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Resumo
O presente artigo é resultado de uma Abstract

analise feita em uma empresa de design
avaliando as principais dificuldades no
relacionamento entre os profissionais
da area e seus clientes ao longo do
desenvolvimento de projetos de design.
Sédo apresentados exemplos especificos
e sugestdes para a obtencdo de melhores
resultados entendendo o que o cliente

necessita e o que o designer pode oferecer.

Palavras Chave: Empresa de design.
Relacionamento. Atendimento.

Dificuldades.

This paper is the result of an analysis in a
design firm by assessing the main difficulties
in the relationship between professionals and
their clients throughout the development
of design projects. It is presented specific
examples and suggestions for obtaining
better results by understanding what the
customers need and what the designer can

offer.
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INTRODUCAO

O presente artigo tem inicio com o nascimento da Gabbo Design Ltda., um
escritorio de design de Belo Horizonte/MG - Brasil, que iniciou suas atividades em
janeiro de 2010.

A Gabbo Design foi uma empresa incubada na D. Incubadora de Empresas e
Negocios de Design, da Universidade do Estado de Minas Gerais - UEMG, e sua
proposta é trabalhar com o design grafico e de produto de forma integrada para

.

melhor atender as demandas de seus clientes. A empresa conta com dois sécios,
um designer grafico e uma designer de produto, que perceberam ao longo de cinco
anos de atuacdo no mercado, que é possivel observar alguns erros cometidos pelos
profissionais do design nos momentos de contato com seu cliente, independente da
etapa do projeto. E a partir do estudo de diversas situacoes conflitantes entre estas
duas partes foi importante preparar um documento que transmitisse a experiéncia
adquirida, principalmente para designers e empresas recentes no mercado.

Apesar das informacBes serem apresentadas de forma generalizada, é
importante ressaltar que cada caso é especifico e que ndo existe uma Unica
resposta correta para todas as situacées. Ano apds ano, o mercado se mostra
como um ambiente de relacGes cada vez mais dindmicas e complexas, assim o
contetudo deste trabalho deve ser usado como referéncia e ndo como regra. De
acordo com Neumeier (2010) existem problemas tdo persistentes, difundidos e
dificeis que parecem simplesmente insoltveis. O autor cita:

Na esfera dos negdcios, os gerentes se deparam com um
subconjunto desses problemas: mudancas de risco, clientes
que sabem tudo, mercados divididos em unidades antagénicas
e pouco produtivas, além da voracidade dos acionistas,
funcionarios mal-intencionados, regulamentacdes paralisantes
e pressao da precificacdo de competidores desesperados com
operacdes em todo o globo, com pouco a perder e tudo a

ganhar.

Vale ainda fazer o levantamento de problemas capciosos da atualidade
(NEUMEIER, 2010):

1.Equilibrar metas de longo de prazo e demandas de curto prazo;
1.Prever retornos sobre conceitos inovadores;

1.Inovar com a crescente velocidade das mudancas;

1.Vencer a guerra pelo talento de classe mundial;

1.Combinar rentabilidade e responsabilidade social;

1.Proteger margens em um setor “commoditizante”;
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1.Multiplicar o sucesso por meio da colaboracdo entre silos;
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1.Encontrar espacos inexplorados e ao mesmo tempo rentaveis no
mercado;

1.Enfrentar o desafio da eco-sustentabilidade;

1.Alinhar a estratégia a experiéncia do cliente.

METODOLOGIA
O desenvolvimento da pesquisa foi dividido em quatro etapas principais,

_

a partir das quais foi possivel obter resultados significantes para a redacao do
presente artigo:

1.1 - Levantamento dos projetos de design relevantes, desenvolvidos no
escritorio Gabbo Design durante sua atuacdo no mercado;

1.2-Buscanos projetos selecionados, por semelhancas norelacionamento
com os clientes. As semelhancas foram separadas em ERROS: situacées que
geraram conflitos com o cliente. ACERTOS: situacdes que resultaram em um
bom relacionamento com o cliente. E finalmente: CORRECAO: onde foram
corrigidas as situacdes conflitantes da etapa ERROS e avaliados os resultados

a fim de melhorar o atendimento ao cliente.

1.3 - Selecdo das acdes mais generalizadas que poderiam ser utilizadas

como sugestdes para um bom relacionamento;

1.4 -Finalmente levantamento dos dados, pesquisa e redacdo do presente

artigo.

Briefing

O briefing é um documento que contém informacdes “especificas e
estratégicas [...] preparado de forma colaborativa entre e o solicitante e o
grupo de projeto, apds diversos entendimentos sobre a natureza desse projeto,
forma de executa-lo, prazos e recursos disponiveis” (PHILLIPS, 2008, p. ??). Na
Gabbo, o briefing representa também toda a etapa de planejamento, elaboracao,
execucdo e revisdo deste documento.

Nem todo o projeto exige a realizacdo do briefing com o cliente,
especialmente para demandas muito curtas e pontuais como a atualizacdo de
informacdes em um impresso simples, por exemplo. Mas a maioria dos projetos
de design necessita deste documento. Ele é de extrema importancia, pois
funciona como uma forma de contrato entre designer e cliente, é um acordo
entre as duas partes em que o cliente expde todas as informacdes necessarias

\ para o projeto e o designer especifica todas as acdes necessarias com base nas
N\ informacdes fornecidas pelo cliente.
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O tamanho do briefing varia a cada demanda, onde projetos simples
necessitam de poucas informacdes enquanto projetos complexos pedem
briefings complexos, mas de acordo com o esquema abaixo (PHILLIPS, 2008) é
possivel citar os principais conteldos basicos dos tépicos do briefing de design,
presentes em grande parte dos projetos:

Natureza do projeto e contexto
Sumario executivo, incluindo:

.

- Justificativas;

- Objetivo do projeto;

- Resultados desejaveis;

- Responsabilidades pelo projeto;

Anadlise setorial

Lista de produtos:

- Concorrentes;

- Precos e promocdes;

- Marca;

- Estudo de tendéncias;
- Estratégia da empresa;

(c) Publico-alvo

- Caracteristicas do publico-alvo: sexo, faixa etéria, escolaridade, nivel de
renda, ocupacéo, hobbies;

- Diferencas: regionais, culturais, habitos de consumo;

(d) Portfolio da empresa

- marca;

- imagem corporativa;

- segmentacdo de mercado;

(e) Objetivos do negacio e estratégias de design

- Principais resultados visados pelo projeto, descrito na linguagem de
negdcio;

- Atividades de design, correspondentes aos resultados visados;

(f) Objetivo, prazo e orcamento do projeto
Descricao das diversas fases do projeto:

- Tempo previsto;

- Orcamento;

- Recursos humanos necessarios;
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- Responsabilidade por aprovacao;
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(g) Aprovacdo, implementacdo e avaliacdo
Aprovacao do projeto:

- Preparacdo dos materiais de apresentacao;

- Responsaveis pela apresentacao;
Implementacéo:

- Providéncias necessarias para a implantacéo;
Avaliacao:

- Critérios para medir o sucesso do projeto;

(h) Informacées de pesquisa

- Tendéncias dos negdcios;

- Avancos tecnoldgicos;

- Lancamentos de novos produtos;

(i) Apéndice

Materiais suplementares:

- catalogos de produtos, fotos, mostruarios, artigos de jornais, artigos
cientificos, manuais, legislacéo.

Principais problemas no briefing
Informacdes falsas

Muitas vezes as informacbes fornecidas pelo cliente para compor
o briefing estdo incompletas e/ou ndo condizem com a realidade de
sua empresa. Problema ocasionado na maioria das vezes por falta do
conhecimento do seu produto fora da industria, comportamento no ponto-
de-venda, o publico-alvo, entre diversas outras informacdes. Este tipo de
discordancia costuma ser resolvida com uma pesquisa do produto pelo
designer apds briefing. Segundo Mestriner (2007, p. 45): “uma vez realizado
o briefing, é necessério que se proceda a um estudo de campo visitando os
pontos-de-venda onde os produtos sdo comercializados, para observar in
loco como esta acontecendo a competicdo e como estdo posicionados seus
concorrentes [...]".

Esta pesquisa preliminar é importante, pois se o projeto é desenvolvido
com base em informacdes incorretas, mesmo que seja aprovado pelo
cliente, ndo trara os resultados esperados para a sua empresa. Um exemplo
comum sao empresérios que vendem produtos com foco direcionado para
as classes C e D e descrevem no briefing que sua empresa atende as classes
A e B. Neste caso, outras informacéo citadas como o ponto-de-venda, preco
do produto, etc. é facil perceber informacées conflitantes, mas ndo sdo todas
as discordéncias com o briefing que podem ser facilmente resolvidas com
uma pesquisa preliminar. Dal a necessidade de se destacar com o cliente a
importancia da veracidade das informacdes apresentadas.
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Briefing incompleto

O briefing pode se apresentar incompleto devido a diversas situacées:
falta de interesse ou tempo da pessoa qualificada a respondé-lo, falta de
conhecimento em relacdo a propria empresa (ocasionado principalmente
guando o responsavel pelo preenchimento do documento é um funcionario
pouco qualificado), podendo ocorrer até mesmo a desisténcia da demanda
do projeto devido ao receio de revelar informacdes importantes, como o
faturamento da empresa, por exemplo.

Uma maneira de se obter um briefing mais completo com o cliente é ser
flexivel e oferecer mais de uma forma de executa-lo. Ha clientes mais dindmicos
que preferem receber o documento por correio eletrénico, com outros clientes
por uma conversa ao telefone o designer consegue todas as informacdes
necessarias para seu projeto, assim como em empresas que tem uma equipe
encarregada de avaliar o projeto de design, uma reunido com todos estes
funcionarios é a melhor forma de fazé-lo.

E importante também que o designer saiba avaliar quais informacdes sdo
realmente necessérias para o briefing. Utilizar o bom senso para ndo gastar
o tempo sem necessidade. Além disso, auxiliar de perto o cliente quando
necessario, principalmente aqueles que nunca tiveram contato com a atividade
de design antes, apresentando muitas dividas e inseguranca em relacédo ao
questionario.

De acordo com Falconi (2009), outro problema € a falta de percepcéo da
necessidade de

foco na satisfacao dos Clientes, cuja preferéncia é o verdadeiro capital de
uma empresa e que ndo é percebido em toda organizacdo. Geralmente as
pessoas repetem este slogan, concordam com ele, mas ndo tomam iniciativas
visando sua implementacéo.

Outro ponto que deve ser ressaltado é que em diversos casos, com clientes
gue nado trabalham com a area criativa, os termos e expressées utilizados por
designers podem ser de dificil entendimento. Muitas vezes também ocorre
o diferente entendimento de termos relacionamento ao ajuste sensorial do
projeto. Quando o cliente cita as caracteristicas que deseja para seu produto
por exemplo, surgem palavras como “moderno”, “ristico”, “alegre”, entre
outras. Como sdo descricdes subjetivas, é importante saber o que graficamente
significam para o cliente. Para isto foi aplicada na Gabbo Design a ferramenta

|ll

de “nivelamento visual” em que sdo apresentadas diversas imagens ao cliente,
para que ele descreva suas concepcdes e entendimentos para cada estilo visual.
A partir do resultado é feita uma anadlise grafica para entender qual a relacéo

visual das informacées textuais passadas pelo cliente.

.
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Inseguranca

A principal demanda de um cliente, quando procura uma empresa de
design para desenvolver projetos, é a busca pela inovacdo. O que acontece com
frequéncia é o cliente ter receio em trabalhar em conjunto com o designer ou
até mesmo, demandar um projeto inovador e ter a inseguranca de lanca-lo no
mercado antes que qualquer um de seus concorrentes.

Segundo Baxter (2000) o segredo de uma inovacao de sucesso € gerenciar
o risco. Contudo é importante ter em mente que o fracasso de novos produtos
é umrisco aceitavel e além de saber estabelecer metas para o desenvolvimento
de produtos é necessério saber quando elimina-lo do mercado para que néo
gere prejuizos.

E importante alertar o cliente sobre a diferenciacdo de seus produtos,
segundo Neumeier (2009):

A diferenciacéo tradicional é uma batalha &rdua na qual
as empresas desperdicam muitos esforcos com poucas
vantagens competitivas: a uUltima atracdo, a nova cor, o
preco mais baixo, uma velocidade mais alta. A diferenciacédo
radical, por outro lado, trata de localizar um novo espaco no

mercado que resulta em lucro no longo prazo.

Principais problemas relativos a inseguranca
Desconhecimento da area

Quando é o primeiro contato de um empresario com o projeto de design,
por desconhecimento do processo criativo ha clientes que acreditam que o
resultado sera sempre algo colorido, excéntrico ou caro.

Protecao do produto

Ha diversos casos de empresas que procuram o design como Uultima
alternativa para manté-la atuante no mercado, principalmente quando seu
produto, marca, embalagem, e outros, foi desenvolvido por alguém dentro da
prépria empresa, como um dos sécios ou familiares. Had uma crenca de que néo
se pode, ou simplesmente nao se deve fazer nenhuma modificacado no produto.
Nestes casos, pouco se pode fazer para a insercdo de um projeto de design,
pois a mudanca dependera mais de um novo posicionamento dos integrantes
da empresa em termos de gerenciamento de negécio do que realmente de um
bom projeto, sendo desaconselhada a insisténcia em seu desenvolvimento,
pois mesmo que este seja executado pelo designer, possivelmente ndo serd
produzido e/ou implementado pela empresa.

Para facilitar o entendimento do cliente sobre a atividade de design e evitar
o receio de modificacdo de seu produto, recomenda-se sempre a apresentacédo
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do portfélio do profissional para expor sua experiéncia e garantir ao cliente que
o designer pode oferecer aquilo que ele procura.

Outrofatorimportante destaapresentacao, ndo é apenas a qualidade visual
dos projetos apresentados no portfélio, mas também os dados apresentados: se
houve aumento nas vendas, maior facilidade de producéo, reducdo de custos,
alcance de novos pontos de venda, etc. Muitas vezes, este tipo de informacéo
trard mais confianca ao empresario do que apenas as imagens dos projetos
executados.

Outra opcao é gerenciar o risco da inovacdo ao lado do cliente. No SEBRAE
(Servico de Apoio as Micro e Pequenas Empresas) ha diversas ferramentas
para o auxilio do empresério no planejamento de novos produtos, muitas delas
gratuitas. E possivel, por exemplo, fazer uma pesquisa com a Bssola (SERVICO
DE APOIO AS MICRO E PEQUENAS EMPRESAS DE MINAS GERAIS, 2010)
um software de geoprocessamento que auxilia o empreendedor a escolher
a localizacdo do seu negdcio, ao analisar ndo soé o local, mas o publico a ser
atingido, com segmentacédo por faixa de populacédo, sexo e renda.

Ideia pronta

Um fator que comumente gera discorddncia entre designer e cliente
€ quando o empresério se apresenta com uma demanda e ja tem idealizado
todo o projeto. Esta situacdo é frequente, pois quem tem o olhar da empresa
tradicional ndo consegue enxergar o design, Neumeier (2010, p. ??7?) explica:
que Infelizmente, a maioria parte dos gestores é cega, surda e muda quanto ao
processo criativo: aprenderam suas “manhas” de forma mecénica, por meio de
uma tradicdo confinada em teorias de planilha.

Principais problemas das ideias prontas
N&o aceita criticas

Normalmente, quando isto acontece, o cliente inicialmente expde a sua
ideiade projeto erepudiatodas as sugestdes e criticas do designer, independente
do embasamento tedrico, como pesquisas e casos de sucesso ou fracasso que
o designer possa apresentar para justificar as suas opinides.

Reprovacéao do projeto

Mesmo que o cliente, inicialmente, ndo tenha reprovado as ideias do
designer, na maioria das vezes ira reprovar as alternativas que ndo condizem
com as caracteristicas citadas ou imaginadas por ele no inicio do projeto.

Esta situacdo muita vezes, deixa os dois lados frustrados, afinal todos tem
uma opinido em relacdo ao projeto. Nas vezes em que esta situacdo ocorre é
funcdo do profissional de design alertar seu cliente e justificar sobre todas as

.
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acbes em relacdo ao seu produto, mesmo que este ndo concorde. No entanto,
se o profissional ird ou ndo desenvolver o projeto de acordo com a vontade
do empresério, deixando de lado diversas adverténcias, varia de acordo com
o perfil de cada profissional. H& casos em que o cliente apresenta no inicio do
projeto um esboco do que imagina ser melhor para a sua empresa, neste caso,
a maior necessidade dele é alguém que saiba manipular os softwares de criacdo
e tenha contato com fornecedores do que realmente um projeto de design, logo
cabe a cada profissional entender a demanda e saber como lidar com o seu
cliente.

Vale ressaltar que deve haver o entendimento mutuo. Inicialmente por
parte do designer, que ndo deve jamais relevar as informacdes e preferéncias de
seus clientes, afinal ndo é comum o designer entender melhor de uma empresa
gue seu dono. Mas, da mesma forma, é importante o cliente entender que
também n&o ¢ especialista no desenvolvimento de projetos de design, e que
seu investimento é justamente para que um profissional especializado possa
indicar solucdes criativas e adequadas para seus problemas.

Prazos

Umfatormuitorepresentativonacarreiradeumdesigneréasuacompeténcia
em cumprir prazos. Um profissional que ndo consegue entregar projetos dentro
de um prazo estipulado, com o melhor nivel de detalhamento em relacdo ao
desenvolvimento de um produto, peca grafica ou ambiente, jamais conseguira a
fidelidade e a confianca de seus clientes e consequentemente reconhecimento
no mercado. Entretanto, durante o desenvolvimento de um projeto de design,
é necessaria a participacdo constante do cliente, seja respondendo o briefing,
aprovando etapas ou testando as solucdes apresentadas. Logo, para que um
projeto seja entregue no prazo correto, é necesséario além do designer, que o
proprio cliente também cumpra suas obrigacdes dentro do prazo estipulado.
E importante ter em mente que o designer comeca “a adquirir credibilidade
e confianca quando aprender a comunicar o valor do design, desenvolver a
habilidade de trabalhar com as pessoas e ndo somente para elas g, finalmente,
desenvolver uma rede de contatos para realizar trabalhos colaborativos”
(PHILLIPS, 2008, p. 60).

Principais problemas relacionados aos prazos
Expressar urgéncia

Caso o cliente necessite que um projeto seja concluido dentro de um
prazo muito curto, que para se concretizar sera necessario passa-lo na frente de
outros projetos ja em desenvolvimento pelo designer, é importante comunicar
ao cliente que serd necessério um esforco a mais para sua demanda, para
que ele entenda isto como uma excecdo e ndo como uma situacdo regular em
relacdo aos prazos estipulados pelo profissional. Uma sugestéo é utilizar taxas
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de urgéncia, muito comum em alguns servicos comerciais, como graficas por
exemplo. Cobra-se uma porcentagem a mais no valor do projeto para que fique
pronto antes do prazo inicial. E claro que isto ira variar de acordo com o cliente
e com o tipo de relacdo que o designer mantém, mas é necessario reforcar a
excecdo destes casos.

Qualidade do trabalho

Uma vez que o designer aceite trabalhar com um prazo muito curto, é
de extrema importancia que o profissional tenha em mente que a qualidade
do seu trabalho devera se manter a mesma. Quando duas partes entram
em acordo, falta de tempo ndo sera justificativa para uma qualidade inferior.
E possivel, se necessario, chegar a um acordo em relacdo as etapas de um
projeto. Por exemplo, num projeto de joias que levaria normalmente 20 dias
Uteis para ser desenvolvido e sdo dados apenas 10, pode-se acordar em ndo
apresentar um modelo real, ou entdo, entregar o detalhamento técnico dias
depois a apresentacdo dos conceitos. Qualquer decisdo desta natureza deve
ser discutida e acertada previamente com o cliente.

Aceitar prazos irreais

Ha profissionais de design, principalmente aqueles em inicio de carreira,
que trabalham com prazos e até mesmo, valores de projetos muito abaixo dos
praticados no mercado. Trabalhar desta forma pode prejudicar ndo apenas
o resultado final do projeto, como o relacionamento com os clientes que
se habituardo a estipular os prazos ou a ndo respeita-los, ou ainda nao irdo
relacionar uma provéavel qualidade inferior dos projetos ao tempo insuficiente
para sua execucao.

Assim como o designer ndo pode apresentar qualidade inferior em seu
trabalho devido ao prazo, é importante que as etapas de responsabilidade do
cliente também ndo sejam dispensadas. Um exemplo é o caso da revisdo de
conteddo em impressos. Se o cliente nao fizer a revisdo antes da impresséo, o
designer pode ter que arcar com nova impressao, caso sejam publicados com
erros. E importante deixar claro, que todos tem responsabilidade no decorrer de
um projeto de design, e um prazo curto ndo exclui a necessidade de acertos e
acordos entre cliente e designer.

Indecisdo

Apds serem concretizadas todas as etapas de desenvolvimento, segue-
se a apresentacdo do produto ao cliente. Sendo esta uma das ultimas etapas
projetuais, pode ser extremamente conflitante quando o cliente ndo consegue
tomar uma decisdo em relacdo ao projeto, ou até mesmo surgirem diversas
dificuldades em explicar o que estéa bom ou o que necessita de modificacéo.
Esta etapa deve ter grande atencéo por parte do designer, pois caso o cliente

.
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demore a responder, ou necessite de melhores explicacdes, o projeto pode se
estender por muito mais tempo do que o planejado inicialmente. De acordo
com Escorel (2003) existe:

[...] uma teia de preconceitos muito frequentes que tende
a se interpor entre a realidade do projeto que estd sendo
apresentado e umacertaexpectativaque, mesmonaotendo
rigorosamente nada a ver com a natureza das necessidades
em funcdo das quais o projeto foi desencadeado, é a
realidade em que o cliente educou seus valores culturais
e através da qual filtra suas decisdes. Essa é uma etapa
extremamente delicada, que pode facilmente desembocar
no desastre, caso ndo seja bem conduzida pelo designer.
Mesmo porque, além de exigir boa dose de diplomacia,
exige também experiéncia profissional [...]. (ESCOREL,
2003, pg. 54).

Principais problemas ligados a indecisao
Grande nimero de encarregados pela decisdo

Muito comum em grandes empresas quando todo um setor de diretores
¢é encarregado de aprovar um projeto de design. Costumam ser tantas pessoas
envolvidas na avaliacdo da proposta que surgem respostas divergentes. Na
maioria das vezes resta ao designer aguardar que o impasse entre diversas
opinides conflitantes seja resolvido na prépria empresa, ou na pior das hipdteses,
serdo pedidas novas alternativas do projeto para que alguma delas tenha maior
aprovacio. E importante ressaltar que este tipo de conflito pode ser remediado
ainda no desenvolvimento do briefing. O designer pode estipular desde esta
etapa inicial quem serdo os profissionais responsaveis pela aprovacdo do
projeto, podendo alertar seu cliente sobre a divergéncia de opinides no caso de
muitas pessoas envolvidas na aprovacado do projeto, principalmente chefes de
setor que muitas vezes nao estdo envolvidos com as fases anteriores, durante o
desenvolvimento. Designers com maior experiéncia, dependendo da situacéo,
conseguem identificar aqueles individuos cuja opinido divergem e conduzi-los a
uma melhor compreenséo da solucdo apresentada.

Rever uma decisao

Apds aprovar um projeto, o empresario muda completamente sua ideia de
produto e demanda novas opcbes de projeto. Acontece, principalmente apds
o cliente mostrar o projeto para outras pessoas, que muitas vezes, ndo tem
envolvimento com o seu desenvolvimento. Neste caso é necessario solicitar ao
cliente as justificativas pela mudanca, com base nas quais o designer ira avaliar
a real necessidade do desenvolvimento de uma nova alternativa.
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Pararever o desenvolvimento de um projeto e analisar se a decisdo tomada
¢ a melhor opcdo ou ndo, é importante observar os 4 passos sugeridos por
Falconi (2009) para justificar uma falha:

aNao colocamos as metas certas (ou ndo definimos nossos problemas de forma

correta).

bNao fazemos bons Planos de Acao, seja porque desconhecemos os métodos

.

de anélise, seja porque ndo temos acesso as informacdes necessarias (falta

conhecimento técnico).
cNé&o executamos completamente, e a tempo, os Planos de Acao.

d Podem ocorrer circunstancias fora de nosso controle.

CONCLUSAO

Toda vez que uma empresa de design atende uma demanda, completa o
briefing, desenvolve o projeto e o produto é lancado no mercado, ela tem em
suas maos dados sobre o que o cliente quer, do que ele precisa, e como essas
questdes vdo se modificando ao longo do tempo.

E importante que os profissionais de design, independente da drea em que
atuam, saibam manipular estes dados a seu favor. Saber a melhor forma de se
expressar, de apresentar seu trabalho, de manter uma comunicacdo amigéavel
e de desenvolver o projeto de maneira colaborativa, podem representar o
diferencial competitivo de um escritério.

No momento em que o mercado direciona cada vez mais sua atencéo para
o usuario, como um dos principais interlocutores entre estes e as empresas, o
designer deve otimizar sua comunicacdo com o cliente a fim obter melhores
resultados nos projetos que desenvolve.

Neste artigo foram apresentados problemas recorrentes observados
nos atendimentos realizados pela Gabbo Design porém, somados aos mais de
dez anos de experiéncias em outras empresas e instituicGes, mas a cada novo
atendimento apresenta-se uma situacdo especifica, com sua variavel particular
e novos desafios.

Esta é a principal motivacao para realizar o presente relato com algumas
das observacées feitas, que compartilhadas e somadas a outras experiéncias,
podem oferecer material de referéncia e futuras analises comparativas.

/
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