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RESUMO

Esta pesquisa apresenta os resultados quanto
a percepcao de alunos de design sobre uso do
Modelo de Gestdo Visual de Projetos durante a
pratica projetual. Os Procedimentos
Metodoldgicos incluem estudo de caso e pesquisa
com usuarios. Os resultados descrevem a
percepcao quanto ao uso do modelo apods a
aplicacao como estudo de caso. As consideragoes
finais apresentam potencialidades e novas
oportunidades visualizadas apos a aplicacdo do
modelo.

PALAVRAS CHAVES: Modelo de Gestdo;
Gestdao Visual Projetos; Desenvolvimento de
Projetos; Pesquisa com Usuarios.

ABSTRACT

This study presents the results related to the
perception of design students through the use of
the Visual Project Management Model throughout
the design practice. Methodological procedures
include case study and survey with users. The
results describe the perception on the use of the
model after application as a case study.
Conclusion shows the potential and new
opportunities perceived after the application of
the model.

KEYWORDS: Management Model; Visual
Management of Projects, Project Development;
Survey with Users.
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O nivel de satisfacdo dos clientes com a
qualidade dos produtos e servigos ofertados pela
organizacao esta diretamente relacionado ao seu
potencial competitivo empresarial [1].

Os novos desafios do cendrio atual exigem
das empresas agilidade, produtividade, eficiéncia
e eficacia durante o Processo de Desenvolvimento
de Produto (ou projeto) — PDP. Os profissionais
envolvidos no desenvolvimento de projetos
precisam ser inovadores, criativos e focados nos
diferentes publicos consumidores. Por isso,
principios, modelos e ferramentas que visam
facilitar o desenvolvimento de projeto e
possibilitam maior fluidez de informacdao e
faciidade de compreensdo tém recebido
destaque nas ultimas décadas [2].

Apesar de algumas praticas serem
reconhecidas por facilitar processos, muitas delas
ainda apresentam fragilidades. A comunicacdo é
deficiente, especialmente quanto as etapas a
serem desenvolvidas; nem sempre ha clareza
guanto a papeis e responsabilidades; e a
burocracia é excessiva. [2] e [3].

Eppler e Platts [4] colocam que a
comunicacao e as discussdes sobre os modelos
visuais tornam-se mais proveitosas quando eles
podem ser manipulados facilmente.

Isso aponta oportunidades de melhorias ao
processo de desenvolvimento de projetos.
Quando a pratica de desenvolvimento de projetos
é ensinada para aprendizes em o processo torna-
se ainda mais complexo. Talvez por isso, a
literatura ndo apresente um numero expressivo
de publicacbes com esse enfoque que avaliem a
percepcdo destes usuarios (alunos) quanto ao
processo, método ou modelo projetual.
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Esta pesquisa apresenta os resultados quanto
a percepcao de alunos de design sobre uso do
Modelo de Gestao Visual de Projetos proposto por
Teixeira [3] durante a pratica projetual.

1.1. O Modelo de Gestao Visual de
Projetos e o GODP

Cabe como fora dito, a Gestdo Visual de
Projetos foi proposta por Teixeira [3], em tal
publicacdo os principios norteadores foram
desdobrados em ferramentas e procedimentos a
partir do modelo de referéncia proposto por
Merino [5] denominado: Guia de Orientacao para
o Desenvolvimento de Projetos GODP.

O GODP (Figura 1) tem como proposta
conceitual auxiliar o desenvolvimento de
projetos. O objetivo do guia é organizar e
oferecer uma sequéncia de acdes que permita
com que o design seja concebido de forma
consciente, considerando 0s aspectos
importantes do projeto e respondendo de forma
mais assertiva e consistente aos objetivos fixados

para a pratica projetual [5].
- Etapa de
oportunidades

') Etapa de
// prospeccao
>, <

o Etapa de
levantamento
de dados

Etapa de
verificagao

_q [
Etapa de \ E
viabilizacdo / s
\ \>
©,
\

Etapa de
execucao

Etapa de
organizagao
e analise

Etapa de criacao

Figural: GODP. Fonte: Merino [5].

Inicialmente o GODP consistia em um quadro
descritivo que apresentava as etapas e suas
fungdes principais.

O Modelo de Gestdo Visual de Projetos, foi
consolidado cientificamente por Teixeira [3]. No
entanto, seus principios ferramentas e resultados
preliminares vem sendo publicados desde 2012.
Quando o Modelo de Gestao Visual de Projetos
comegou a ser concebido, o quadro do GODP
evoluiu para tabelas que descreviam a etapa em
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diferentes niveis de complexidade, da seguinte
forma: o que é; o que fazer e como fazer. A partir
dessa tabela foram desenvolvidas ferramentas
buscando tornar o processo mais visual. O Painel
Visual por exemplo foi idealizado para que o
usuario consiga obter uma visdo sistémica do
projeto, permitindo que ele veja as conexdes
entre a etapas/atividades que a equipe esta
desenvolvendo e as demais etapas.

A figura a seguir exemplifica como o Modelo
evoluiu de a partir de um Quadro Descritivo, para
um Quadro de Etapas que se desdobrou em
diferentes ferramentas, como: os painéis visuais;
as fichas de orientacdo; fichas de saida,
cronograma visual e cartdes-recado. Para
promover fluxo entre etapas, é apresentada aqui
uma sistematica com base nos modelos de
Amaral et al [2] e [6].

O Modelo de Gestdo Visual propde que, ao
terminar uma etapa uma ficha seja preenchida
com a funcdo apresentar uma sintese de
informacdes visuais para que a etapa
subsequente possa dar continuidade ao processo
de transformacdo. Um material também foi
apresentado aos envolvidos, com funcdao 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 [7] de avaliar o que foi
desenvolvido (os gates). A diferenciacdo da
proposta aqui apresentada em relagdo aos
demais modelos é que essa orientacdo seja
acessivel, sintética e, preferencialmente, visual.

Cronogrma Visual

Quando?

% [deve ser/foi feito]
=2

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

0 que fazer?
Como fazer?

o

o
[
3
o

(=}

G Painel Visual
[fixo; movel; e equipe]
.)/ : [on)

Quadro Descritivo Quadro de Etapas @ Oique 2

0 que fazer?
Como fazer?
Indicado para:

0 que foi feito?

Ficha de Orientacao Ficha de Saida

Figura 2 — Evolugdo do Modelo de Gestdo Visual de
Projetos. Fonte: Teixeira [3].
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A imagem a seguir (Figura 3) apresenta as
fungbes das principais do conjunto de
ferramentas que da suporte ao Modelo de Gestdo
Visual de Projetos.

Ferramentas do Modelo de Gestao Visual de Projetos

©

Promovem a visualizagdo

) 74
% § g Pastas de Proj.  Arq. Digitais
Painéis Visuais Caixas Fichas ) - Pig
Global Macro Intermedidrio Detalhado Detalhado
Projetos em Geral Projeto/Etapa |Etapas/Atividades| Tarefas Individ. (Suporte)

Geram documentagdo do processo

° Nivel de detalhamento P e

Figura 3: Ferramentas do Modelo de Gestao Visual
de Projetos. Fonte: Teixeira (2015).

Portanto, o painel visual, as caixas, as fichas
e as pastas de projeto promovem maior
visualizacdo de informagdes. E, as fichas, a pasta
de projeto e os arquivos digitais geram maior
documentacao para o processo. A representacao
visual na base da imagem indica que o nivel de
detalhamento das ferramentas tende a aumentar
de forma inversamente proporcional a sintese de
informacdes que a ferramenta promove. Portanto
esse conjunto de ferramentas permite que o
usuario (projetista, gestor etc.) encontre
informagdes sobre o projeto no nivel de
detalhamento/sintese que necessita.

Para diversificar o wuso em diferentes
contextos, o conceito de Painel visual foi
desdobrado em diferentes solugdes (Figura 4),
sao elas:

\
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Painel Fixo
— Painel de Atividades Painel Mével
Painel de Equipe

Mesma Base
Conceitual

Cronogrma Visual

Cartao-Recado

Figura 4: Modelo conceitual dos Painéis Visuais.
Fonte: Teixeira [3].

Também foi criado um ambiente fisico
diferenciado com as principais ferramentas do
modelo para a equipe de projetos, a proposta
baseia-se, que ¢é apresentada por de Suikki;
Tromstedt e Haapasalo [8] em ofertar um espacgo
diferenciado para dar suporte a Gestdo Visual e
assim por promover e apoiar a aprendizagem
continua, a cultura de discussdo aberta, e
consequentemente, proporcionar um  bom
ambiente em projetos.

Figura 5: Sala de projeto. Fonte: Teixeira [3].

Esse processo de fluxo visual (Figura 6) atua para
fornecer retorno aos envolvidos das etapas:
atual, subsequente e anterior. Portanto, ao
registrarem a prépria acdo os envolvidos também
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geram retorno de informacdao sobre o
desempenho, atividades, etapas e do projeto
como um todo, o que é util para o projeto atual e
para projetos futuros.

Como sugere o conceito do Modelo de Gestao
Visual de Projetos [3], no ambiente de projetos
foram instaladas caixas para cada etapa-chave do
processo de desenvolvimento de projetos, fichas
de orientacdo, fichas de saida e painéis visuais
para 0 acompanhamento de processos e
orientagOes de apoio.

2. FUNDAMENTA(}I\O TEORICA

Com essa revisao de literatura, buscou-se
outras publicacdes que contribuissem quanto a
percepcdo da usabilidade sobre o Modelo de
Gestdo Visual de Projetos. Tendo em vista que,
ainda ¢é inédita a publicagdo de artigos sobre os
resultados da percepcdo dos usuarios quanto ao
modelo de Teixeira [3].

A usabilidade é a caracteristica que determina
se 0 uso e manuseio de um produto é facil, de
rapido aprendizado, dificilmente esquecido, ndo
provoca erros operacionais, oferece alto grau de
satisfacdo para seus usuarios e resolve, de forma
eficaz e eficiente, as tarefas para as quais foi
projetado [9].

A norma ISO 9241 define usabilidade como
capacidade que um sistema interativo oferece a
seu usuario, em determinado contexto de
operagao, para a realizacdo de tarefas de
maneira eficaz, eficiente e satisfatoria. Ela € uma
composicdo flexivel entre aspectos objetivos,
envolvendo a produtividade na interacdo, e
subjetivos, ligados ao prazer do usuario em sua
experiéncia com o sistema [10].

Um sistema orientado para a usabilidade
possui uma interface que deve ser usada para se
executar uma tarefa, de modo a permitir que os
usuarios ndo precisem focar a sua energia na
interface em si, mas apenas no trabalho que eles
desejam executar [11]. Isso permite que a
informacgao flua naturalmente.

Jordan [12] apresenta principios que
devem ser observados quando se busca
contemplar a Usabilidade dos produtos. Os dez
principios sao apresentados de forma resumida,
no Quadro 1, a seguir:

\
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Principios de usabilidade - Jordan [12] [Continua]

Consisténcia | Projetar um produto para a
consisténcia significa que tarefas
similares devem ser executadas de

modos similares.

Compatibilidade | A maneira como o produto
compativel funciona deve
corresponder a expectativa do
usuario, criada a partir das

experiéncias vividas.

Capacidade | O usuario possui determinadas
capacidades para cada fungdo, que
devem ser respeitadas. E
importante que, ao usar um
produto, o consumidor ndo tenha
suas capacidades suprimidas ou

ultrapassadas.

Retroalimentagao | E importante que as interfaces
retornem aos usuarios informagdes
sobre o resultado de qualquer agdo

por eles tomada.

Prevencgao e | Os produtos devem ser projetados
corregao de erros | de forma que a possibilidade de
ocorréncia de erros seja minimizada
€ que o usuario possa corrigir os
eventuais erros de forma rapida e

facil.

Controle ao usuario | Os usuarios devem ter o maximo
controle possivel sobre as

interacGes que terd com o produto.

Clareza visual | A informacgao deve ser
disponibilizada de maneira que
possa ser lida de forma rapida e
facil, sem causar confusdo quanto

ao seu entendimento.

Priorizagdo da | Produtos com grande variedade de
funcionalidade e da | fungdes devem estar apropriados
informagdo | para priorizar alguma destas

funcOes ao se projetar a interface
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do produto.

Transferéncia A assimilagdo de tecnologias
[Continuagéo] desenvolvidas para outras areas
adequada de | pode, potencialmente, trazer
tecnologia | grandes beneficios aos usuarios e
suas possiveis consequéncias e

problemas.

Evidéncia | A solugdo formal do produto deve
indicar, claramente, a sua fungao e

o modo de operagao.

Quadro 1: Principios de usabilidade. Fonte: Jordan
[12].

A partir do exposto, entende-se que as
formas de comunicagcdo no desenvolvimento de
projetos também devem ser apresentadas
visando facilitar o entendimento e interacdo dos
envolvidos no processo (usuarios), permitindo
que eles direcionem a sua atencdo para o projeto
em si.

Os colaboradores, para atuarem no processo
de desenvolvimento de projetos, precisam que
algumas informacgdes sejam fornecidas por meio
de uma interface. A interacdo ocorre quando
essas informacOes sdo captadas e processadas,
gerando decisdes que serao transformadas em
acOes que influenciardo o ambiente externo [13]

Acredita-se que, ao fazer uso desses
principios de usabilidade na criacdo de modelos,
ferramentas e na apresentacao visual de etapas-
chave, pode-se tornar o0 Processo de
Desenvolvimento de Produto mais acessivel, de
facil compreensdo e, consequentemente, com
menor possibilidade de erro.

2.1. Requisitos de usabilidade

A revisdo de literatura de Teixeira [3], com
destaque especial aos aspectos de usabilidade
aqui apresentados, ajudou definir os requisitos do
modelo.

Priorizar a visualizacao de informacgoes
Resultado esperado:

- Permitir a visdo global em um anico plano;

- Favorecer o entendimento, o acesso rapido
as informacdes; e

- Facilitar a percepgao de relagoes.

\
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Promover a Participacao Coletiva
Resultado esperado:

- Tornar visivel anormalidades.

- Indicar fluxo processual; e

- Incitar o desenvolvimento de processos
abertos de forma simples, facil e visual,;

Gerar Fluxo continuo

Resultado esperado:

- Incorporar mecanismos para facilitar a

orientacdo, o controle e a documentacao do

processo;

- Criar fichas de instrucdes e padroes de
entrega; e

- Apoiar o trabalho padronizado e a aderéncia

a processos;

Portanto, a pesquisa sintetiza os requisitos
supracitados em questdes, com a finalidade de
entender, sobre a 6tica dos usuarios do modelo,
suas consideragdes e percepgcoes.

3. METODOLOGIA

Apds a construcdo do Modelo de Gestdao de
Projetos ele foi aplicado como estudo de caso, e
posteriormente a essa aplicacao foi verificada a
percepcao destes usuarios quanto ao uso do
modelo por meio de questionario.

Cabe ressaltar que a descricdo dessa
aplicacdao como estudo de caso pode ser melhor
esclarecida em Teixeira [3], o foco central do
presente artigo é apresentar a percepgao destes
usuarios (que utilizaram o modelo durante o
estudo de caso).

3.1. Breve descricao do estudo de
Caso.

O estudo de caso foi realizado na
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
durante o segundo semestre letivo de 2012, no
curso de Graduagdo em Design, na disciplina
denominada: Projeto 15 (EGR 7176). A disciplina
possuia de carga horaria de 74h/a distribuidas
em 04 créditos semanais. A ementa descrevia:
“Projeto de produto a ser definido, orientado por
metodologia de design centrada no usuario” [14].

A disciplina foi coordenada e ministrada por
trés professores com o auxilio de quatro
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assistentes (alunos de pds-graduacao em nivel de
mestrado e doutorado) e teve como objetivos:
desenvolver projetos de produtos, utilizando de
processos conscientes e aplicando uma
sistematica logica; e correlacionar as informagbes
tedricas com a pratica de projetos, possibilitando
a aquisicdo de experiéncia e a aproximacdo da
realidade de mercado [14].

Deve-se esclarecer que, a estrutura curricular
do Curso de Design indica que as disciplinas de
projeto configuram o eixo principal, e também,
que essa deve ser suplementada com disciplinas
“satélites” que no caso eram: Estudos Aplicados
de Ergonomia do Produto; Materiais e Processos;
Laboratério de Materiais e Modelos II. Os
professores de tais disciplinas também atuaram
como docentes na disciplina de Projeto 15.

Anteriormente ao inicio das aulas, ocorreram
reunides com professores e assistentes da
disciplina para definir cronograma de atividades,
contelido programatico, funcGes e
responsabilidades, tematica dos projetos, bem
como a conducdo do préprio estudo de caso.

As atividades foram divididas em dois
momentos, esses momentos estavam vinculados
ao ciclo de projetos e foram denominados:
Projeto 1 (P1) e Projeto 2 (P2). O P1 foi realizado
no inicio da disciplina e sua porcentagem era de
30% em relagdo a composicao.

O Modelo de Gestdo Visual de Projetos e o
GODP foram apresentados aos alunos logo nas
primeiras aulas. Nesse interim, os principios de
funcionamento bem como as ferramentas e suas
formas de preenchimento foram esclarecidos
(Figura 6).

el Visual (Fixo)

e

8 Cronograma Visual

Figura 6. Fonte: Teixeira [3].

Apos a apresentacao inicial da sistematica
para o desenvolvimento de projetos do semestre,

P
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um “kit de ferramentas” foi entregue para cada
equipe de projeto.

Fazia parte do “kit”: uma pasta de projeto
(para o acervo de material do processo de
desenvolvimento); um cronograma visual (para
organizacao das atividades - Figura 69
(esquerda); Fichas de orientacdo e de saida; e
uma impressao 841mm x 1189mm (tamanho A0)
com o painel visual (Figura 7 - direita).

C o

Pasta de Projetij

v

FigLr'a“7: Entrega do kit de ferramentas. Fonte:
Acervo Teixeira [3].

Apds os esclarecimentos iniciais mencionados,
as equipes e a tematica de projeto foram
definidas e apresentadas. Em seguida, os alunos
estruturaram um cronograma inicial (com o
modelo de cronograma visual disponibilizado em
folha A3 e em arquivo digital) e realizaram um
levantamento preliminar (Etapas -1, 0 e 1).

Painel Visual (Equipe) ‘ Cronograma Visual !

Figura 8: Planejamento e levantamentos
preliminares. Fonte: Teixeira [3].

3.2. Método para afericao - Percepcao
dos Usuarios

Como ja fora dito, apds a aplicagdo como
estudo de caso, foi realizada a avaliagao do
modelo junto a estes académicos para aferir a
percepcao quanto ao uso.

A pesquisa com usuarios do modelo ocorreu
na mesma sala de aula com os mesmos alunos
do estudo de caso. Os questionarios foram
distribuidos e as duvidas quanto ao
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preenchimento foram esclarecidas pelo
pesquisador.

Para averiguacao em nivel individual quanto a
percepcao de académicos sobre o modelo, foi
aplicado um questionario. Segundo a University
College London - UCL [15] questionarios sdo
Uteis para a construcdo de fundo, informacdo e
base, e ganham maior relevancia quando
agregados a outros métodos de investigacao.
Segundo a mesma instituicdo, os questionarios
também podem ser utilizados para confirmar
problemas detectados por meio de técnicas
exploratdrias mais subjetivas.

Para avaliar essas questdes mais subjetivas
foi escolhida uma escala de graduacdao em sete
pontos, também utilizada e bastante difundida
em modelos de avaliagio que mensuram
possibilidades antagOnicas, como as escalas de
diferencial semantico [16] e [17]. Tais principios
de mensuracdo em escala ja eram propostos por
Likert [18], para a avaliagdo de aspectos
subjetivos.

Primeiramente, foi definida a estrutura do
instrumento, ademais, foi aplicado um modelo
piloto para teste de clareza desse questionario
com quatro usudrios. Além de corregoes
estruturais e gramaticais diretas, cabe destacar
que a aplicacdo piloto apontou oportunidades de
corregbes relevantes ao instrumento e,
consequentemente, a pesquisa. Entre tais
correcdes, cabe destacar: aumento de espaco
para respostas abertas (de nivel qualitativo);
ponderacdo de alguns termos para as opgoes de
resposta para multipla escolha, que se entendeu
como descomedido; e por fim, ajustes na
representacdo visual da escala.

Destaca-se, também, que, na ocasido,
também foi mensurado o tempo médio para o
preenchimento do questionario (média: 27
minutos - desvio padrao de 2,44).

4. RESULTADOS

Este topico apresenta uma visdo geral e
discussdoes sobre os resultados obtidos no que
tange ao Modelo de Gestdo Visual de Projetos
aplicado ao estudo de caso.

Como mencionado, a pesquisa com usuarios
foi realizada com os alunos participantes do
estudo de caso, no final da disciplina de Projeto

M
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15, em 12 de dezembro de 2012. Os resultados
da pesquisa sdo apresentados conforme a ordem
disposta no questionario.

4.1. Perfil do Pesquisado | Usuarios.

O questionario foi aplicado com o universo de
10 alunos (u=10 e n=10). A média de idade foi
de 21,1 anos (desvio padrdo de 1,8 anos), sendo
destes sete do género feminino e trés do género
masculino. O grupo era composto por alunos do
Curso de Graduacdo em Design (Figura 9).

NUm. de Usuarios Género ldade

L 022200)))] s
21

il cits

[Total: 10]

[Fem: 7 Masc: 3] [21,1 anos]

Figura 9: Perfil dos Usuarios. Fonte: Teixeira [3]

Vale ressaltar que, os resultados aqui
apresentados tém como finalidade avaliar a
percepcao dos usuarios quanto ao Modelo . E
gue, a percepcao desses usuarios auxiliou
diretamente na melhoria do modelo.

A seguir, apresenta-se o tempo médio de
experiéncia projetual dos usuarios (alunos) com
relacdo a cinco itens, como se pode ver na
Quadro 2.
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Quadro 2: Tempo de experiéncia Projetual.

Foi questionado junto ao usuario como
conheceu o Guia de Orientagdo para
Desenvolvimento de Projetos (GODP) com as
ferramentas de Gestdo Visual. Também se
levantou quantas vezes o pesquisado se utilizou
do modelo (era possivel marcar mais de uma
0opcaon), as respostas sao apresentadas a seguir:

Conheceram e utilizam na Disciplina de
Projetos, por 02 vezes (Projeto inicial e final): 10
afirmagdes. Conheceram utilizaram no Nucleo de
Gestado de Design (NGD/UFSC): 02 afirmacoes.

Outras questdes que orbitam em torno da
Gestdo Visual de Projetos também foram
levantadas - ou seja, além da Percepgao quanto
ao Modelo de Gestdo Visual, foi avaliada a:

N
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- Percepcdo quanto a Pratica Projetual

Teixeira [3];

- Percepcao quanto ao Modelo de Referéncia

(GODP) Teixeira [3].

Porém, cabe destacar, na integra, duas
respostas (que dizem respeito ao Modelo de
Gestdo Visual) obtidas nas questdes referentes a
pratica projetual e ao modelo de referéncia, veja
a segquir:

“A principal diferenca diz respeito a forma de
visualizacdo do projeto, que antes dessa
experiéncia se mantinha exclusiva ao
computador, agora essa visualizacdo também
é fisica”.

“A organizacao da tarefa deu-se de maneira
mais eficiente que o habitual”.

4.2. Percepcao quanto ao Modelo de
Gestao Visual

Primeiramente, foi questionado se o
pesquisado ja havia utilizado algum
método/ferramenta de Gestdo Visual de Projetos.
Entre os dez (10) respondentes, sete (0O7)
assinalaram “nao” e os demais (03) afirmaram
ter utilizado Mapas Mentais (03 respostas),
Painéis (01 resposta) e Infograficos (01
resposta).

Na sequéncia, foi indagado se o pesquisado
percebeu potencialidades no uso da Gestao Visual
de Projetos. Era possivel marcar mais de uma
alternativa. (Quadro 3).
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Quadro 3: PercepgOes de potencialidades da
Gestao Visual.

Cabe destacar que o Modelo de Gestao Visual
utilizado, segundo todos os usuarios pesquisados,
torna o acesso a informagdes mais agil (ver
Quadro 3). Além disso, todos perceberam alguma
potencialidade no Modelo (pois, ninguém marcou
a questao “Nao percebeu nenhuma
potencialidade”).
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Quadro 4: PercepgOes de fragilidades Gestao
Visual.

Ressalta-se que oito (entre os dez) alunos,
indicaram nao ter percebido nenhuma fragilidade
no Modelo (Quadro 4).
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- modelo. Com base em outras respostas do

M 2EEreEzoee questionario, especialmente as qualitativas, foi
B possivel atribuir isso a dois fatores: as fichas de
: 38355888232 saida ainda eram preenchidas de forma,
— BERERNERE pr|or|tar|~amente, _ deschltl\/Aas e os aIunoE d_e
graduacdo em design ndo tém muita experiéncia

projetual, alguns ainda vém o registro e
documentagdo  projetual como  burocracia
desnecessaria.

Para avaliar a importdncia quanto a
Documentacdao do projeto e atendimento das
Ferramentas de Gestdo Visual, foi utilizada a
mesma escala de conceitos bipolares citada
anteriormente. Os resultados s3ao apresentados
na Figura 08
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Em que nivel, indicar fluxos de entrada, saida

e transformagédo (como fazem as fichas de
orientagdo e de entrega), facilita a condugdo

Em que nivel, o conjunto de ferramentas
de visualizagdo (painel, caixas, fichas de
participagdo e colaboragdo da equipe?
do processo?

orientagdo e entrega; e pasta), facilita a
Em que nivel, o uso de painéis visuais;

média segundo a escala, sendo:

meédia segundo a escala, sendo:
média segundo a escala, sendo:

1
1
1

Figura 10: Avaliagdo quanto as Ferramentas de
Gestdo Visual.. Fonte: Autor (2015).

Quanto a percepcao dos usuarios sobre a
Gestdo Visual, 0s resultados indicam maior
concentracdo de respostas no eixo positivo
(80%).

Apenas duas respostas (6,33%) foram
assinaladas no eixo negativo. As respostas
negativas concentram-se sobre a pergunta: “Em
que nivel, indicar fluxos de entrada, saida e
transformacao (como fazem as fichas de
orientacdo e entrega/saida), facilita a conducédo
do processo?”. Notou-se, em geral, que, essa
questdo (apesar de também obter mais respostas
no eixo positivo) teve resultados menos
expressivos quanto a satisfagdo dos usuarios do
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Figura 11: Avaliagdo quanto a importancia da
Documentagao.

Quanto a percepcao dos usuarios sobre a
Documentagdo, os resultados indicam maior
concentragdo de respostas no eixo positivo
(70%). As duas respostas negativas foram
assinaladas pelo Respondente 6. De fato, se o
usuario ndo Vvé importancia em registrar
informagdes sobre o desenvolvimento do projeto,
plausivel que ele também ndo atribua

N
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importancia a ferramentas que preconizam essa
pratica.

4.3.Consideracoes quanto a
percepcao dos usuarios do Modelo

Por fim, foi solicitado aos pesquisados que
relatassem (de forma qualitativa) consideragdes
finais sobre o Modelo de Gestao Visual, o GODP, a
Pratica Projetual e a disciplina.

Entdo, perguntou-se ao pesquisado como foi
a experiéncia em relagdo a Pratica Projetual.
Entre as respostas cabe destacar, na integra,
algumas:

“A experiéncia foi muito interessante, pois
trouxe novas perspectivas de guias de
desenvolvimento de projetos” (Estudante A,
19 anos).

“Essa experiéncia mudou minha organizagao
pessoal em relacao a projetos” (Estudante C,
22 anos).

“Pré-ativa. Foi possivel me organizar mais em
todos os aspectos do projeto” (Estudante J,
24 anos).

Da mesma forma, quanto a disciplina em
questao (Projeto 15) entre as respostas, cabe
mostrar integralmente algumas das respostas,
sao elas:

“Foi uma nova experiéncia da qual sou muito
grato por ter participado” (Estudante B, 19
anos).

“Dentre as disciplinas de projeto que eu ja
havia feito, foi a mais bem executada [...] foi
importante para o processo académico, ter
feito o processo em pouco tempo e de forma
mais préxima do mercado” (Estudante D, 20
anos).
Perguntou-se ao pesquisado como foi, em
geral, a experiéncia em relacdo ao GODP. Entre
as respostas cabe destacar:

"0 GODP mostra-se como uma oOtima
metodologia, bastante visual e intuitiva”
(Estudante B, 19 anos).
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“Toda a organizacao do guia, especialmente
as orientacOes e sugestdes que ele traz para
cada etapa, sdao extremamente Uteis. Auxilia
desde iniciantes até experientes projetistas”
(Estudante C, 22 anos).

“E eficaz, pois permite visdo sistémica do
ciclo projetual, além de ser facilmente
compreensivel. (Estudante H, 20 anos).

Nas respostas acima, € possivel notar que
algumas caracteristicas e potencialidades do
Modelo de Gestdo Visual de Projetos se inter-
relacionam com o GODP. E dificil, por exemplo,
atribuir a satisfacdo com o GODP apenas ao
Modelo de Gestdo Visual e vice-versa. No
entanto, especificamente quanto ao Modelo de
Gestdao Visual de Projetos. Entre as respostas
coletadas, também cabe apresentar algumas, sao
elas:

“Gestdao visual de Projetos é algo que irei
levar para a vida profissional e académica
[...]. Com «certeza, facilita muito o
acompanhamento e desenvolvimento de
projetos. Tornar projetos mais visuais € uma
pratica que auxilia o acompanhamento e a
gestdo das atividades” (Estudante C, 22
anos).

“Otima pratica, um diferencial para o GODP
[...], mas poderiam deixar o preenchimento
de ficha mais &gil para atualizacOes, talvez
incluindo opgdes de respostas prontas”
(Estudante B, 19 anos).

“Nunca tive o) habito de fazer
acompanhamento visual das minhas
atividades, mas com a experiéncia desse
semestre, tenho certeza que passarei a
integrar ferramentas desse tipo nos meus
projetos” (Estudante J, 24 anos).

4.4. Oportunidades identificadas a
partir da pesquisa para melhorias no
Modelo

O apontamento de melhoria do Estudante B
em relacdo as Fichas de Saida "[...] poderiam

"
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deixar o preenchimento de ficha mais agil para
atualizacbes, talvez incluindo opgbes de
respostas prontas” é uma oportunidade e um
desafio. No entanto, as fichas preenchidas pelas
equipes durante o estudo de caso podem ser
utilizadas para identificar as respostas mais
recorrentes de deixa-las como opgao pré-
formatada para os usuarios assinalarem.

Rozenfel et al. [7] coloca que, para maior
agilidade no desenvolvimento, é necessario
evolver membros das equipes nas atividades de
planejamento e controle. E utilizar o potencial
desses individuos, antecipando os problemas em
uma nova atitude, mais proativa.

Portanto, nas etapas iniciais, sugere-se que 0o
facilitador estimule o planejamento e controle
visual das atividades, utilizando, principalmente,
0s painéis e cronogramas Vvisuais que sdo
sugeridos pelo modelo e pela literatura, além das
ferramentas aqui apresentadas vale destacar: [7]
e [19].

Com a finalidade de sintetizar e avaliar as
praticas e ferramentas sugeridas pelo Modelo de
Gestdo Visual, foi utilizada uma matriz (Quadro
5). Cabe ressaltar que o0s resultados dessa
avaliacao incorporam outros aspectos elencados
por Teixeira [3].
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Quadro 5: Matriz de Avaliagdo aplicada sobre o
Modelo. Fonte: Teixeira [3].

Os itens de maior pontuacao final na matriz
sao considerados as maiores potencialidades, de
acordo com os requisitos do modelo. O resultado
também auxiliou a identificar oportunidades de
melhorias, o0s principais pontos a serem
melhorados sao destacados abaixo:

Cronograma Visual: oportunidade/desafio:
tornar ainda mais visual.

Caixas de Projetos: oportunidade/desafio:
ampliar o uso pela equipe.

~

= IDEMi 2015

Fichas de Saida:
facilitar preenchimento.

oportunidade/desafio:

5. CONCLUSOES

Quanto aos resultados da aplicagdao e
avaliacdao, notou-se que o Modelo de Gestao
Visual de Projetos auxilia na compreensdo,
visualizacdo, interacao, na medida em que facilita
0 processo de desenvolvimento de projetos.

Essas agdes conjuntas de gestdo visual,
podem ampliar a participacao de diferentes
membros da equipe e promover maior integracdao
entre as etapas de projeto, trazendo mais
agilidade ao processo.

Ressalta-se que o Modelo de Gestao Visual de
Projetos foi desenvolvido e testado para o GODP.
Para adaptar, desenvolver e aplicar estes
principios e solugbes a outras metodologias
projetuais novos estudos devem ser feitos.

Quanto a futuros estudos, pretende-se aplicar
0 modelo com empresas que atuam no
desenvolvimento de projetos para verificar a
receptividade para uso e/ou aferir a satisfacdo e
o0 desempenho das equipes e dos gestores de
projeto.

Além disso, deseja-se dar continuidade por
meio do desenvolvimento de softwares e/ou
aplicativos digitais que possibilitem expor,
compartilhar e discutir situacdes de forma
colaborativa e on-line. Pois, Segundo Teixeira [3]
os atuais recursos de comunicacao e tecnologia
da informacdo permitem o uso de diferentes
praticas interativas no meio digital. Por isso,
acredita-se que uma solucdo digital ainda possa
ser desenvolvida para incrementar o modelo,
auxiliando na orientacdo, direcionamento de fluxo
e, principalmente, no acesso remoto a
informacdes como forma complementar, com
recursos que facilitem o acesso e a interacdo
também em meio digital.
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