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Resumo

Esta pesquisa apresenta por meio de estudo de caso um Mode-
lo de Gestao Visual de Projetos aplicado junto a prética proje-
tual de design. Os Procedimentos Metodoldgicos incluem uma
revisdo de literatura dos temas que embasaram a construcao
do modelo: Desenvolvimento de Projetos, Design Thinking e
Gestao Visual; e também a aplicacdo de tal modelo como es-
tudo de caso. Como resultado, sdo descritos o modelo desen-
volvido e a sua aplicacdo como estudo de caso por meio de
dois projetos praticos em disciplina no curso de graduagao em
design. As consideracdes finais apresentam potencialidades e
novas oportunidades visualizadas ap6s a aplicacdo do modelo.

Palavras-chave: modelo de gestao visual, processo de desen-
volvimento de projetos, pratica projetual.

Abstract

This study presents an innovation Model of Project Visual
Management applied to design practices through a case
study. The methodology procedures include a literature re-
view about the subjects that supported the model framework:
Project Development, Design Thinking and Visual Manage-
ment; and its application as a case study. As outcomes, the
model developed and its applications are described as a case
study through two applied projects in graduation courses of
design. The final conclusion shows potentialities and new op-
portunities noticed after those applications.

Keywords: model of visual management, product develop-
ment process, design practice.

Introducao

O desenvolvimento de projetos tende a diferenciar o
produto e torné-lo mais competitivo. Além disso, ele tam-
bém permite a empresa modificar, melhorar e fortalecer a
sua posicao frente a concorréncia.

Designers, engenheiros, gestores, empresarios, pes-
quisadores e demais envolvidos no processo de desen-
volvimento de projeto precisam inovar, ser criativos e
considerar diferentes perfis e situacdes em suas propos-
tas, produtos e resultados. Diante disso, a atividade proje-
tual torna-se um dos meios mais adequados de preparar
profissionais para esse tipo de processo (Busseri e Palmer,
2000; Design Studies, 2013). Diante de tal cenario, cabe a
indagacdo: como é possivel estimular alunos a considerar

e atender tais requisitos de projeto atuando de forma mais
participativa durante a pratica projetual?

Segundo Sibbet (2013), os seres humanos gostam de
interagir, e permitir que as pessoas ponham suas maos na
informacao é um caminho direto para maior participacao.
Equipes podem se tornam mais eficientes e eficazes quan-
do conseguem visualizar o tema de forma que seja possivel
interagir comparando dados, localizando padrées e ma-
peando ideias, pois isso facilita pensar globalmente (Me-
redith e Mantel, 2006; Rozenfeld et al., 2010; Sibbet, 2013).

No entanto, processos de desenvolvimento mais
complexos geralmente sdo de dificil compreensao e vi-
sualizacao, pois implicam em muitas atividades, feitas
por diferentes pessoas, cada uma delas produzindo re-
sultados que, por vezes, sao utilizados em etapas subse-
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quentes. Dessa forma, a complexidade pode aumentar
em razdo proporcional ao tamanho, a complexidade e as
especificidades do projeto (Browning, 2009; Rozenfeld et
al., 2010). Diante disso, emergiu a possibilidade de de-
senvolver - e posteriormente aplicar - junto a alunos de
design um modelo inovador de gestdo de projeto com o
objetivo de facilitar a interacdo e o monitoramento dos
processos projetuais.

Portanto, a aplicacdo de modelos de gestao de proje-
to que visem ampliar a visualizacdo, a documentacéo e o
controle e também estimular a participacdo e a interacao
durante a prética projetual mostra-se relevante. Esta pes-
quisa ird apresentar, por meio de estudo de caso, um mo-
delo inovador de Gestdo Visual de Projetos aplicado junto
a pratica projetual de design.

Revisao de literatura

Com esta revisao de literatura, buscou-se publicacdes
que contribuissem para a proposta de Gestdo Visual ao
voltada ao desenvolvimento de projetos, considerando a
aplicacao para a pratica projetual de design.

Segundo Paladini (2009), denomina-se qualidade
de projeto o conjunto de ag¢des praticas que a organiza-
cao desenvolve para assegurar que os requisitos de mer-
cado sejam atendidos pelas especificacdes de projeto. A
recorréncia de uso de determinadas agdes praticas em
diferentes projetos de produto configuram o processo de
desenvolvimento de projetos de uma organizacdo - seja
ele formalmente proposto ou nao.

Esse processo consiste em um conjunto de ativida-
des por meio das quais se busca, a partir das necessidades
do mercado, das possibilidades e restricdes tecnoldgicas,
considerando-se as estratégias competitivas e de produto
da organizagao, chegar as especificagdes de projeto de um
produto e de seu processo de producdo, para que a ma-
nufatura seja capaz de produzi-lo (Rozenfeld et al., 2010).
Segundo os autores para obter-se um padrao, no proces-
so de desenvolvimento de projeto, é essencial adotar um
modelo geral de referéncia. No entanto, ao defini-lo, de-
vem-se considerar as melhores e mais adequadas praticas.

E nesse sentido que o Design Thinking auxilia di-
retamente a promocao da gestdo visual para o desen-
volvimento de produtos, principalmente por usar ferra-
mentas de linguagem visual para se reconectar com o
modo natural de trabalho e descobrir como o processo
de brincar, evoluir e fazer versdes das coisas — em re-
sumo, trabalhar como os designers trabalham - pode
auxiliar consideravelmente o processo de desenvolvi-
mento (Sibbet, 2013).

Portanto, a proposta do Design Thinking é apresen-
tar o design como uma ferramenta estratégica para as
empresas. Embora o nome design seja frequentemente
associado a qualidade e/ou aparéncia estética de produ-
tos, o design, como disciplina, tem por objetivo maximo
promover bem-estar na vida das pessoas. Assim, é a ma-
neira como o designer percebe as coisas e age sobre elas
que é proposta como caminho para a inovagao empresa-
rial (Vianna et al., 2012).

Na metade do século XX, os japoneses passaram a in-
vestigar e a sistematizar modelos de gestédo direcionados,
principalmente, aos procedimentos operacionais fabris.

Concomitante a essa busca por melhores desempe-
nhos, foram desenvolvidas propostas que incentivavam
a maior participacado dos colaboradores no processo, o
trabalho em equipe e o uso de instrumentos gerenciais.
Os japoneses até hoje induzem seus operarios a pensar
e a criar. Para isso, incentivam a criatividade e o acesso a
informacoes. Alguns autores sao reconhecidos internacio-
nalmente por suas contribuicdes aos modelos orientais,
vale citar: Juran (gestdo); Deming (processos); e Ishikawa
(ferramentas) (Paladini, 1998).

Desde o inicio, principalmente apés a disseminagao
da filosofia Lean (que utiliza o gerenciamento visual, o ma-
peamento de fluxo de valor e outros mecanismos visuais),
a Gestao Visual tem se mostrado importante por buscar
meios rapidos e simples que permitam aos envolvidos
saber o estado atual da situacdo e colaborar com a orga-
nizacdo (Locher, 2008; Osterwalder e Pigneur, 2010; Lean
Institute Brasil, 2009).

O Lean Institute Brasil (2009) define Gestdo Visual
como um sistema de planejamento, controle e melhoria
continua que integra ferramentas visuais simples que pos-
sibilitam o entendimento e permitem, com uma rapida
visualizacdo, compreender a situacdo atual. Isso apoia o
trabalho padronizado e a aderéncia dos processos e via-
biliza melhorias.

Por finalidade, a Gestdo Visual busca permitir aos
envolvidos visualizacdo e compreensao, tornando a situa-
¢do mais transparente, ajudando a focar em processos e a
priorizar o que realmente é necessario. Ela pode também,
fornecer informacdes que gerem ag¢des no ponto da co-
municacdo. E a manutencéo e a atualizacdo de tais infor-
macoes deve ser feita pelos que realmente fazem o traba-
lho, que, na maioria das vezes, sao os primeiros a perceber
as anormalidades (Meredith e Mantel, 2006; Osterwalder e
Pigneur, 2010; Lean Institute Brasil, 2009).

As formas de apresentagao visuais sao ilimitadas, pois
0s recursos visuais sdo guiados apenas pelo objetivo de
tornar faceis e acessiveis as orientagdes, os procedimentos
e a comparacdo do desempenho real versus o esperado.
Um dos beneficios das apresentagdes visuais, segundo
Eppler e Platts (2009) é que elas podem ser evocativas e,
portanto, inspiradoras e cativantes.

A literatura apresenta exemplos praticos de mecanis-
mos visuais, desde niveis estratégicos até os mais opera-
cionais. Entre eles, vale mencionar propostas que permi-
tem uma visdo global e simplificada do processo: Business
Model Generation - Canvas (Osterwalder e Pigneur, 2010;
Clark, 2013); Mapeamento do Fluxo de Valor (Locher 2008;
Dennis, 2010); e Método A3 (Lean Institute Brasil, 2009;
Dennis, 2010).

Procedimentos metodoldgicos

Quanto ao desenvolvimento do modelo, cabe res-
saltar que, para a presente pesquisa, foi realizada previa-
mente uma revisao de literatura dos temas Gestdo Visual,
Desenvolvimento de Produtos, Lean, Usabilidade e Design
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Thinking, que resultaram na indicagao de principios para
um Modelo de Gestao Visual de Projetos, e que tal pesqui-
sa, juntamente com a proposta de funcionamento concei-
tual do modelo, sdo apresentadas aqui e podem ser vistas
de forma mais ampla em Teixeira et al. (2012a) e Teixeira
etal. (2012b).

Para investigacdo em maior profundidade de poten-
cialidades, fragilidades e ajustes necessarios ao modelo a
ser proposto, a aplicacdo da pesquisa foi direcionada para
o estudo de caso. Tal estudo foi realizado durante o segun-
do semestre de 2012.

Segundo Lakatos e Marconi (2007), o estudo de caso
refere-se ao levantamento com mais profundidade de de-
terminado caso ou grupo humano e ndo pode ser genera-
lizado, por ser caso unico. Os autores também esclarecem
que, nesse tipo de pesquisa, sdo realizados diversos levan-
tamentos e anadlises e utilizadas técnicas de observacao
direta e indireta.

Lakatos e Marconi (2007, p. 274) também mencionam
caracteristicas relacionadas ao estudo de caso, que se ali-
nham bem a essa proposta de pesquisa. Séo elas:

1) visa a descoberta;

2) enfatiza a interpretacdo do contexto;

3) retrata a realidade de forma ampla;

4) utiliza diversas fontes de informacao;

5) permite substituicdes;

6) representa diferentes pontos de vista em dada si-
tuacgao; e

(7) faz uso de linguagem simples.

(
(
(
(
(
(

O Modelo de Gestdo Visual de Projetos foi aplicado
em uma disciplina de graduacdo denominada Projeto 15
(Céd.: GR7176 — Turma 04454), que foi ofertada preferen-
cialmente aos alunos do curso de nome do curso e nome
da instituicdo — nome retirado para avaliacdo. A disciplina
foi ministrada por 03 professores e auxiliada por alunos de
pos-graduacdo, com 10 alunos de graduacdo em design
organizados em equipes de 03 e 02 integrantes.

Fase 1 - Inspiragdo (Etapas:-1,0e 1)

Fase 2 - Ideagao (Etapas: 2e3)  Fase 3 - Implementagdo (Etapas: 4, 5 e 6)

A pesquisa foi autorizada pela Comissao Nacional de
Etica em Pesquisa (CONEP), através da Plataforma Brasil.
Dessa forma, ela foi avaliada e aprovada pelo Comité de
Etica em Pesquisas com Seres Humanos da Universidade
Federal de Santa Catarina, sob o parecer de aprovacdo
numero 167.662 divulgado em 10/12/2012, e o acompa-
nhamento do grupo de estudo foi feito diretamente pelos
pesquisadores.

Resultados

Este tépico apresenta uma visao geral e discussdes
sobre os resultados obtidos no que tange ao Modelo de
Gestéo Visual de Projetos aplicado ao estudo de caso.

O Modelo de Gestdo Visual aqui proposto utilizou
como referéncia em metodologia de design o Guia de
Orientacéo para o Desenvolvimento de Projetos - GODP.

O GODP (Figura 1) foi escolhido como base para a
aplicacdo do modelo. Pois, além da familiaridade dos pro-
ponentes com o guia e do seu reconhecimento como mo-
delo cientifico - por publicagdes como Merino (2010), Me-
rino, Gontijo e Merino (2011), Teixeira (2011) - a proposta
estrutural apresenta caracteristicas relevantes ao conceito
de desenvolvimento de projetos e de gestédo visual, tais
como orientagao por macro-fases' (inspiracao, ideacao e
implementacéo), etapas e subetapas; o uso de variacdo
cromatica para auxiliar na orientacéo visual das etapas; e o
desenvolvimento ciclico.

A finalidade do guia nesta pesquisa foi organizar e
oferecer uma sequéncia de atividades de forma flexivel,
permitindo que o design seja executado de maneira cons-
ciente e levando em consideracdo o maior nimero de as-
pectos relevantes ao projeto.

Inicialmente, o Modelo visual de Referéncia (GODP)
consistia em um quadro descritivo que apresentava as eta-

Etapa de
oportunidades

Etapa de Etapa de
verificagao 3
e N5 prospeccao
& "
< S
s
e Etapa de (e E o E:::(:;ento
— viabilizaca \
viabilizacso \\ G % de dados
2
% &
Etapade 0 IDEX Etapa de
execucao -’ organizacao
e analise
Etapa de

criagao

Figura 1. Guia de Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos - GODP.

Figure 1. Guidance for Project Development - GODP.

'O GODP apresenta 3 macrofases que se alinham aos modelos e propostas consagrados da literatura, ja apresentados anteriormente. Entre eles, vale
citar: Modelo de desenvolvimento de produto de Back et al. (2008), composto de Planejamento, Elaboracao do Projeto do Produto e Implementa-
¢éo do lote inicial. O Modelo de Referéncia do PDP de Amaral et al. (2010), que preconiza as macrofases Pré-desenvolvimento, Desenvolvimento e
Pds-desenvolvimento; as fases apresentadas pelo Design Thinking em Brown e Wyatt (2010), Inspiracdo, Ideacao e Implementacao e, ainda, em uma
publica¢do de Vianna et al. (2012), também relacionada ao conceito de Design Thinking, que apresenta os termos Imersdo, Ideacdo e Prototipacao.

Strategic Design Research Journal, volume 7, number 3, September-December 2014 125



Gestéo visual de projetos: um modelo voltado para a pratica projetual

pas e suas funcdes principais. Depois, esse quadro evoluiu
para tabelas que descreviam a etapa em diferentes niveis
de complexidade, da seguinte forma: o que é; o que fazer e
como fazer. A partir dessa tabela, foram desenvolvidas fer-
ramentas buscando tornar o processo mais visual. O Pai-
nel Visual, por exemplo, foi idealizado para que o usuério
consiga obter uma viséo sistémica do projeto, permitindo
que ele veja as conexdes entre a etapas/atividades que a
equipe esta desenvolvendo e as demais etapas.

A Figura 2 exemplifica como o Modelo evoluiu de, a
partir de um Quadro Descritivo, para um Quadro de Eta-
pas que se desdobrou em diferentes ferramentas, como os
painéis visuais; as fichas de orientacao; as fichas de saida, o
cronograma visual e os cartes-recado. Para promover fluxo
entre etapas, é apresentada aqui uma sistematica com base
nos modelos de Back et al. (2008) e Rozenfeld et al. (2010).

O Modelo de Gestao Visual propbe que, ao terminar
uma etapa, uma ficha seja preenchida com a funcao apre-
sentar uma sintese de informagdes visuais para que a eta-
pa subsequente possa dar continuidade ao processo de
transformacdo. Um material também foi apresentado aos
envolvidos, com funcédo de orientar a utilizacdo das fichas
da etapa anterior, como desenvolver a etapa atual e como
preencher sua respectiva ficha de saida — essa proposta
de fichas de saida incorpora a proposta de Rozenfeld et al.
(2010) de avaliar o que foi desenvolvido (os gates). A di-
ferenciacdo da proposta aqui apresentada em relagdo aos
demais modelos é a de que essa orientacdo seja acessivel,
sintética e, preferencialmente, visual (ilustrada).

A Figura 3 apresenta as fungdes das principais ferra-
mentas do conjunto de ferramentas que da suporte ao
Modelo de Gestao Visual de Projetos.

Cronograma Visual

Quando?
[deve ser/foi feito]

=

(=)

Cartao-recado Como?
[foi, ou deve ser,

[ eito]

O que fazer?
Como fazer?

Quadro Descritivo Quadro de Etapas @

Painel Visual
[fixo; movel; e equipe]

[
]
3
T
o
|

4=

O que é?

0 que fazer?
Como fazer?
Indicado para:

0 que foi feito?

Ficha de Orientacdo Ficha de Saida

Figura 2. Evolucdo - Modelo de Gestao Visual de Projetos.
Figure 2. Evolution - Model of Project Visual Management.

Ferramentas do Modelo de Gestao Visual de Projetos

Promovem a visualizagdo

|
|
O |
— |
=l L l
o] Lo
S 5 s Pastas de Proj.. Arq. Digitais
Painéis Visuais Caixas Fichas ) | S
Global Macro Intermedidrio Detalhado : Detalhado
Projetos em Geral Projeto/Etapa I (Suporte)

Etapas/AtividadesI Tarefas Individ.

Figura 3. Ferramentas - Modelo de Gestéo Visual de Projetos.

Figure 3. Tools - Model of Project Visual Management.

Geram documentagdo do processo
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Portanto, o painel visual, as caixas, as fichas e as pas-
tas de projeto promovem maior visualizacdo de informa-
¢oes. As fichas, a pasta de projeto e os arquivos digitais
geram maior documentagédo para o processo. A represen-
tacdo visual na base da imagem indica que o nivel de de-
talhamento das ferramentas tende a aumentar de forma
inversamente proporcional a sintese de informacgées que
a ferramenta promove. Portanto, esse conjunto de ferra-
mentas permite que o usudrio (projetista, gestor, etc.) en-
contre informagdes sobre o projeto no nivel de detalha-
mento/sintese de que necessita.

Para diversificar o uso em diferentes contextos, o con-
ceito de Painel visual foi desdobrado em diferentes solu-
¢bes, apresentadas na Figura 4.

Também foi criado um ambiente fisico diferenciado,
com as principais ferramentas do modelo para a equipe
de projetos. A proposta, que é apresentada por de Suikki
et al. (2006), baseia-se em ofertar um espaco diferenciado
para dar suporte a Gestado Visual e, assim, por promover
e apoiar a aprendizagem continua, a cultura de discussdao
aberta e, consequentemente, proporcionar um bom am-
biente em projetos.

— Painel de Atividades

Esse processo de fluxo visual (Figura 6) atua para
fornecer retorno aos envolvidos das etapas: atual, subse-
quente e anterior. Portanto, ao registrarem a prépria acao,
os envolvidos também geram retorno de informacéo so-
bre o desempenho, sobre as atividades, sobre as etapas e
sobre o projeto como um todo, o que é util para o projeto
atual e para projetos futuros.

Como sugere o conceito do Modelo de Gestéo Visual
de Projetos (Teixeira et al. 2012b), no ambiente de projetos,
foram instaladas caixas para cada etapa-chave do proces-
so de desenvolvimento de projetos, fichas de orientacao,
fichas de saida e painéis visuais para 0 acompanhamento
de processos e orientagdes de apoio.

Como ja fora dito, o Modelo piloto de Gestao de Pro-
jetos foi aplicado como estudo de caso. O cronograma de
atividades foi dividido em dois blocos, ou ciclo de projetos,
que foram assim denominados: Projeto 1 (P1) e Projeto 2
(P2). O P1 foi realizado no inicio da disciplina e sua por-
centagem era de 30% em relacdo a composicdo da nota

Painel Fixo
Mesma Base

) . Conceitual
Painel de Equipe

Painel Movel

Figura 4. Modelo conceitual dos painéis visuais.
Figure 4. Conceptual model of visual panels.

caixas

P—

% 2

Figura 5. Sala de projeto.
Figure 5. Project room.
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P

I
> ETAPA 1

ETAPA 2

P o
) ETAPA 3 !

¥ ¥
] Para iniciar a Etapa 1, utilize:

Ficha de Saida + Ficha de Orientacdo

da Etapa 0 da Etapa 1 da Etapa 1

Para iniciar a Etapa 2, utilize:

Ficha de Saida + Ficha de Orientagdo
da Etapa 2

1 S
Para iniciar a Etapa 3, utilize:

Ficha de Saida - Ficha de Orientagdo : (Ficha de Saida
da Etapa 2 da Etapa 3 da Etapa 3

=

Concluida a Etapa 1, cheque as

Concluida a Etapa 2, cheque as
i informagées na sua Ficha de Saida. |informagdes na sua Ficha de Saida. :informagdes na sua Ficha de Saida. :

Concluida a Etapa 3, cheque as

Figura 6. Fichas para fluxo entre etapas - fichas de entrada e saida.

Figure 6. Sheets for flow steps — input and output sheets.

final. Ja o projeto P2, de nivel mais avangado, correspondia
a 60% da nota final. A participacao individual completava
os 10% faltantes para a composi¢ao da nota final.

O material de apoio foi disponibilizado em uma plata-
forma online. Essa plataforma foi gerenciada pelos profes-
sores e assistentes. O material inclua as fichas de orienta-
¢do e de saida do GODP, ferramentas de suporte em geral
(detalhamentos, painéis, modelo de cronogramas, etc.),
material complementar, modelos de documentos e plano
de aulas da disciplina.

O P1 tinha como tema o desenvolvimento de ar-
tefatos para uso doméstico direcionados ao preparo de
alimentos. Ja o P2 ocorreu por meio de uma parceria pu-
blico-privada com a empresa, que atua na area de Teleco-
municacdes, Redes e Seguranca eletrénica na regido da
Grande Florianépolis.

Para o P1, foram disponibilizadas cinco semanas de
desenvolvimento e, para o P2, dez semanas. O GODP e o
Modelo de Gestdo de Projetos foram apresentados aos
alunos logo nas primeiras aulas. Nesse interim, os princi-
pios de funcionamento, bem como as ferramentas e suas
formas de preenchimento, foram esclarecidos.

Apds a apresentacdo inicial da sistematica para o
desenvolvimento de projetos do semestre, um “kit de fer-
ramentas” foi entregue para cada equipe de projeto (os
alunos foram divididos em quatro equipes de trés ou dois
alunos cada). O kit incluia: uma pasta de projeto (para o
acervo material do processo de desenvolvimento); um
cronograma visual (para organizagao das atividades); fi-
chas de orientacao e de saida; e uma impressdo de 841Tmm
x 1189mm do painel visual.

ApOs a apresentacao do plano de ensino, do crono-
grama de atividades, do GODP e do conjunto de principios
e ferramentas do Modelo, iniciou-se, com os alunos, um
processo de imersdo, sem se expor claramente, ainda, o

tema de projeto. Portanto, ao entrarem em sala de aula,
os alunos encontraram sobre a mesa diversos utensilios
domeésticos voltados para o preparo de alimentos.

Durante a primeira etapa do momento de imersao,
ndo foram esclarecidas aos alunos a forma de uso e a fina-
lidade dos utensilios, para que eles pudessem observar o
nivel de intuitividade do produto. Na sequéncia, os alunos
utilizaram os produtos no preparo e na manipulagao de
alimentos e foram incitados a higieniza-los posteriormen-
te. Essa dinamica incitou os alunos a perceberem as opor-
tunidades de projeto, primeira etapa do GODP (Etapa -1).

Apds essa a imersao e os esclarecimentos iniciais, as
equipes e a tematica do P1 foram definidas e apresenta-
das. Em seguida, os alunos estruturaram um cronograma
visual inicial (com o modelo de cronograma visual dis-
ponibilizado) e realizaram um levantamento preliminar
(Etapas-1,0e1).

As fichas de orientacao foram utilizadas como suporte
aos alunos no esclarecimento de como poderia ser feito o
desenvolvimento de cada etapa, indicando o que é; como
fazer; e para que é indicada cada atividade. Além de realizar
as atividades, os membros da equipe também se dividiam
no gerenciamento das entregas. Tais acdes de gerencia-
mento eram induzidas pelas fichas de entrega, que solici-
tavam que a equipe planejasse, organizasse e descrevesse
suas atividades etapa por etapa, indicando, inclusive, quem
seria o responsavel pelo preenchimento da ficha.

Para que os alunos compreendessem a importancia
da utilizacdo do modelo e obtivessem maior facilidade no
desenvolvimento das etapas e na transicao entre macrofa-
ses, aulas expositivas e atividades complementares foram
ofertadas aos alunos pelos professores e assistentes.

Na etapa de criacdo (Etapa 3), as equipes tiveram a
oportunidade de apresentar suas alternativas de projeto
de produto para utensilio doméstico de cozinha e, além
de atividades praticas para estimular a criatividade, tam-
bém receberam dos professores e assistentes um retorno
de como poderiam explorar suas alternativas.
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; « ¥
Painel Visual (Equipe)

Figura 7. Planejamento e levantamentos preliminares.
Figure 7. Planning and preliminary surveys.

l

Cronograma Visual

Figura 8. Desenvolvimento das etapas iniciais — fase de inspiracao.
Figure 8. Development of the first steps- Inspiration phase.

Apds o desenvolvimento das alternativas, foram ini-
ciadas as etapas de execucao e viabilizacao (Etapas 4 e 5).
Os alunos também fizeram detalhamento técnico de ma-
terial, estimativas de custo de producdo e preparacéo de
documentos para registro de propriedade industrial.

As equipes apresentaram os resultados do P1 em 10
de outubro de 2012 por meio de argumentacao verbal,
slides e modelos digitais e fisicos. As pastas, os arquivos di-
gitais e os modelos ficaram com a equipe de professores,
para avaliagdo posterior.

Por fim, as avaliagdes do P1 foram realizadas de for-
ma coletiva, ou seja, com a participacdo de professores e
assistentes. O retorno aos alunos sobre as avaliagdes dos
projetos foi dado por meio de fichas que continham notas,
graficos e comentarios.

Apds o encerramento do P1, foi solicitado as equipes
gue mensurassem e apresentassem visualmente como foi
a utilizacao e distribuicao do tempo em relacéo as etapas e
subetapas (em tempo real e em porcentagem), para que os
alunos levassem em consideracdo essa experiéncia como o
tempo de desenvolvimento de projetos no momento de es-
tabelecer as estimativas na elabora¢do do cronograma para
o P2. Para isso, eles utilizaram como apoio as fichas de en-
trega, que possuem marcacdes de data de inicio e término.

Aplicacao no Projeto 2 (P2)

Como ja fora mencionado, o desenvolvimento do P2
ocorreu por meio de uma parceria, e o tempo de desenvol-
vimento do P2 fora de dez semanas.

O briefing de projeto foi lido publicamente para as
equipes e entregue na versao impressa. Apds isso, foram
esclarecidos os procedimentos a respeito do P2.

Como fora sido trabalhado no P1, na fase de inspira-
¢ao (Etapas-1,0e 1), os alunos estruturaram um cronogra-
ma inicial e realizaram um levantamento preliminar, que
foi apresentado em aula pela equipe aos colegas de classe
e aos professores e assistentes.

Durante as fases iniciais do P2, notou-se que, além
das ferramentas visuais para gestdo de projetos ja dispo-
nibilizadas, as equipes comecaram a utilizar e desenvolver
outros procedimentos visuais para facilitar a organizacao
das informacgées provenientes do levantamento prelimi-
nar (ver Figura 10, a direita).

Apos a fase de inspiragao, foi iniciada a fase de idea-
¢ao, na qual conceitos e alternativas foram explorados por
meio de desenhos e estudos fisicos.

A imagem a seguir exemplifica a utilizacdo do painel
visual, que era aproveitado tanto para os alunos quanto
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Figura 9. Modelos digitais e fisicos - P1.
Figure 9. Digital and phisical models - PI.

Painel Visual (Atividades)

Figura 10. Desenvolvimento - P2 | Etapas iniciais.
Figure 10. Development - P2 | First steps.

! & Painel Visual (Fixo) e

Figura 11. Utilizacdo dos painéis.
Figure 11. Using panels.
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para professores e assistentes, para maior orientagao e
controle no processo projetual.

As alternativas desenvolvidas pelas equipes foram
apresentadas previamente (em nivel conceitual) aos demais
colegas de classe e aos professores e assistentes. Apds essa
apresentacao preliminar, os alunos receberam orientacoes
dos professores e assistentes para ajustes finais no projeto
e também quanto a forma de apresenta-lo. As equipes tive-
ram uma semana para realizar tais ajustes, e entdo, mostrar
o projeto em uma apresentacéo final na empresa.

Na ocasido, os alunos obtiveram um feedback dos
designers e demais profissionais da empresa quanto aos
projetos. Na semana seguinte, foi realizado o fechamento
da disciplina com professores assistentes e alunos. Nesse
fechamento, houve uma discussdo sobre os aspectos ge-
rais da disciplina, dos projetos e do método, bem como da
sistematica de gerenciamento de projetos.

Consideracoes finais

A pesquisa apresentou a aplicacdo de um Modelo de
Gestdo Visual de Projetos direcionado a pratica projetual.
Neste sentido, notou-se que o modelo facilita a conducao,
especialmente por priorizar o sentido da visdo. Percebeu-
-se também que isso amplia a participagao dos diferentes
membros da equipe.

Apds a aplicagdo como estudo de caso, ajustes foram
feitos nas ferramentas do Modelo de Gestéo Visual de Pro-
jetos. Os principais avancos sdo descritos a seguir.

Quanto aos painéis visuais, destacam-se:

« Painel Fixo: recebeu correg¢des simples, basicamente
aredacao de alguns textos e a alteragao na sugestao
de ferramentas de apoio (inclusao e exclusdo de fer-
ramentas e processos de apoio ao desenvolvimento
de projeto).

« Painel Mével: esta solugao foi integrada ao Modelo
para proporcionar maior mobilidade ao painel visual,
por isso, além das corre¢des supracitadas, esta ferra-
menta possui pés e rodas.

Pefinigao de Requisitos

Responsavel: Adriano

. Entrega prevista para: 27/06

Figura 12. Cartdes-recado para fixacdo no painel -
Exemplo de preenchimento.
Figure 12. Note Cards to put on the panel - Example fill.

- Painel de Equipe: esta ferramenta recebeu as mes-
mas alteracdes do painel fixo.

- Painel de Atividades: com a finalidade de propor-
cionar a interacdo, o Painel de Atividades (Painel
Semantico) comecou a ser utilizado no sentido ho-
rizontal, e ndo mais no sentido vertical, pois, dessa
forma, fica mais facil o alcance, a visualizacdo e a in-
teracdo com o painel.

O cronograma visual vem recebendo ajustes apds
cada aplicagao (o estudo de caso foi a primeira). No mo-
mento, estdao sendo feitos estudos para torna-lo ainda
mais visual (cabe ressaltar que os estudos apresentados
aqui ainda estdo sendo testados).

Quanto a padronizacdo de uso do cartdo-recado du-
rante a aplicacdo como estudo de caso, percebeu-se que a
equipe tinha dificuldades em definir as informacdes-chave
a serem colocadas no cartdo-recado, ou seja, a respeito de
quais informacdes deveriam ser incluidas no painel por
meio de papéis autoadesivos (Post-it®) (ver Figura 12). En-
tao, foi definido que cada cartao-recado deve representar
uma entrega ou tarefa do projeto.

Como mostra aimagem anterior, sugere-se que as in-
formagdes disponibilizadas nesses cartées-recado sigam
um padrao, a saber:

- Nome da entrega/tarefa;

+ Responsavel pela entrega/tarefa;

« Previsao para conclusdo da entrega/tarefa (estimada

e mais provavel);

« Barra de status da tarefa. Feita de forma simples e

manual para a visualizacdo do status da tarefa.

« Sugestao: usar uma cor de cartdo-recado por proje-

to (no caso de haver mais de um projeto.

Quanto as caixas, além de incrementos de orientacdo
nas caixas de projetos (miniaturas para visualizacdo das fichas
de orientacdo e saida de cada etapa, etc.), alguns testes foram
feitos para tentar ampliar o uso pela equipe. Entre estes, cabe
destacar as mudancas na forma de disposicao das caixas.
Percebeu-se que o uso delas de forma mais efetiva ocorreu
apenas em projetos de extensdo que eram desenvolvidos
na mesma sala (NGD/LDU) onde as caixas estavam fixadas. A
partir disso, pode-se inferir que essa ferramenta possui valor
de uso vinculado a sala ou escritério de projetos.

Quanto as fichas, destaca-se que as fichas de orien-
tacao tornaram-se mais visuais e completas (do ponto do
contelido). Esses ajustes foram realizados com a finalidade
de destacar melhor o conteldo e torna-lo mais atrativo.
Entre eles, destacam-se as melhorias na diagramacao e
nas ilustracdes. Com relacdo as fichas de saida, algumas
melhorias estdo sendo feitas, tais como colocar opc¢des de
resposta para os usuarios assinalarem.

Quanto a pasta de projetos e os arquivos digitais,
cabe ressaltar que o processo evoluiu mais no sentido de
orientacao sobre como os usuarios podem melhorar a for-
ma de organizacdo e a visualizacdo desses documentos.
Buscando tornar esse processo mais didatico, pretende-se,
como trabalho futuro, desenvolver um tutorial.

Ressalta-se que a gestao visual aplicada ao desenvol-
vimento de projetos é uma abordagem mais ampla e que
seus principios podem ser adaptados para outras metodo-
logias de desenvolvimento de projetos e gestao em geral.
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Entre os principais diferenciais dessa abordagem, cabe
destacar o estimulo para uma cultura e motivacao para a
visualizacao e a autogestéo.

Cabe destacar, ainda, que é funcdo do gerente de
projeto (ou do professor), além de encorajar autogestéo,
a experimentacéo e o aprendizado a partir do uso do mo-
delo, também estimular que a equipe reflita sobre como o
processo pode se tornar mais visual.

Além disso, reconhecemos que os recursos de comu-
nicagdo rapida e da tecnologia da informacao (Tl) atuais
permitem praticas interativas. Portanto, como projeto futu-
ro, sugere-se dar continuidade a este estudo por meio do
desenvolvimento de aplicativos digitais que possibilitem
expor, discutir e compartilhar situages de forma colabora-
tiva e online, pois acredita-se que uma verséo digital possa
ser agregada ao modelo, auxiliando na orientacéo, no dire-
cionamento de fluxo e, principalmente, no acesso remoto a
informacdes de uma forma fécil, rpida e interativa.
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