esta sendo falado e o que esta sendo documentado,
constituindo-se assim, em alicerce de uma boa gestdao do projeto.

2.2.2 Conceitos Ageis no Gerenciamento de Projetos

Ao ter o gerenciamento de projetos como pauta, muito se ouve
falar sobre o uso do gerenciamento agil ou o uso do gerenciamento
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tradicional. Cada pessoa defende seu ponto de vista acerca do melhor
método, no entanto, um projeto é um sistema complexo e deve ser
analisado visualizando o que seria melhor a cada fase de sua gestdo. Desta
forma, o conceito de que um exclui o outro deve ser esquecido.

Cruz (2013) traz o uso do PMBOK® aliado ao Scrum (Figura 4),
ambos guias de boas praticas de gerenciamento de projetos, como um ponto
a ser explorado buscando tirar as vantagens de cada um destes modelos.
O Scrum sugere ciclos (Sprints) iterativos e incrementais, feedbacks
constantes e processos adaptativos, esse método agil se alinha a realidade
de cada equipe, incentivando a produtividade e aumentando a qualidade e
o valor do produto entregue. As Sprints podem ser consideradas pequenos
projetos com objetivo, meio e fim bem definidos.
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Figura 4 - Ciclo de vida Scrum + Guia PMBOK®
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A comunicacdo nos projetos torna-se uma das areas mais
influenciadas pela aplicagdo do design, visto a esfera que o proprio termo
se encontra. O guia PMBOK® traz essa area detalhada, porém apenas
sugere o que deveria ser feito, e nio como deve ser feito. E neste momento
que as ferramentas e técnicas ageis sdo envolvidas.

Na abordagem agil, Cruz (2013) afirma que a comunicagdo flui
e deve correr com muito mais leveza e objetividade entre todos os
envolvidos com o projeto, principalmente porque a comunicagdo estd
encravada nos conceitos do manifesto agil. Na ocasido, o Scrum contribui
com as reunides didrias (Daily Meeting), também com duracdo fixa,
mantendo a comunicacdo de forma efetiva e objetiva além de manter o
continuo alinhamento da equipe.

O Scrum tem oOtimas ferramentas de comunicacdo que também
podem ser utilizadas para se comunicar com as partes interessadas, tais
como os artefatos Quadro de Tarefas (Figura 5) e o Grafico Burndown
(Figura 6). No entanto, nem sempre essas ferramentas sdo suficientes para
comunicar a todos, ¢ da maneira esperada (CRUZ, 2013).

Figura 5 - Quadro de tarefas Scrum

QUADRO SCRUM

Fonte: Isoflex (2016) Disponivel em: <http://isoflex.com.br/como-a-
gestao-a-vista-pode-motivar-sua-equipe-e-aumentar-a-produtividade/> Acesso
em 07 setembro 2017
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Figura 6 - Grafico Burndown
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sprint-e-trazendo-indicativos-do-processo-de-trabalho-da-equipe/> Acesso em

07 setembro 2017

Utilizando-se de sistemas visuais, a personalidade interativa do
método agil faz com que o nivel de informacdo seja homogéneo entre o
time do projeto, contribuindo assim fortemente para o gerenciamento das
comunicagdes.

2.3 PENSAMENTO VISUAL

Sibbet (2013) assume que pesquisadores em aprendizado e
inteligéncia cognitiva, sabem agora que seres humanos processam a
informac¢ao de formas diferentes, e que o pensamento visual é uma parte
grande do que fazemos.

E por isso que sei que resolver problemas visualmente é um conceito
que crescera cada vez mais. Afinal, j4 que enfrentamos problemas globais,
precisamos de uma linguagem global. Desenhos simples, alinhados a percepgao
basica humana, s3o os elementos que formarao essa linguagem (ROAM, 2012).
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Roam (2012), traz o processo do pensamento visual em alguns passos:

* Olhar: processo semipassivo de assimilar informacdes visuais
que nos rodeiam. Olhar ¢ coletar e filtrar.

* Ver: estamos percorrendo a etapa enxergar, passamos a selecionar
as informagdes que merecem uma inspe¢ao mais detalhada. Baseada no
reconhecimento de padrdes, ver ¢ selecionar e agrupar.

* Imaginar: hora de comecar a manipular tais informagdes. Pode
ser o ato de enxergar com os olhos fechados ou o ato de enxergar o que
nao esta visivel.

* Mostrar: uma vez encontrado padrdes, atribuir-lhes um sentido e
encontrar uma forma de manipula-los para descobrir algo novo, € preciso
mostra-los aos outros. Representar visualmente nossas ideias.

A forma de sintetizar conhecimento através de uma forma visual
em projetos, pode ser um diferencial. Logicamente, os designers tém por
instinto transformar o pensamento em meios visuais, mas isso ndo exclui
as outras formagodes de se utilizarem deste meio de pensar. Trabalhar como
os designers trabalham virou assunto recorrente entre as organizagdes.
A difusdo do Design Thinking, fez com que empresas olhassem para
as experiéncias de diferentes formas, dando abertura as ferramentas de
linguagem visual, permitindo encontrar solugdes inovadoras com esta

pratica participativa.

2.3.1 Ferramentas Visuais

Embora ndo nos demos conta, as ferramentas visuais estdo por
todos os lados em nosso cotidiano. A primeiro momento podemos pensar
que papel e caneta, ou ainda, a parede da caverna, os dedos e algum tipo
de tinta, sdo os primoérdios em ferramentas visuais, e de certa forma sao.
No entanto, o conceito de ferramentas visuais neste trabalho é outro.
As ferramentas aqui sdo projegdes fisicas e ou virtuais que auxiliam os
pensamentos sistémicos por meio de quadros, graficos e formas facilitando
o rapido entendimento dos projetos.

Temos modelos simples de ferramentas (Figura 7) que estdo
proximas as rotinas do dia a dia e ddo estrutura as informagdes relevantes
que precisamos difundir. Sibbet (2011) apresenta os modelos graficos que



facilmente encontramos e usamos no dia a dia.

Figura 7 - Modelos simples de ferramentas
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Ferramentas mais elaboradas se propagam entre o modo de

gerenciar projetos atualmente, a seguir alguns exemplos.
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2.3.1.1 Project Model Canvas

A fim de construir um plano de projeto, que se afastasse da
linearidade textual, e que fosse efetivo em sua aplicagdo, Finocchio Junior
(2013), propos o Project Model Canvas, ou PM Canvas (Figura 8). Ele
foi baseado no modelo de Osterwalder e Pigneur (2010), comumente
conhecido como Business Model Canvas, que consiste em um modelo
para planejamento de novos negdcios baseado em quadros.

Um plano de projeto ¢, antes de mais nada, uma construcao de
hipodteses sobre um cenario futuro e desconhecido (FINOCCHIO, 2013).
O PM Canvas, tem a inteng¢do de planejar um projeto relacionando os
conceitos classicos com teorias de gerenciamento de projetos. Ele ¢
composto por treze quadros que se dividem em perguntas fundamentais
para a concep¢ao do novo projeto:

* Por qué? Justificativa, objetivo, beneficios;

* O qué? Produto, requisitos;

* Quem? Stakeholders externos, equipe;

* Como? Premissas, grupos de entrega, restrigdes;

* Quando e quanto? Riscos, linha de tempo e custos.
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Figura 8 - Project Model Canvas
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Fonte: Finocchio Janior (2013 p.35)

Para realizar o preenchimento deste canvas, ¢ sugerido o uso de
Post-its®, para restringir a quantidade de texto e focar na concisdo das
palavras, expondo melhor e rapidamente as ideias propostas.

Trata-se de uma ferramenta para unir as pessoas, definir de forma
colaborativa o que precisa ser feito e ajudar a por o seu projeto em pratica.
Ao mesmo tempo, 0 canvas serve como uma matriz 1dgica que permite
derivagoes e desdobramentos.

2.3.1.2 Grafico de Gantt

A primeira versao da ferramenta foi desenvolvida pelo engenheiro
polonés Karol Adamiecki, em 1890. Contudo, apds algumas adaptagdes
que a tornaram mais clara e de facil compreensdo, Henry Gantt a langou
para o mundo em 1903, implementando-a na industria como forma de
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planejar, organizar e controlar a produgdo.?

Sibbet (2013) conceitua como uma matriz simples que mostra
tarefas ao longo do tempo, com pontos de inicio de fim, as vezes outras
informagdes. E uma ferramenta proxima a uma linha de tempo, onde
podem ocorrer marcagdes de etapas concluidas, sinalizagdo do progresso
da equipe, e bem como os atrasos (Figura 9).

Sao muito utilizados por gerentes de projeto, € como padrao em
softwares de gestdo, para detalhar e mostrar o progresso do projeto.

Figura 9 - Grafico de Gantt
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2.3.1.3 Método IDEO

Como exemplo de uma ferramenta mais visual voltada ao processo
de desenvolvimento de projetos em design, temos por referéncia o /DEO
Method Card.

O baralho IDEO Method Card (Figura 10) nos fornece tanto
conceitos como imagens para estimular o pensamento. Inclui uma série de

2 Project Builder. Disponivel em: <http://www.projectbuilder.com.br/
blog-home/entry/conhecimentos/a-historia-do-grafico-de-gantt> Acesso em 2
junho 2017.
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ideias ricas para fazer coisas como “bodystorming”, que ¢ a interpretacio
de papéis e agdo fisica para busca de solugdes [...] (SIBBET, 2013).

Cada um dos 51 cartdes descreve um método e inclui uma breve
historia sobre como e quando usa-lo. Nao é um guia de “como fazer” - é
uma ferramenta de design destinada a explorar novas abordagens e ajuda-
lo a desenvolver a sua propria.

Figura 10 - Cartas IDEO
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Fonte: Sprout Labs. Disponivel em: < http://www.sproutlabs.com.au/
resources/how-to-make-sure-your-70-20-10-model-is-successful/> Acesso em:

07 junho 2017.

3 IDEO. Traduzido.

em: <https://www.ideo.com/post/

Disponivel

method-cards> . Acesso em 2 junho 2017.
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2.3.1.4 Blueprint

Esta ferramenta tem grande uso por meio do design de servigos, ou
Service Design, que na conceituagdo de Moritz (2005 apud Troian, 2012)
propde resolver problemas na qualidade dos servicos com a utiliza¢do dos
principios do design que sdo utilizados para a melhoria de produtos. Trata-
se da area do design que se destina a entender as necessidades e desejos
das pessoas e projetar, junto com elas, solu¢des de servigos. Para que isso
aconteca, a ferramenta Blueprint é grande aliada para esse planejamento.

E uma matriz que representa visualmente, de
forma esquematica e simples, o complexo sistema
de interagdes que caracterizam uma prestacao de
servicos. Nessa representagdo, sdo mapeados os
diferentes pontos de contato do servigo, ou seja,
os elementos visiveis e/ou fisicos com os quais
o cliente interage; as agdes do cliente ¢ de toda
a interacdo com a empresa, desde as operagdes
visiveis até aquelas que ocorrem na retaguarda.
(VIANNA, 2012, p.87)

O Blueprint (Figura 11) ¢ também configurado por blocos de
informacgdes, e deve ser preenchido de modo colaborativo, no entanto
nao segue um padrio de formagdo. O mais comum ¢ ser construido por
colunas indicando os principais canais de interacdo e considerando a
forma mais facil de transmitir tudo que é relevante sobre o servigo e seu
cliente.
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Figura 11 - Aplicagdo de Blueprint

Fonte: Autora (2017)



47

3. METODOLOGIA

3.1 DESCRICAO DO ESTUDO DE CASO

3.1.1 A Empresa

Os socio fundadores da BRADDA Design, Bruno Ferreira ¢
Pedro Bertoncini, se conheceram no estagio, e ja a partir desse momento
comecaram a criar seu proprio método de trabalho. Enxergaram a
oportunidade fora da companhia que estagiavam e ainda antes de
concluirem a graduagdo, em 2010, abriram seu proprio escritorio de
design. Nessa trajetoria comegaram a descobrir o que realmente fazia
sentido, trabalhando em métodos e ferramentas que auxiliavam o processo
e focando na area que eles simpatizavam.

Figura 12 - Equipe BRADDA Design

Fonte: BRADDA

Com uma metodologia e processos bem definidos, a marca
BRADDA nasce em 2013, atuando em Florian6polis como escritorio de
design especializado em Branding (Portfélio ANEXO 1). No momento
a empresa esta reprogramando sua cartela de servigos, expandindo o
produto principal a novas categorias a fim de atingir o prop6sito do novo
posicionamento.
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Quanto a sua estrutura organizacional o escritério apresenta
sete colaboradores, tendo Pedro a frente dos projetos e Bruno frente as
questdes financeiras e comerciais. Ambos trabalham como gerentes de
projetos junto a mais quatro designers e uma estagiaria que coordena o
tempo e o cronograma dos projetos. Dessa maneira, por possuirem baixo
nimero de funcionarios, e por todos estarem ligados a movimentagdo na
agéncia, o presente trabalho permeia entre todos os cargos.

3.1.2 Sobre os projetos

Todo o desenvolvimento dos projetos ¢ controlado por meio de
planilhas, que vado desde precificagcdo por horas ao controle das etapas.
Apesar disso, para que a equipe tenha uma rapida visualizagdo dos
projetos, as informagdes mais pertinentes sao sintetizadas e adicionadas
ao Trello*.

A demanda dos projetos esta proxima a ultrapassar a capacidade da
equipe. No entanto o fluxo projetual funciona de forma favoravel entre a
equipe. Semanalmente as segundas-feiras no periodo da tarde acontecem
as reunides gerais (Figura 13), onde os gerentes informam todos acerca
do andamento dos projetos. Neste momento todos os colaboradores
acompanham o raciocinio do gerente com a colaboragdo do Trello
projetado na televisdo, o qual dispde de informagdes quanto ao cliente,
tipo de projeto, processos a serem realizados e horas de projeto.

Figura 13 - Reunido Geral na BRADDA Design

4 Ferramenta online e gratuita de gerenciamento de projetos, com
conceito colaborativo. Disponivel em < https://trello.com/>



>
Fonte: Autora (2017)
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Ap0s o panorama geral, demandam as horas que necessitam para
trabalhar nos projetos a estagiaria que controla os cronogramas e que por
sua vez atualiza a agenda semanal de todos. Sendo assim todo o processo
ocorre de forma digital, tendo a excecdo da agenda semanal (Figura 14)

que ¢ impressa e distribuida aos membros.

Figura 14 - Modelo de agenda semanal impressa
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3.2 METODOLOGIA CIENTIFICA DE PESQUISA

O método cientifico engloba basicamente um conjunto de dados
iniciais eum sistema de operagdes guiadas paraa formulagdo de conclusdes,
de acordo com certos objetivos predeterminados. Primeiramente quanto
aos objetivos neste trabalho, utilizou-se a pesquisa exploratéria, a qual
objetiva uma maior aproximagao do assunto em questao.

A grande maioria dessas pesquisas envolve: (a) revisao de
literatura; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas
com o problema pesquisado; e (c¢) andlise de exemplos que estimulem a
compreensdo (GIL,2007). Possibilitando assim aumentar o conhecimento
sobre os fatos, permitindo a formulacdo mais precisa de problemas,
criar novas hipoteses e realizar novas pesquisas mais estruturadas caso
necessario.

Por ser um tipo de pesquisa muito especifica, quase sempre ela
assume a forma de um estudo de caso (GIL, 2007), sendo este estudo aqui
direcionado a empresa BRADDA Design.

3.2.1 Observacao Assistematica

Procurando estar mais préxima e mais incorporada ao ambiente de
trabalho, iniciou-se uma observagao assistematica da rotina da empresa.
Para que entdo, fosse possivel compreender o modo de trabalho, seu
fluxo entre os membros e como eles gerenciam seus projetos.

A observacado ajuda o pesquisador a identificar
e a obter provas a respeito de objetivos sobre os
quais os individuos ndo tém consciéncia, mas
que orientam seu comportamento. Desempenha
papel importante nos processos observacionais, no
contexto da descoberta, e obriga o investigador a
um contato mais direto com a realidade. E o ponto
de partida da investigagdo social (LAKATOS;
MARCONI, 2003, p.191).
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3.2.2 Levantamento Bibliografico

Apartirdaescolhado tema, foi elaboradauma pesquisa bibliografica
acerca do mesmo. Essa pesquisa utiliza como base teodrica diferentes
autores e abordagens. No entanto, vale destacar entre tais publicacdes os
trabalhos e pesquisas sobre o tema gestao visual de projetos do orientador
deste trabalho, que possui cerca de 20 publicagdes na area. Entre essas
publicacdes cabe destacar duas: Teixeira (2015) e Teixeira (2017).
A primeira refere-se a uma tese de doutorado que sustenta cientifica e
academicamente o valor e a aplicabilidade do tema, ¢ a segunda, que além
de mais didatica e comercial, inclui cases praticos ¢ demais conteudos
adicionais que ndo sdao encontrados em outras publica¢des do autor.

3.2.3 Entrevistas Semi-estruturadas

Sendo uma das principais formas de conhecer a origem do problema
e tornar a pesquisa exploratoria centrada no usuario, foram coordenadas
entrevistas semi-estruturadas com o objetivo de obter diferentes respostas
a mesma pergunta, possibilitando que sejam comparadas.

Foi disponibilizado pela empresa horarios para que pudessem ser
feitas as entrevistas, podendo nesse periodo de tempo utilizar uma sala
de reunido, para que todas as entrevistas fossem contempladas de forma
segura, sem interrupgdes e com o sigilo necessario.

Antes de cada entrevista, foi feito uma conversa informal a fim
de deixar o ambiente agradavel e estabelecer uma relacdo de confianga.
Neste primeiro momento todos os participantes foram assegurados
do carater confidencial e também receberam o informe que as mesmas
seriam gravadas com o intuito de que fosse possivel a retomada posterior
da ocasido para uma melhor analise dos dados coletados.

Foram construidos trés modelos de entrevistas para os cargos de
designer, estagiaria e gestor. Todos os modelos contavam com dois blocos
de contetido, sendo o primeiro bloco o de perguntas compartilhadas,
definido como um bloco de perguntas comuns a todos os cargos. E um
segundo bloco de perguntas especificas, a serem respondidas de acordo
com cada cargo na empresa (Figura 15).



52

O primeiro bloco foi construido com perguntas cujo objetivo era
a coleta de informagdes sobre o processo comunicagdo entre a equipe,
incluindo as ferramentas utilizadas, questdes sobre o método e o
aprendizado do método.

Figura 15 - Processo de composigdo da entrevista

Gestores Designers Estagidria
Perguntas
Compartilhadas
I N
Perguntas I S
Espestiicas IS S EE—
& By |

Fonte: Autora (2017)

As perguntas especificas para os designers tiveram o enfoque
no gerenciamento de projetos, no dominio do método e no processo
de desenvolvimento dos projetos. Para a estagiaria, também foi criado
perguntas especificas, pretendendo compreender sua relagdo de
aprendizado frente ao estagio e ao método utilizado.

No roteiro para os gestores, as perguntas especificas tinham foco na
compreensdo do gestor quanto ao trabalho feito pela empresa e pelo papel
desempenhado pelos contratados, porém apos as entrevistas dos demais
membros, veio a necessidade de realinhar o roteiro com questionamentos
frente as respostas que ja tinham sido coletadas. Portanto, o roteiro
para a entrevista com os gestores foi refeito com base nas informagdes
adquiridas nas demais entrevistas, e esta foi realizada em um segundo
agendamento com a empresa.
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3.2.3.1 Registro e Analise das Entrevistas

Asentrevistasrealizadas foram transcritas comoauxilio das gravagdes
de audio e passaram porum processo de compilagdo de respostas (Figura 16).

Figura 16 - Compilagdo das respostas
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Fonte: Autora (2017)

Apds reunir as respostas foi utilizado marcagdes para que os
padrdes fossem identificados, sendo estes problemas ou pontos positivos a
serem trabalhados. A partir desse processo foram expostos alguns topicos
que eram marcados continuamente entre a equipe, realizando-se por fim
conclusdes com intengdo de condensar as diversas respostas.

As entrevistas com os gestores seguiram 0 mesmo processo de
compilagdo. Este processo tinha o intuito de confirmar as informacgdes,
procurando disparidades entre as respostas e resultando por fim em linhas
de pesquisa para a elaboracdo das ferramentas.
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3.3 METODO PROJETUAL - LEMMING

Este estudo tem como base a utilizagdo do Lemming (TEIXEIRA,
2017), o qual se caracteriza por ser uma proposta que visa disseminar
principios, processos e ferramentas que preconizem a visualizagdo de
informagdes e o pensamento visual no processo de desenvolvimento de
projetos.

Decidiu-se por essa aplica¢do pois apesar dos métodos ja vistos
evidenciarem o valor da comunicacdo, os processos apresentados por
eles para essa atividade sdo mais textuais do que ilustrativos. O Lemming
torna os processos mais visuais, simplificando a compreensao e a tomada
de decisdo, por fim melhorando o processo projetual.

Figura 17 - Premissas Lemming

Criar alternativas de visualizacdo
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aplicadas ao planejamento

Elaborar planos de acao
a partir de mapas visuais

Promover a interagao
e a participagao da equipe

Fonte: Autora (2017)

Para seu desenvolvimento, o Lemming (Figura 18) conta com
cinco etapas, sendo a primeira uma etapa de inicializa¢do ¢ as demais
sprints que representam pequenos ciclos de trabalho.
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Figura 18 - Fluxo projetual do Lemming
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A etapa de inicio (Quadro Descritivo), consiste na sele¢do de um
modelo de referéncia, que ja possua uma descri¢do de etapas de forma
detalhada. Na Sprint 1 (Quadro de Etapas) ¢ elaborado um quadro onde
se pretende descrever as etapas em diferentes niveis de complexidade,
trazendo ao processo um melhor detalhamento. Busca-se definir o que
¢ a etapa, o que fazer, como fazer e quais entregas saem da mesma.
Gradualmente o processo vai ficando mais visual, passando entdo para
a Sprint 2 (Pensamento Visual) onde ¢ iniciado a analise de possiveis
ferramentas visuais que podem ser empregadas no projeto. A Sprint 3
(Detalhamento de Ferramentas) tem como funcdo se aprofundar nas
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ferramentas sugeridas, fazendo com que elas se tornem mais assertivas
e especificas. E por fim a Sprint 4 ( Prototipacdo e Implementagéo) ¢ a
etapa de conclusdo onde a ferramenta tomara a forma fisica final e sera
implementada a fim de ver a real possibilidade de ser aplicada como
padrio.
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4. RESULTADOS

4.1, ALINHAMENTO AO ORIENTADOR

A escolha de tema foi feita dia 01 de fevereiro de 2017 junto ao
orientador, visto a inten¢do de uma nova aplica¢do da proposta Lemming
proposto por ele, primeiramente em sua tese de doutorado Teixeira (2015)
e depois apresentado de forma mais ampla e didatica como o nome de
Lemming em: Teixeira (2017). Cabe lembrar que o tema também vem
sendo divulgado e aprimorado desde 2010 por meio de dezenas de
publicacdes cientificas e aplicagdes praticas em situacdes académicas
e de mercado como esta - alguns desses desdobramentos também sao
relatados na forma de case em Teixeira (2017).

Aliado a experiéncia e interesse por parte da autora. Foi
convencionado o periodo de férias até o comego do semestre letivo para
a reconhecimento de oportunidade de aplicagdo. Dentre elas viu-se além
do design, possiveis usos no ramo da arquitetura, contabilidade e sistemas
gerenciais. Mas foi escolhida a aplicag@o deste projeto ao setor de design,
tanto pela facilidade de acesso, quanto a maior identifica¢do por se tratar
de um assunto de dominio da autora.

A proposta de aplicacio a empresa BRADDA Design foi
selecionada, por ambos conhecerem a empresa ¢ a estruturagdo dos seus
processos de trabalho.

4.2 ACEITE DA EMPRESA

Reconhecida a oportunidade de alinharmos as necessidades da
empresa a linha de pesquisa deste projeto, realizou-se o contato com
um dos proprietarios a fim de apresentar a proposta de trabalho. Na
sequéncia formalizou-se a parceira com uma reunido entre a autora e
os proprietarios no dia 15 de mar¢o de 2017, visando o entendimento
das partes interessadas quanto a demanda de atividades coletivas que
irlam surgir. Neste evento foi apresentado a empresa um infografico
exemplificando o funcionamento do PCC do Curso de Graduagdo em
Design da UFSC, contendo o fluxo do PCC1 e PCC2. Ao fim desta, foi
sugerida pelos proprietarios uma segunda reunido, esta com o propdsito



58

de integrar toda a equipe com a ideia do projeto.

Com o agendamento prévio, a segunda reunido foi realizada no
dia 03 de abril de 2017 com a participagdo de todos os colaboradores da
empresa, a autora e o orientador. Pela experiéncia e linha de pesquisa ativa
na area de gestdo visual de projetos, o orientador Prof. Dr. Jilio Monteiro
Teixeira foi o principal orador do encontro, esclarecendo a todos o tema,
suas aplicagdes e também apresentando as vantagens e melhorias que o
projeto possa estabelecer na empresa.

Ao final desta reunido foi produzido e assinado pela autora, gestor
e proprietario responsavel a autoriza¢do de participagdo neste trabalho,
assim representado pelo formulario de aceite de parceria entre a empresa
e 0 académico de PCC (Apéndice A).

Para entdo dar inicio ao projeto foi utilizado o Project Model
Canvas (Figura 19), com o propoésito de criar um plano completo para
o mesmo antes de comecar a redigir este documento. Identificando
possiveis dificuldades e sendo utilizado para derivar topicos para este
relatério projetual.

Figura 19 - Project Model Canvas do PCC1
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4.3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Para o inicio do projeto, foi determinada uma observagdo
assistemadtica, que permitiu obter um melhor conceito do fluxo de
trabalho, e igualmente de como os colaboradores gerenciam seus projetos.
A observacdo iniciou-se durante as reunides de aceite do projeto, a qual
permitiu relatos preliminares a fim de guiar uma melhor percepcdo na
primeira participagdo em reunido geral.

Apds as reunides, o levantamento bibliografico foi inciado,
comegando a partir das referéncias do livro e das publicacdes de
Teixeira, foram encontrados os materiais necessarios para assimilacao
dos conceitos basicos e auxilio na ilustracdo do problema de pesquisa. O
foco do levantamento se destinou a gerenciamento de projetos, gestdo de
design e pensamento visual.

Para o conhecimento das percep¢des individuais dos colaboradores,
todos da empresa participaram nessa etapa da pesquisa, respondendo as
entrevistas semi-estruturadas. Apds um mapa mental (Figura 20) e uma
conversa com o orientador, tragou-se objetivos para a estruturagdo do
roteiro da entrevista, feita com base na analise das situagdes vivenciadas
e relatadas durante os primeiros encontros. Desse modo, realizou-se trés
modelos de entrevistas, considerando o cargo ocupado pelo colaborador.
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Figura 20 - Mapa mental exploratdrio
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Apos a aplicagdo com os designers ¢ a estagiaria, foi feito o registro
e a analise das entrevistas. Neste processo foi possivel a identificagdo de
padrdes, os quais foram as diretrizes para a formulacdo das perguntas
aos gestores. Logo, depois da aplica¢do do questionario com os gestores,
foi também feita a andlise das respostas, tendo como destaque o
reconhecimento das disparidades entre as respostas, para uma posterior
indagacdo nas proximas etapas da metodologia.

Terminada a execu¢@o da metodologia cientifica, foram seguidas
e realizadas as etapas da proposta Lemming a fim de atender a primeira
parte da construg@o do projeto (PCC1), a seguir.

4.3.1 Lemming - Etapa Inicio

Primeiramente, para que fosse possivel encontrar um modelo
referéncia como a etapa sugere, ocorreram dois processos preliminares. A
escolha da empresa, ja descrita no item 4.1.2 e apds o aceite da mesma, a
selecao do modelo com a ajuda das reunides.
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O modelo escolhido se caracteriza por ser a propria metodologia
de projeto que o escritdorio de design utiliza. A metodologia se distribui
em etapas definidas por produto, embora algumas delas se repliquem.

Foi solicitado o acesso aos documentos de mapeamento da
metodologia, porém tais documentos se encontram defasados de acordo
com a metodologia vigente e executada pelo escritério atualmente. No
entanto, os gestores disponibilizaram um modelo de or¢amento, o qual
continha a descri¢do breve das etapas (Figura 21) bem como seu prazo
de trabalho. Embora ndo fosse um documento detalhado e completo, foi
suficiente para que as proximas etapas fossem exercidas.
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Figura 21 - Descrigdo das etapas da metodologia

POSICIONAMENTO ESTRATEGICO Prazo
[B] Envio Questionario Briefing 1
[C] Respostas Briefing 2
[B / C] Apresentacaoinicial / Envio DNA 2
[C] Respostas DNA 2
[B / C] Workshop DNA Empresarial 2
Estudo de mercado e Publico 5
[B / C] Discussao DNA + Cenario 2
Plataforma de Marca, Manifesto e Slogan 5
[B / C] Apresentacio Posicionamento 2
[C] Aprovacio Cliente 1
24
NAMING Prazo
[B / C] Atividade Inicial Naming 1
Primeira Geracaode ldeias 4
[B / C] Workshop Naming 2
Segunda geracao de ldeias e Viabilidade 6
[B / C] Apresentacao solucdes finais 1
14
IDENTIDADE VISUAL Prazo
Painéis de referéncia 2
[B / C] Reunido Referéncias Graficas 1
Marca grafica 12

[B / C] Apresentacido Marca Gréfica 1
Universo Visual de Marca 3
[C] Contetido Papelaria 1
Papelaria (Cartao) 2
Manual de aplicacdo de marca 4

26
DOCUMENTACAO BRANDING
Universo Verbal 6
Brandbook 10
16

Fonte: BRADDA Design (2017).

No entanto, foi também percebido que os produtos apresentavam
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algumas dificuldades, sugerindo assim uma melhor analise da gama de
trabalho do escritorio e suas determinadas tarefas cotidianas.

4.3.2 Lemming - Sprint 1

A partir da andlise inicial, foi feita a coleta dos dados para o
preenchimento do quadro de etapas.

Figura 22 - Sprint 1

Normalmente um modelo
de referéncia ja possui
um quadro descritivo, se
ndo tiver crie um
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t Facaum Caso o detalhamento
quadro de esteja superficial,
¢ etapas descreva mehor

SPRINT 1

O intuito deste processo era compreender melhor os fluxos de
projeto de todos os produtos oferecidos. Desta forma, foi elaborada uma
tabela onde constavam as etapas e suas respectivas indagagoes:

* O que é: Sugere descrever sucintamente o que aquela etapa
representa;

* O que fazer: Sugere descrever o que devera ser feito nesta
etapa para que ela seja concluida;

* Como fazer: De qual forma esta etapa sera executada, quais
ferramentas podem auxiliar;

*  Entrega: Quais produtos devem sair dessa etapa.

Os colaboradores do escritorio tiveram como exercicio preencher
o quadro com as informag¢des que tinham conhecimento. Esta parte do
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processo também foi auxiliada por gravagdo em audio, facilitando a
analise posterior das respostas, bem como as duvidas relacionadas as
etapas.

Preencheram o quadro de forma virtual os designers e a estagiaria,
e nesta etapa do projeto ja foi possivel detectar pequenos desalinhamentos
de equipe quanto a metodologia. Partindo desse principio, os gestores
foram convidados a preencher o quadro de etapas de forma fisica.

Para que o exercicio de preenchimento do quadro de etapas fosse
reproduzido fisicamente, utilizou-se papel plotter de grande formato como
material para base. Foi reproduzida a mesma tabela respondida pelos
colaboradores no papel plotter. No exercicio os gestores contaram com as
etapas descritas em Post-its® onde inicialmente eles deveriam coloca-las
em ordem e posteriormente responder as perguntas (O que ¢; O que fazer;
Como fazer; Entregas) com o auxilio de canetas hidrograficas.

Figura 23 - Gestor preenchendo o quadro de etapas

Fonte: Autora (2017)
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Na concluso dessa Sprint tinhamos como produto final todas as
etapas da metodologia dos produtos Posicionamento, Identidade Visual e
Naming mapeadas.

Nesta etapa da proposta Lemming, o mapeamento das etapas
foi analisado junto ao orientador. Utilizando como base os quadros
preenchidos fisicamente pelos gestores, fez-se a comparagdo entre as
respostas dadas, procurando encontrar diferencas no fluxo metodologico.
As particularidades encontradas foram destacadas com marcadores de cor
para que pudessem ser confirmadas com os gestores. Posteriormente,
verificou-se as possiveis aplicagdes que cada etapa poderia receber, caso
fosse desenvolvido uma ferramenta visual.

Figura 24 - Analise dos quadros de Posicionamento e Identidade Visual

Fonte: Autora (2017)
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Figura 25 - Analise dos quadros de Naming

Fonte: Autora (2017)

Finalizada a analise dos quadros, foi agendado um encontro com
os gestores junto ao orientador para validagdo das etapas, e confirmacao
das disparidades encontradas. O evento foi realizado com o auxilio dos
proprios quadros fisicos preenchidos e demais Post-its® ¢ marcadores.
Nesse momento, os gestores puderam retificar suas respostas de forma
alinhada e contribuir com informagdes adicionais. Na oportunidade, a
Sprint 2 foi iniciada mas ndo concluida, portanto optou-se por deixar a
validagdo das sugestdes para o segundo semestre, referente ao PCC2.



67

Figura 26 - Validagao do mapeamento de etapas
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4.3.3 Lemming - Sprint 2

Segundo a proposta Lemming, esta sprint se dedica ao pensar
sobre como tornar mais visual os processos encontrados. Sendo assim,
apos a validacdo foi iniciado um estudo do mapeamento, repassando as
etapas em forma de jornada a fim de compreender melhor como as fases
dos produtos se relacionavam (Figura 27).
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Figura 27 - Jornada das etapas - Posicionamento
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Finalizada esta andlise, foi possivel absorver com competéncia os
passos da metodologia de projeto proposta pelo escritorio, isto tornou-
se essencial para que as necessidades do cotidiano fossem absorvidas.
A analise associada as demais informagdes apuradas, viabilizou o
reconhecimento das possiveis fragilidades a serem resolvidas, e por fim,
permitiu estabelecer os primeiros requisitos de projeto.

A primeiro insight de ferramenta surgiu em uma das conversas
com o orientador, buscando inicialmente facilitar o controle e execugao
dos projetos em andamento. Planificando a ideia em carater de esbogo,
foram levantadas e discutidas as viabilidades de aplicagdo no escritdrio.
Posteriormente o esboco inicial foi refeito, com o intuito de melhorar
a visualiza¢do e consequentemente contribuir para a revisdo das etapas
estabelecidas.

Diante da condi¢cdo do escritério, o qual vinha reestruturando
seus produtos, foi agendada uma reunido para uma nova validagdo das
etapas da metodologia. Nesta ocasido foi levada aos gestores, além do
mapeamento (Figura 28), a ideia da ferramenta para um feedback inicial.
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Figura 28 - Etapas para validagdo
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Entdo, na oportunidade foi possivel coletar as novas etapas que
compunham a metodologia e também, com o feedback, as necessidades
que a ideia inicial ainda ndo atendia, bem como novos requisitos para
a criacdo. Ao final desta reunido, tendo os dados ja analisados, chegou-
se nas seguintes proposi¢cdes quanto aos processos que englobam o
gerenciamento dos projetos do escritorio:
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Ferramenta que atenda os projetos em andamento, dando ao
gestor, a equipe ¢ ao cliente uma no¢ao do status, bem como
proximas etapas a serem feitas;

Controle do numero de projetos por gerente, fornecendo
um panorama rapido da situagdo dos designers para novos
gerenciamentos e/ou atividades;

¢ Gestdo da quantidade de horas por projeto ou horas por
etapas, ajudando na compreensdo do tempo de execugdo a ser

repassado ao cliente e consequentemente na melhor elaboragio
da precificacao.

Com a conclusdo das necessidades, buscou-se nas conceituacdes
da literatura adotada, possiveis formas sob as quais estas ferramentas
poderiam ser estruturadas. Sibbet (2013) apresenta padrdes graficos
(Figura 29) para serem trabalhados em grupo.

Figura 29 - Padrdes graficos
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Dos padrdes apresentados, as grades e as mandalas se destacam
quando associadas as demais diretrizes do projeto.

A proposta da mandala, poderia ser empregada para a ferramenta
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dos projetos em andamentos, proporcionando uma melhor visao do todo.
Quando as grades atenderiam os niimeros de projetos por designer e a
gestdo da qualidade de horas por projeto, sendo modelos ideais para
mapeamento de dados numéricos.

Para dar origem aos esbocos mais diretivos, foi utilizado alguns
processos intrinsecos do design, a fim de contextualizar esta concepgao
enquanto projeto criativo, alinhando o resultado final a proposta de valor
da empresa.

4.3.3.1 Processo criativo

O escritério BRADDA possui em seu manifesto trechos que
justificam sua propria abordagem comercial: “Marcas sdo bandeiras.
Qual ¢ a sua?” (Figura 30).

[...] Mas todos aqueles que se organizaram,
que hastearam sua bandeira alto o
suficiente, conseguiram mostrar ao mundo
a motivag¢do por tras de seus clamores,; de
suas ideias e ideais. Como uma conversa
que ganha forma, a ideia vira flimula. O
brado ganha vida. Ordenado em uma so
voz, seguindo um mesmo norte, ele vai
mais longe. Quebra barreiras. Pois sempre
que um proposito esteve inscrito em uma
bandeira, pessoas se reuniram em torno
desse proposito. A bandeira, hasteada,
permite bradar aos quatro ventos seus
ideais. Permite que se alcance mais. Que se
realizem suas aspira¢des mais profundas.
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Figura 30 - Bandeira BRADDA

Fonte: BRADDA

Partindo do principio de manter na concepgao deste projeto o atual
propdsito que o escritorio expde, carregou-se para o mapa mental (Figura
31) o conceito preliminar “bandeira”. Os mapas nos permitem determinar
uma estratégia de aquisi¢do e representacdo do conhecimento. Eles se
baseiam nas representagdes mentais, no encadeamento de conceitos, que
resultam numa maneira de estabelecer passos logicos (TEIXEIRA, 2017).

Figura 31 - Mapa mental
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Fonte: Autora (2017)

A sequéncia de pensamentos que melhor representa o manifesto
da empresa foi direcionada para o ato de hastear as novas bandeiras.
Conectando esse raciocinio com o a chegada do homem a lua, e o ato
de plantar a bandeira dos Estados Unidos na superficie da mesma. Os
desdobramentos do mapa foram norteados para o conceito “universo”
que posteriormente foi traduzido pelo painel semantico (Figura 32), com
intengdo de criar diretrizes visuais para o inicio das alternativas.
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Figura 32 - Painel semantico
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O painel procurou agrupar um guia de estilo que abrangesse
a tipografia, as cores, e os padrdes graficos a serem utilizados. Estas
diretivas junto as pesquisas sobre ferramentas visuais, ja mencionadas no
referencial tedrico, permitiram a inicia¢do no processo de cria¢ao. Logo,
foi definida a parede de aplicacdo para este projeto, adotada entdo por
uma das paredes da sala de reunides da empresa. A decisdo, leva o fato
das reunioes de alinhamento de equipe e com o cliente acontecerem quase
em sua totalidade nesta sala. Desse modo, tais condigdes promovem um
maior alinhamento entre os envolvidos, facilitam o entendimento dos
objetivos e do valor através do processo, além de propiciar didlogo e a
maior participagdo (TEIXEIRA, 2015).

Apos o painel, foi feita uma analise das referéncias ja apresentadas
no item 2.4.1 como parte inicial do processo de criacdo. Considerando
tais informagdes, os esbocos esquematicos surgem com o propodsito de
colocar no papel as ideias mais sistematicas e que reflitam as solugdes
para os problemas detectados anteriormente. Para essa etapa, retomou-se
o uso dos papéis para plotter, os quais t€m uma maior area util a reunir
as idealizagdes (Figura 33). Representado pelo meio em que a marca se
posiciona e pelo contexto em que as ferramentas seriam inseridas, surge
entdo uma matriz de op¢des pautada na metafora grafica de um universo.

Figura 33 - Esbocos
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A partir dos croquis feitos, foi iniciado o processo grafico com a
ajuda de software de edigdo vetorial, o qual permitiu que as ideias fossem
reproduzidas com melhor qualidade e mais detalhes.

4.3.4 Lemming - Sprint 3

O inicio da criagdo no software permitiu explorar as formas criadas
a mao em mais situacdes para validar seu uso. Bem como o encaixe entre
elas no espaco destinado para visualizagao.

Para a aplica¢do da ferramenta, foi estabelecido o espago entre o
trilho da porta de vidro e o final da parede da sala de reunides (Figura 34),
totalizando um espaco 1til de 160 cm de largura por 150 cm de altura,
sendo esta a altura que favorece uma melhor visualizagao.

Figura 34 - Parede para aplicagdo
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Fonte: Autora (2017)
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Em reunido com a empresa caso, foram apresentadas as opgoes
de vidro ou chapa metalica como material de base para a sustentacdo
das ferramentas propostas. Ambas as op¢des receberiam a plotagem das
ferramentas em vinil adesivo, e acompanhariam os marcadores moveis.
Estes seriam confeccionados com o sistema de ventosas para o vidro, € em
imas para utilizagdo no metal. No entanto, a parede escolhida tem como
estrutura a técnica DryWall, a qual se constitui basicamente de placas de
gesso acartonado e encaixes metalicos, ndo suportando materiais muito
pesados. Por conta dessa particularidade e da nova proposta dos espagos,
a empresa optou pela chapa metélica, a qual serd também distribuida entre
os demais ambientes, facilitando a integra¢do das equipes de projeto. A
placa de aco galvanizado tem espessura de 0,95 mm, sendo leve e de facil
instalacdo. (Figura 35)

Figura 35 - Placa metalica

Fonte: Solu¢des Industriais

A placa metalica com a plotagem da ferramenta ja aplicada
recebera uma segunda camada em vinil transparente a fim de possibilitar
a fixagdo de Post-its e permitir anotacdes de marcadores sem danificar
a ferramenta. Para a fixagao dos marcadores, estes tém como base uma
manta magnética o qual também acompanha plotagem semelhante ao
aplicado na placa.

Apos estas definigdes de materiais de base, deu-se andamento aos
detalhamentos necessarios para criagdo das solugdes que compdem o
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dashboard proposto.
4.3.4.1 Solugdo para Mapeamento de Etapas

O artefato para o mapeamento das etapas foi o primeiro a ser
explorado, por ser mais complexo abrangendo as etapas de todos os
produtos da empresa. Também por ser indispensavel para que as outras
solugdes que a acompanham ganhem completude.

Dentre as formas basicas para visualizagdo, o circulo foi
escolhido, sendo melhor representado pela mandala, que segundo Sibbet
(2013) organiza tudo ao redor de um ponto central, e ilustra unidade da
informacgao.

Se vocé quer apoiar o pensamento de grupo em
um assunto de forma holistica, unificada ¢ quer
circundar um assunto com um entendimento
equilibrado de todos os aspectos, a figura circular da
mandala ¢ a escolha perfeita. A palavra "mandala"
vem do sanscrito e denomina o mais universal
dos arquétipos, que é o circulo. [...] E também
o formato mais comum para ilustrar modelos
mentais, ver dados financeiros em um grafico de
pizza e mostrar multiplos fatores em diagramas de
radar. (SIBBET, 2013, p.126)

As alternativas foram sendo trabalhadas para encontrar a melhor
distribui¢do das informagdes referentes as etapas.

Figura 36 - Alternativas de mapeamento de etapas

Fonte: Autora (2017)
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Apbs o refinamento, obteve-se a forma final mostrada na figura 37,

a qual distribui em orbitas os trés produtos em questdo: Posicionamento,
Naming e Identidade Visual.

Figura 37 - Solugdo para Mapeamento de Etapas
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Fonte: Autora (2017)

4.3.4.2 Solugao para Controle de Projetos

Foi desenvolvida para rapida identificacdo de projetos por
gerente, funcionando como indicadores para que os mesmos nao fiquem

sobrecarregados. Tem como forma grafica as grades simples, favoraveis
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ao mapeamento de dados numéricos, que facilitam as combinagdes
deixando claro as categorias formadas por elas.

A partir dos esbogos criou-se linhas horizontais que se assemelham
aos niveis da atmosfera, fazendo referéncia a quantidade de projetos por
gerente.

Figura 38 - Solugdo para Controle de Projetos/Gerentes
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4.3.4.3 Solugdo para Gestdo de Horas/Projetos

As horas vendidas para cada projeto sempre demandam muito
controle para uma correta precificacdo dos servicos prestados. No escritdrio
ja existe o controle de horas gastas para cada projeto, porém ndo se estima
regularmente quantas horas a mais estio sendo ultrapassadas, para que esta
se torne indicador na hora do orgamento. Sendo assim, a proposta para esse
artefato (Figura 39) se propde a apenas prever ou por conseguinte também
acompanhar quantas horas cada produto realmente necessita.
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Figura 39 - Solucao para Gestao de Horas/Projetos
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Fonte: Autora (2017)

A forma grafica se assemelha a uma linha do tempo, indicada pelas
horas de projetos paralelas as linhas que correspondem os produtos.

4.3.4.4 Composicao do dashboard

Ainda durante os esbocos foi possivel perceber a necessidade das
solugdes estarem condensadas em um tnico plano. Favorecendo uma visdo
global e simplificada do processo de gerenciamento de projetos, além do
controle de indicadores para a melhora da distribui¢do e precificacdo dos
mesmos. Desse modo, ap6s a construcio de todos os artefatos, iniciou-
se o desenvolvimento de um grid para a associagdo dos mesmos neste
presente trabalho chamado de dashboard, o qual estabelece relagdes de
alinhamento entre ambas as solu¢des conceituando-o como um painel de
controle para o gerenciamento dos projetos.

O grid foi construido sobre a area estipulada da parede de medidas
150x150 cm, com moddulos quadrados de lado 4,8 cm que se repetem
e ajudam a dispor o contetido. Para o encaixe das ferramentas foi
estabelecida a margem de 1 mddulo representado pela cor rosa na figura
40.
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Figura 40 - Grid inicial

Fonte: Autora (2017)

Para encaixe dos artefatos no grid, foram criados blocos de
contetdo proporcionais ao tamanho de cada solucdo. Estes tém como
estrutura padrao a indicagdo em icone do marcador a ser utilizado, o nome
da proposta e o espaco para a execugdo do artefato (Figura 41).

Figura 41 - Blocos de conteudo
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A estrutura para o protétipo foi finalizada unindo as trés solugdes
anteriormente apresentadas (Figura 42). Para esta criacao foram utilizadas
as cores presentes e similares a paleta institucional do escritorio, tendo o
predominio do roxo e do cinza em suas escala de saturagdo. Optou-se
por um fundo branco a fim de garantir melhor usabilidade bem como,
coeréncia com a estrutura arquitetonica de composicao do escritorio.

Neste estagio, os marcadores foram planejados com espago para
a anotagdo dos nomes dos projetos, mas pela implementacdo inicial
do dashboard ser prototipado em papel, optou-se por desenvolver tais
indicadores com maior detalhamento apos os feedbacks de uso.

Figura 42 - Prototipo do dashboard finalizado
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4.3.5 Lemming - Sprint 4

Finalizada a criagdo da ferramenta, partiu-se para a prototipacao
rapida em impressdo digital para conferéncia das informagdes e cores.
Feita a reviso e ajustes necessarios, foi providenciada uma versao plotada
em papel com dimensdes proximas da versao final, com o intuito de um
MVP (Minimo Produto Viavel) na sede da BRADDA. Para que fosse
possivel identificar melhorias e adequagdes, a ferramenta confeccionada
em papel foi instalada na sala de reunides e ficou em uso por 7 dias. Neste
periodo, foi utilizada pela equipe nas reunides e demais acompanhamentos
com inten¢do de verificar a usabilidade das propostas. Para as marcagdes
nas ferramentas foram utilizados post its coloridos que correspondessem
aos projetos em cada ferramenta além de demais anotagdes pertinentes as
melhorias a serem feitas.

Figura 43 - Protétipo em uso

Fonte: Autora (2017)

Apds esse periodo buscou-se os feedbacks dos envolvidos
para aprimoramento mediante as necessidades encontradas. Com essa
experimentacdo foram detectados alguns pontos de melhorias e sugestdes.

Visto as questdes levantadas pela equipe, foram feitas as alteragdes
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para que a constru¢do do painel completo facilitasse a rotina do escritério
quanto a gestdo dos projetos. A conclusdo do mesmo ganhou os
detalhamentos a seguir.

4.3.5.1 Melhorias no Mapeamento de projetos

As orbitas dos produtos que acompanham as etapas foram
delimitadas de acordo com o tempo que cada uma leva para ser concluida.
Desta forma podem ser controladas também pelo estagio de tempo da
etapa referente. Além da atualizagdo das etapas, foi adicionada a orbita
Ativacdo, categorizada para o estagio final dos produtos e originada a
partir da reprogramagao dos servi¢os que o escritdrio vém criando.

Figura 44 - Orbitas de mapeamentos
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4.3.5.2 Melhorias no Controle de projetos

A ferramenta Controle de projetos foi reprojetada, visando o impacto
da urgéncia dos projetos na alocacdo dos designers, considerando o fluxo
de trabalho interno. Passa entdo a se comportar como um termometro,
indicando a relevancia dos projetos de acordo com a jornada de trabalho
semanal.

Para aferi¢do, os niveis em nimeros foram substituidos por
niveis de girias internas que a equipe ja costuma categorizar. Tais niveis
permeiam a mensuracdo desde a hibernagao do projeto até uma dificuldade
ou emergéncia.

Figura 45 - Solucao Termometro
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4.3.5.3 Melhorias na Gestao de Tempo

A ferramenta dedicada as horas por produto teve seus indices
substituidos por porcentagens, para uma administragdo mais eficiente
das horas (Figura 46). Assim como a ferramenta de mapeamentos de
etapas, esta ferramenta teve o produto Ativagao incluido para que também
pudesse ser mensurado.

Figura 46 - Solucao Gestao de tempo
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Fonte: Autora (2017)

4.3.5.4 Composigao final do dashboard

Apds a finalizacdo dos ajustes nos artefatos, foi necessaria uma
reestruturagao na disposi¢do dos mesmos, a fim de acomodar as propostas
anteriores ¢ a nova area para legenda dos marcadores.
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Figura 47 - Grid com os blocos de conteudo finalizados

Fonte: Autora (2017)

Além da reorganizagdo dos blocos de conteudo, o dashboard teve
suas cores reduzidas a uma composi¢do com escalas de cinza para facilitar
a identificacdo dos marcadores, garantindo mais destaque as cores que
compdem 0s mesmos.

Estes marcadores s3o o que garantem o funcionamento das
ferramentas, caracterizados por icones que correspondem a cada tipo de
ferramenta proposta. Todos os marcadores recebem cores diversas para
identificacdo dos projetos, auxiliados pela area de legenda, dedicada
a anota¢do dos nomes dos projetos com as cores correspondentes. A
dinadmica dos marcadores segue a premissa de cada projeto ser identificado
por uma cor, sendo esta replicada nos trés icones que acompanham cada
ferramenta.

Os marcadores seriam os indicadores de efetividade e desempenho
no gerenciamento de projetos do escritorio. Sendo estes conceituados
por Terribili (2010) como instrumentos de avaliagdo que permitem
comprovar empiricamente (com base na experiéncia e observagdo) ¢ com
objetividade, a progressdo de uma ou varias dimensdes de um projeto
diante das metas estabelecidas.
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O Mapeamento de etapas, tem como icone os astronautas com
bandeiras (Figura 48), os quais cumprem a funcao de identificar os projetos
em execugdo junto a etapa que estd sendo desenvolvida, facilitando
a rapida identificacdo durante as reunides. Os marcadores seguem o
conceito do hasteamento de bandeiras proposto como a¢ao comercial do
escritério, bem como da chegada do "homem a lua".

Figura 48 - Marcadores de bandeiras

Fonte: Autora (2017)
Os marcadores magnéticos do controle de projetos sdo ilustrados

por naves (Figura 49) que devem avangar ou retroceder verticalmente
entre as linhas tracejadas.

Figura 49 - Marcadores de naves

i | ! !
Fonte: Autora (2017)

Para a mensuracdo da Gestao de tempo por produto, os marcadores
sdorepresentados por estrelas (Figura 50) que se deslocam horizontalmente
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sobre a linha correspondente ao produto, indicando por um angulo reto a
porcentagem de horas utilizada para os projetos.

Figura 50 - Marcadores de estrelas

=) D B =D =D
D 0 = = D

Fonte: Autora (2017)

Estes indicadores operacionais permitem a representacdo de
medidas realizadas periodicamente em projetos, a fim de ver sua evolucao
e consequentemente eventuais desvios dos planos realizados. Desta
forma, ao olhar para o dashboard (Figura 51) t€ém-se uma rapida visdo
do panorama do projeto quanto a etapa da sua execugdo, sua urgéncia e
quanto de horas foram gastas até o momento.



Figura 51 - Simula¢do Dashboard BRADDA
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A primeira etapa de Projeto de Conclusao de Curso (PCC1) trouxe
uma breve apresentagdo sobre a empresa que esta recebendo o projeto
caso, relatando suas experiéncias e dificuldades acerca do gerenciamento
de projetos de design. Para a segunda etapa (PCC2) buscou-se o
desenvolvimento de ferramentas visuais para que auxiliassem a empresa
caso. Uma vez que a solugdo final foi formalizada pelo painel, a
prototipacdo serviu como primeiro contato para que a equipe identificasse
as necessidades cotidianas.

De todo o processo do projeto, a maior realiza¢do foi contribuir
para que o escritorio se voltasse aos seus proprios sistemas e refletisse
suas dores bem como elas poderiam ser melhoradas. E por se tratar de um
estudo de caso, ter uma empresa e toda sua estrutura envolvida foi a parte
mais motivadora e a0 mesmo tempo desafiadora do trabalho.

No entanto, pode-se verificar a presente diferenga que uma
proposta de gestdo com maior visualizag@o teve aos envolvidos. A reunido
dos dados que conduzem os projetos, foi de extrema importancia para o
ganho de tempo e rapida analise. O uso de indicadores no gerenciamento
dos projetos se torna indispensavel para o efetivo acompanhamento dos
mesmos, bem como nas tomadas de decisdes. As ferramentas propostas,
também representaram através dos indicadores uma forma de comunicacgao
guiada, facilitando a gestdo de informag¢@o necessaria a equipe.

Ao final, pode-se concluir que o resultado projetual alcancado foi
de grande aproveitamento, podendo ser veiculado para outros escritorios
do ramo e areas, desde que para esta segunda, seja feita 0 mesmo estudo
proposto na primeira parte do projeto.

Tendo a efetividade afirmada no protdtipo fisico, o tnico ponto
levantado ¢é justamente este equilibrio entre o analogico versus o digital.
Reconhecida esta oportunidade, um dos gestores comentou sobre a
capacidade de efeito que estas ferramentas teriam caso fossem adaptadas
ao modo digital. Atualmente o digital tem um peso muito significativo
entre varias empresas. No entanto, o saldo do estudo de caso foi positivo,
propondo uma intera¢do diferenciada, integrando a equipe e fazendo com
que se reafirmasse de forma assertiva a qualidade proporcionada através
do design a gestdo de projetos.
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APENDICE A - Formulario de aceite parceria empresa e
académico de TCC

= Curso de Design
Departamento de Expressao Grafica
Centro de Comunicagdo e Expresséo - CCE
Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC
FORMULARIO DE ACEITE DE PARCERIA EMPRESA E ACADEMICO DE PCC
PROJETO DE CONCLUSAO DE CURSO - PCC

Nome do académico: ~ Matricula:

e _ DEfCRn V. Werude I iggja'la {
~mail:

| AU e T R O R S o
Orientador:

_ Peak. DR Jwio MowERo x.xs\m S

Nomeida empresa:

PRy Mol

[P o e
— e LB ¥ A st
| Nome e e-mail do contato da empresa: |
olili  febo@BRphA (oM. 6.
Objeto do estudo:

FERMMEVTA PARY GEsTRo ViISUN. DE PROJETOS de GRMDING.
| ik - S— S—
| Aempresa concorda em participar como parceira do Projeto de Conclusio de Curso do =)
académico __DMEGORA V. WeRMKe
| colaborando com os dados necessarios e nao sigilosos para a projetagio do objeto de |
estudo.

|

A empresa concorda com a publicagdo de artigos cientificos como desdobramentos deste
| Projeto de Conclusdo de Curso, sem limitacdo temporal.
| |
| Assinatura do orientador: = '_"
\ Data e assinatura do contato da empresa: 774

Ob/m’ ?eévo Ll p)tf’\'OMlL ¥ J

Obs.: Preenchimento obrigatério de todos os campos. [
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APENDICE B — Modelo de Questionario
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ANEXO 1 - Portfolio BRADDA
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