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Resumo

O presente documento, tem como principal objectivo

a descricao e anélise do projecto foco desenvolvido no
decorrer do estagio curricular, realizado na empresa
IFE - International Faculty for Executives no ambito do
Mestrado de Design Gréafico da Escola Superior de Artes
e Design das Caldas da Rainha.

Esta investigacdo, incidird sobre duas abordagens que se
complementam, uma sobre o processo de estagio e projecto,
e outra sobre o enquadramento teérico do mesmo.

A primeira abordagem remete a pratica de estagio,
caracterizacdo da empresa, objectivos do estagio

e cronograma do mesmo. Associado a esta parte,
encontramos o foco da dissertagdo: a exposicao e
anélise do desenvolvimento do projecto principal
do estagio - Expo RH'14 - onde encontraremos

um descritivo detalhado das fases de processo.

A segunda abordagem contextualiza o tema, tendo este
diversos sub-temas de essencial compreensao para o
entendimento do desenvolvimento. Serve assim, de
enquadramento teoérico especifico para cada ponto
do processo de estigio, colocando estas abordagens
em constante paralelo.

Assim, as duas abordagens - estagio e enquadramento
tedrico - apoiam-se mutuamente para um melhor
entendimento do tema, onde se descreve um acontecimento
real em paralelo com a teoria estudada, de modo a que a
presente dissertacao seja entendida como uma reflexao
critica do desenvolvimento do projecto em processo de estagio.
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Abstract

The present document has as its main goal the description
and analysis of the project developed during the curricular
internship in the company IFE - International Faculty
for Executives, within the Master of Graphic Design in
the School of Art and Design of Caldas da Rainha.

This investigation will focus on two approaches that
complement each other, one about the internship process
and the project, and another about its theoretical framework.

The first approach refers to the internship process,
company’s characterization, main objectives and
respective chronogram. This approach demonstrates the
focus of the dissertation: exposure and analysis of the
internship main project development — Expo RH’14 —
where it is possible to find a detailed description of all
stages of the process.

The second approach contextualizes the subject, including
the different sub-themes essential for understanding

its development. Is, therefore, needed for the specific
theoretical context of each point of the internship
process, allowing to have both approaches in parallel.

This way, both approaches - internship practice and
theoretical framework - support each other, for a better
understanding of the theme. Here we describe the real life
episode in pararell with the studied theory, so that the
present dissertation is understood as a critical review of
the project’s development during the internship process.
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CAPITULOI
INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZAGAO

Todo o problema apresentado a um designer exige que as restricoes de tecnologia, ergonomia, producdo
e mercado sejam ponderadas e que se atinja o equilibrio. O campo do design tem afinidade com a gestdo
porque é um actividade de resolucdo de problemas que segue um processo sistematico,

logico e ordenado.” (Mozota, 2003, p. 17)

N3o existe uma defini¢ao tinica, aceite universalmente para
o termo "Gestao do Design", assim como nao existe uma
definicao tinica e universal para "Design", onde a palavra
tanto é um substantivo quando aplicada a um resultado,
como um verbo ao ser exercida, vista como uma actividade.
Falando do design como actividade, aqui sim um facto
universal - € um desenvolvimento centrado no utilizador
e na resolucao de problemas - como em muitas outras
actividades, este nao descarta a necessidade de ser gerido,
sendo nesta faceta da gestao de design que esta dissertacao
se centrara, afastando-se do mundo estratégico e focando-
-se assim, na gestao operacional do design. (Best, 2009)

O design é uma actividade de resolugdo de
problemas, um exercicio criativo, sistemdatico

e de coordenacdo. A gestao também é uma
actividade de resolucdo de problemas, sistematica
e de coordenacdo. (Mozota, 1998, p.17)

Actualmente, é notéria a importancia do design a nivel
econ6mico e o seu uso literal como uma ferramenta tanto
estratégica como de comunicacao, reforgando o estatuto
da gestao de design e colocando o verdadeiro potencial
do design num lugar de destaque nas organizagoes. De facto,
ao longos das ultimas décadas, a gestdo de design tem vindo
a ser cada vez mais um tema de atencio, abordada como um
factor-chave para o sucesso de empresas e organizagoes.
Ainda assim, de acordo com Wolf (1998), existem muitas
empresas de pequena dimensao que nao aproveitam de
todo as vantagens da gestao de design, pelo simples facto de
verem o design como uma despesa adicional que nao querem
despender (cit. por Menezes & Paschoarelli, 2009, p. 66).

Os estudos mais prestigiados passam sem davida pelos
internacionais, como dos autores Gorb, Mozota e Best.

Para além destes nomes de referéncia, sao cada vez
mais os institutos de pesquisa interessados em definir
e esmiucar o mundo da gestdo de design. Em Portugal,
é de referir o trabalho de pesquisa do Centro Portugués
de Design - CPD; nos EUA, o Design Management Institute
- DMI; e em Itélia o International Council of Societies
of Industrial Design - ICSID. A evolugao destes estudos
e pesquisas, leva-nos a entender que é uma area vista em
ascensao, com oportunidades em diversos exemplos e
modelos identificados na literatura quando na procura
de limites e barreiras para esta disciplina.

Nos Estados Unidos, em 1975, Bill Hannon e o
Massachusetts College of Art fundaram o Design
Management Institute (DMI) em Boston "O DMI vé um
futuro em que a gestao do design terd uma importancia
cada vez maior, de quatro maneiras fundamentais.
Primeiro: a medida que empresas de todos os tipos
aprofundam a sua compreensao do papel do design na
inovagdo, elas passardo a ver a gestao do design como
um poderoso recurso para inovacgoes que as diferenciara
e construira vantagens competitivas sustentaveis;
segundo: a medida que as pessoas encontram cada vez
mais opg¢oes no mercado e procuram continuamente
melhorar a qualdiade das suas vidas, elas devem exigir
cada vez mais algo que apenas a gestdo eficiente do
design pode ofercer - bom design; terceiro: a mudanca
de atitude de gestao do design para o administrar deve
liberar o seu potencial; quarto: o papel cada vez mais
importante que o design desempenhara na construgao
de um elo entre aspectos econémicos e culturais
fundamentais de nacoes individuais e do mundo abrira
a porta para que o design faga uma grande contribuicao
para sociedades saudaveis e equilbradas no mundo
inteiro." (Mozota, 2003, p.92)
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Para os estudantes, torna-se cada vez mais claro que as
exigéncias desta area tém vindo a ser renovadas a cada
dia que passa, pois os papéis em constante mudanca

e os desafios do design assim o obrigam. Tendo vindo

a oferecer uma ajuda notoéria crescente nos processos

e empreendimentos sociais, ecoldgicos, tecnologicos e
culturais, e sabendo que est4 intrinsecamente ligado a
forma como a sociedade, o ambiente e os negocios
interagem, as organizacoes estao a encarar o design de
uma forma muito mais "gerida" e menos parcial/espontanea.

A uma conclusao 6bvia se chega, afirma Best, "para se
ter uma carreira de sucesso e de longo prazo no design,
é necessario compreender como e onde o design integra
um contexto global, e como todo o potencial do design
pode ser explorado, gerido profissionalmente e utilizado
como uma ferramenta para a inovacao e mudanca."
(Best, 2009, p. 16)

Nesta area, existe entdo uma variedade imensa de
pontos de vista, ndo que se oponham mas que seguem
directrizes varias, e a falta de consenso acaba por
dificultar o desenvolvimento de material de referéncia
que o suporte. Ainda assim, encontram-se algumas
tentativas, de caracter exploratorio, por estudos de
casos, factuais, paralelismos, etc, centradas em aspectos
especificos de gestao de design, e sdo estes que aqui
serdo abordados e comparados com a experiéncia do
processo de estagio curricular. Sabendo que a abordagem
deste tema suscita uma série de questoes praticas, sera
certamente valioso chegar a conclusoes objectivas, na
medida em que a gestao de design é uma necessidade
real do mercado, quer se trate de alunos ou profissionais,
designers ou nao, de quadros intermédios ou administracao,
pois ndo se trata apenas de técnica mas também de cultura.
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1.2 METODOLOGIA

Nao tendo como objectivo - aparentemente inatingivel

- chegar a um método aplicavel a qualquer projecto de
design grafico, ambiciona-se compreender quais os
passos que nunca podem falhar para a eficicia do projecto
em si, e sendo assim, a pesquisa aqui realizada, centrada
nas palavras-chave gestao de design/projecto; design
grafico; e planeamento, passara pela analise de um
paralelo de metodologias existentes na gestao projectual,
tanto na area do design grafico como em outras, perceber
onde estas se tocam, e por fim, "encaixar" o percurso

de estagio nas mesmas, esperando chegar a conclusoes
enriquecedoras para a area do design grafico.

A metodologia seguida nesta dissertagao, passara entao
pela analise critica de estudos e conclusoes de autores
de renome na area da gestao de projectos e planeamento,
para que estes sejam cruzados com o processo de estagio,
mais especificamente, o projecto foco que sera aqui
exposto em pormenor e analisado fase a fase.

Assim, todas as fases do desenvolvimento do projecto
encontrar--se-ao explicadas detalhadamente, serao
apontados os sucessos e fracassos - ambos justificados
por teoria - chegando por fim, a conclusoes de pontos-
-chave obrigatétios para a eficacia de um projecto
executado com sucesso.

Sensibilidade ao design em crescimento significa
design embebido na mente da orgnizacdo de
forma a ser visto como uma forma de pensar,
ndo s6 um rescurso de negécio; um investimento,
ndo uma despesa; é um conjunto de_ferramentos
de resolucdo de problemas, métodos e processos,
ndo s6 um meio de implementacdo.

(Best, 2009, p. 96)



1.3 ESTRUTURA DA DISSERTAGCAO

A primeira parte contextualiza a tematica, explicando
as razoes justificadas da escolha da mesma, levando a
crer que este estudo sera relevante para a area do design
grafico; demonstrar-se-a ainda a metodologia utilizada
para o estudo; e por fim, a estrutura da dissertacgao.

Na segunda parte, encontra-se o Enquadramento Teorico
que suporta as bases do tema, tornando consistentes as
justificacGes encontradas no desenrolar da dissertacao,
essencialmente nos paralelismos com o processo de
estagio.

Seguidamente, a terceira parte é dedicada a Pratica
de Estégio, encontrando ainda de forma introdutéria
a caracterizacdo da entidade de acolhimento, os
objectivos do estigio, a integracdo na empresa/equipa
e o cronograma das 405 horas de duracao de estagio
relativas aos trabalhos desenvolvidos.

A quarta parte é referente ao Projecto, o foco do estigio,
que ofereceu as bases para a elaboracao desta dissertagao.
Aqui, o Projecto Expo RH'14 sera descrito de forma objectiva
demonstrando todas as fases do seu desenvolvimento e

os resultados das mesmas, em constante paralelo com a
componente tedrica, servindo de enquadramento ao mesmo.

Por fim, encontramos as Consideragoes Finais, na quinta
parte, onde sera feita uma abordagem critica e objectiva
de todo o processo de estagio, com paralelismos directos
com a parte teorica estudada, que resultam assim, em
conclusoes concretas sobre o tema.
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PARTE Il
ENQUADRAMENTO TEORICO

2.1 GESTAO DE DESIGN

Originado em Inglaterra, foi na década de 60 que o
processo e expressao Gestao do Design apareceu, com a
conotacao da gestao de relagdes entre empresas de design
e os seus clientes, com a preocupacio de aproximar o mundo
do design ao contexto das organizacoes, assim, aparece pela
procura e necessidade de construir uma ponte entre estas
duas realidades distintas. Em 1966, Michael Farr observou
uma necessidade dentro desta 4rea, uma funcao especifica:
o gestor de design, cuja missdo seria garantir a execugao
uniforme dos projectos mantendo a boa comunicacao
entre a agéncia de design e os seus clientes, podendo ser
desempenhada tanto pela agéncia de design como por
um agente da empresa cliente, uma vez que o objectivo
era manter abertas as comunicagoes entre ambos.

Com a uniao dos esfor¢os do London's Royal College of
Arts e do Departamento de Gestdo de Design da London
Business School (chefiado por Peter Gorb), surgiu a
consciéncia do papel crucial que o designer poderia ter na
inddstria e na economia (Hetzel, 1993). Peter Gorb (1990)
que define a gestao como a “distribuigao eficaz, pelos
gerentes, de recursos de design disponiveis a empresa a fim
de ajuda-la a atingir os seus objectivos” (Mozota, 2003,
p.92), mostrando assim o interesse directo pela gestao de
design relativamente ao lugar ocupado pelo design numa
organizacao, na identificacdo de disciplinas especificas de
design que sao relevantes para a resoluco de um problema.

Segundo Chiavenato (2000), a gestao é um processo que
implica planeamento, organizacdo, direccdo e controlo
do uso de recursos a fim de alcancar os objetivos, é
portanto, a conducao racional das actividades de

uma organizacgdo, imprescindivel para a sua existéncia,
sobrevivéncia e sucesso. (cit. por Menezes &
Paschoarelli, 2009, p. 66)

Sera possivel ou desejavel, criar uma tinica
definicao de gestdo de design, que possa ser
aplicada a todas as areas do design e dos
negocios? (Best, 2009, p. 14)

Tao simples como conectar as palavras, gestao de design é
sobre a gestdo de projectos de design, projectos pedidos
e pagos por um cliente, desenvolvidos por um designer,
equipa de designers, agéncia ou consultora de design.
Para muitos a definicdo termina aqui, para outros, a gestao
de design é muito mais do que gerir projectos de design,
é encarada com um vasto leque de aplicagdes possiveis.

Referindo a opiniao defendida pelo CPD (1997), a gestao de
design apoia-se em dois pilares, dentro de um projeto de
produto torna-se uma actividade que se ocupa em gerir
os recursos humanos e materiais desde o nascimento de
uma ideia até ao seu lancamento no mercado; por outro
lado, dentro da empresa, procura proporcionar condi¢oes
e meios favoraveis para o nascimento de novos produtos.
Best (2009), de encontro a mesma opinido, aprofunda-a
afirmando que os aspectos mais importantes da gestao
do design estao em entender os objetivos estratégicos

de uma organizacao e como o design pode desempenhar
um papel pondo efectivamente em pratica as formas e
meios, as ferramentas e os métodos, as equipas e os
requisitos de planeamento, a paixao e o entusiasmo,
para atingir esses objetivos como resultados de sucesso.

CONCEITOS DE DESIGN CONCEITOS DE GESTAO

Tabela 1

Abordagem comparativa entre
conceitos de design e gestio,
Mozota, 2003, p.98.

ESAD - CALDAS DA RAINHA 15



Darryl Feldman, Director de Desenvolvimento do
Produto na empresa Yahoo! acrescenta a necessidade
de existir um equilibro que torne possivel dar liberdade
a individuos criativos para explorarem ideias no
contexto de um negdbcio que se quer rentavel e remata
afirmando que “Grandes gestores de design motivam
através do encorajamento e proteccao dos designers das
politicas e distracoes que podem impedir as solugoes
finais daquilo que podiam ser. Adicionalmente, a gestao
de design tem a ver com articular comunicacao e a
habilidade de falar a mesma lingua que o negbcio”
(Best, 2009, p.75)

A gestdo de design é a implementacdo planeada
do design numa empresa para a ajudar a alcancar
o0s seus objectivos. A pessoa encarregada do
design é o gestor de design. (Mozota, 2003, p.103)

Para Mozota (1990), a gestao de design tem um objectivo
duplo 6bvio: familiarizar os gestores com o design e os
designers com a gestao, e assim desenvolver métodos de
integracgao do design no ambiente corporativo, justificado
pela realidade de que a gestao de design esta enraizada
na mudanca de um modelo hierarquizado de gestao para
um modelo organizacional flexivel e sem hierarquias,
acabando por encorajar a iniciativa individual, a ac¢ao
em independéncia e a tomada de risco. Este novo modelo
de gestdo - mais informal - acaba por se basear em
conceitos de gestao muito mais direccionados ao cliente
em si, gestao de projectos e qualidade como um todo,
em que todos lidam directamente com o design, assim,
os designers sentem-se mais apoiados e compreendidos.

As empresas perdem por falta de conhecimento
sobre as possibilidades de uso do design e por
usarem modelos de gestdo arcaicos, que ndo
privilegiam a criatividade, a qualidade e a
inovacao. Infere-se que essas sao algumas das
causas relativas a mortalidade precoce das
PMES. (Menezes & Paschoarelli, 2009, p. 86)
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Gorb (1990) define a gestao de design como "o uso efectivo
dos gestores de linha do recurso design disponivel na
organizacgdo, na busca dos seus objectivos corporativos"
(cit. por Best, 20009, p. 12). Esta defini¢ao transmite-nos
primeiro que o tema esta directamente ligado com a
posicao que o design ocupa dentro de uma organizagao;
depois, com a identificagdo das disciplinas de design que
sdo essenciais para a resolucao de temas-chave para a
gestao; e por fim, qual o treino necessario dos gestores
para que saibam usar o design com eficacia.

Relativamente ao seu comportamento dentro de uma
organizagao, a gestao de design esta presente na comunicacdo
da marca, no design de produto e servigos, nos edificios
da empresa e nos ambientes de lojas, nos sites e nas
campanhas publicitarias de cada empresa; ja de forma
externa, pode responder a crescentes pressoes nas
empresas para cumprir normas, regulamentos e politicas
governamentais, nas mudancas de atitude em todo o
mundo, na gestao local e global de recursos. (Best, 2009)

De acordo com a Powell (2004), a gestao de design esta
a crescer em 4 direccoes fundamentais:

1. Os negocios, que dependem do entendimento do papel
do design para a inovagao, que olham cada vez mais para
a gestao do design como um forte recurso para inovacoes
que efectivamente diferenciardo os seus negdocios e
construirdo vantagens competitivas sustentaveis.

2. Sendo que as pessoas continuam a encontrar cada
vez mais escolha no mercado, na procura de melhorar a
sua qualidade de vida, exigirao mais daquilo que a eficaz
gestao do design pode oferecer, o bom design.

3. A mudanca de atitude de gestao para gestao de design,
ira dar lugar a todo o potencial que o design pode oferecer.

4. A importancia crescente do papel do design, fara
aligacdo entre os aspectos fundamentais na economia
e na cultura, entre as nagoes e o mundo, e assim,
abrira portas para que o design tenha um contributo
importante ao formar sociedades saudaveis e equilibradas
no mundo inteiro (cit. por Best, 2009, p. 18).



Projectar (Munari, 2008)

Apesar de a primeira vista poder ser imperceptivel,
também no campo do design nao é possivel projectar
sem um método, como ja referido anteriormente -
design nao é um resultado, mas sim um processo com
um resultado - ndo basta pensar de uma forma artistica
e chegar a um resultado, procurando de imediato a
solucdo, pois como defende Munari (p. 21), "criatividade
nao significa improvisagdo sem método: dessa maneira
apenas se cria confusao e se cria nos jovens a ilusao de
se sentirem artistas livres e independentes". Tudo
comeca numa pesquisa, ha que se documentar o que
foi feito de semelhante a solu¢do que procuramos, ha
que procurar erros e sucessos, materiais a utilizar para
que a solucao seja exequivel, e sem nunca esquecer,
durante todo o processo, a exacta fun¢ao daquilo

que estamos a projectar.

O método projectual nao é mais do que uma série
de operacoes necessarias, dispostas por ordem
logica, ditada pela experiéncia. O seu objectivo é
o de se atingir o melhor resultado com o menor
esforco. (p. 20)

O método projectual para o designer grafico (assim
como para qualquer area do design) nao pode ser
encarado como algo absoluto e muito menos definitivo,
pois € na verdade algo que se molda e se transforma,
vai-se modificando encontrados aspectos que
proporcionarao um melhor processo, e assim, melhor
resultado. Fazendo a ligacdo a criatividade, o designer
ao aplicar um método, ndo pode acreditar que este o
levar4 a um bloqueio na sua personalidade e visao
como designer, o método servira apenas na descoberta
de algo para melhorar o resultado, definicio apoiada
por Cooper e Press, onde afirmam que a gestao de
design é sobre "a resposta de individuos as necessidades
dos seus negocios e contribuicio que eles podem fazer
para que o design seja usado com eficiéncia" (cit. por
Best, 2009, p. 12)

2.2 NiVEIS DE GESTAO DE DESIGN

Dentro da gestao de design, o design pode afectar a gestao
a muitos niveis e de formas variadas. O design pode ser
activo em trés grupos de actuagao distintos: nivel estratégico,
tactico, e operacional, ao aplicar objectivos de longo prazo e
nos processos de decisdo do quotidiano. O design é uma funco,
um recurso e uma forma de pensar dentro da organizacao
e algo que pode ser activo no pensamento estratégico,

no desenvolvimento de processos e, essencialmente,

na implementacdo de projectos, sistemas e servi¢os; na
forma como uma organizacao se relaciona com os seus
clientes e com os protagonistas do negbcio. (Best, 2009)

Mais especificamente, o nivel estratégico é onde o design
expressa a visao, politicas, valores, missao e crencas da
organizagdo, por exemplo, na sua identidade corporativa;
no nivel tatico, as fungdes especificas, tanto as equipas,
€Omo oS Processos e os sistemas de negdcios, assumem o
papel principal procurando atingir os objectivos da unidade
de negocio, por exemplo, a organizacao pode conduzir
uma auditoria de design quando entra em novos mercados
para comparar as concorréncia; e por fim, ao nivel
operacional, o design manifesta-se nas operacoes do dia-
a-dia, nos produtos e nas experiéncias fisicas tangiveis,
estando intimamente relacionado com a concepc¢ao do
projecto e com as actividades que se realizam durante o
processo de transformacao de uma ideia num produto
fisico, desde a sua criagdo até ao seu langamento.
(Adaptado de Sean Blair, Espirito de Criacao, cit. por
Best, 2009).
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2.2.1 NiVEL OPERACIONAL

O nivel operacional - foco desta dissertacdo - ocupa-se
sobretudo em reunir informacao através da integracao
de diferentes disciplinas e do estabelecimento de uma
boa rede de colaboragoes externas pronta a ser consultada,
como a planifica¢ao, organizacao, controlo, financiamento,
materiais e tempo para conseguir atingir os objectivos
de um determinado projecto, tais como:

«  Determinar a natureza de um projecto, avaliando
a diferenca entre os objectivos e a capacidade da
empresa

«  Organizagdo dos processo de desenvolvimento
estabelecendo os passos a seguir, a extensao de
cada fase e os niveis de decisao, garantindo um
fluxo de informacao até a administracio e entre os
elementos da equipa

«  Seleccionar os elementos da equipa e organiza-la:
escolhendo os especialistas apropriados; mantendo
as mesmas pessoas ou fazendo mudancas; e
estabelecendo procedimentos para a solugao de
conflitos

Assim, unem-se os designers do departamento de criacao
aos demais profissionais de uma organizacao, a fim de
concretizar um projecto de valor agregado, coerente com
as condicOes exigidas para a sobrevivéncia de uma empresa
contemporanea, pois a chave que abre portas para o
éxito de um produto é sem davida, a integracao das
varias disciplinas intervenientes do projecto. (CPD, 1997)

Para os profissionais de design, criar significa
que ha um problema que primeiro precisa de ser
identificado para entdo ser resolvido. Uma vez
identificado o problema, o designer segue um
processo légico, que ele aplica a cada fase do
projecto. Esse processo é uma habilidade aprendida
que corresponde a técnicas, e ndo a um talento
misteriosamente inerente a alguém. (Mozota, 2003, p.27)
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Para Mozota, o nivel operacional da gestao do design numa
empresa acontece ainda em dois esquemas possiveis:

1. Formal
Extensdo progressiva do design

Definigao de uma politica de design que concretiza através
de um documento de compromisso da empresa em matéria
de design: Definicao de um programa de accoes de design
que pode ser a introducao do design num sector, o
desenvolvimento de um outro tipo de design, ou
simplesmente uma auditoria de design; Definicdo da
posicao de design na organizacao, onde é criado um
departamento exclusivo de design incluido no organigrama.
A responsabilidade deste departamento é precisa, por
exemplo: melhoria dos produtos ou melhoria da gama
de produtos.

2, Informal
Tomada de consciéncia alargada da dimensao do design

Concretiza-se no inicio pela seleccao de um "campeao"
de design na empresa, que podendo ser um designer de
renome que se torne consultor regular, um gestor ou um
comitté. A opcao do comitté é muitas vezes a escolhida pelos
gabinetes de design responséaveis por um novo sistema de
identificacao visual; permite com efeito representar diferentes
funcoes da empresa. Este "campedo" do design pode
progressivamente infiltrar todas as decisdes da empresa
segundo o seu nivel de escuta junto da direc¢do geral e
fazer com que todos na empresa compreendam o design.

Os pesquisadores Angela Dumas e H. Mintzberg
consideram que o esquema informal, a que chamam
"design como infusao" é mais eficaz. Torna-se evidente
que resulta da suavidade do problema da integracao do

design na organizacao. (Mozota, 1990, p. 309)



2.3 QUAL A IMPORTANCIA DO GESTOR DE DESIGN?

"Existem diferentes actores que intervém na fase de gestio de
um projecto: tantos mais quanto mais complexo € o projecto.
De entre eles € de realcar dois: o dono da obra, em geral
uma empresa, que fixa os objectivos, o orcamento e o prazo de
execucao desejavel, e o gestor de projecto, encarregado pelo
dono da obra de conceber e controlar a execugdo da obra
conforme o programa. (...) A Revolucio Industrial generalizou
a designacao de gestor de projecto a todos os responsaveis
pela concepcao, estudo e realizacao de obras, fossem elas o
caminho de ferro, a construgao de desportivos, fabricas, etc.
Apos a 22 Guerra Mundial, o desenvolvimento das actividades
de engenharia e de gestao, induziu a generalizagio da
designacao do gestor de projecto a todas as pessoas fisicas
ou morais com responsabilidade de concepc¢io e execugio de
um projecto perante o dono da obra." (Barros, 1994, p.23)

Resumidamente, o gestor de design tem o papel de gerir
o design, o que exactamente esta profissao envolve,
dependera e diferenciar-se-a sempre de organizacao para
organizacdo. "Independentemente do titulo do cargo, os
aspectos importantes da gestao do design, sao o entendimento
dos objectivos estratégicos da organizacao, de como o
designer pode ter um papel activo, e efectivamente por na
pratica os meios, as ferramentas e os métodos, as equipas,
os requisitos de planeamento, a paixao e o entusiasmo para
atingir estes objectivos com sucesso." (Best, 2009, p. 12)

Continuando este raciocinio, torna-se evidente que os
gestores de design sdo frequentemente obrigados a alterar
e transcender os seus papeis e adaptar-se a diferentes
situacoes. O gestor do projecto tem como papel principal
assegurar que os processos, os procedimentos e as fungoes
internas do design estdo verdadeiramente a adicionar
valor a organizacao em questao, através de uma equipa
de design pré-definida que trabalha em e para unidades
de negdcio e projectos. O designer responsavel pela parte
operacional do projecto, tem como objectivo potencializar
uma proposta, entre o briefing e a solucao, a tempo e
horas dentro do orcamento estipulado, para alcancar as
necessidades do cliente. (Fonte: Mike Crump, Design
Manager, British Airways. Best, 2009)

A este cargo, atribui-se assim, um conjunto de certas

responsabilidades que nao coincidem com as dos especialistas
que intervém directamente na execucio dos mesmos, como a
planificacao, organizacao, acompanhamento e controlo do
projecto. Estas responsabilidades podem ainda ser atribuidas
aum elemento da equipa que participa no desenvolvimento,
nao obstante, é sempre mais oportuno concentra-las numa
Gnica pessoa que assim se denominara de "gestor de design".

2.3.1 ESTILO DE GESTAO DE PROJECTO

No contexto especifico da gestao de projecto, para
Barros é também assumido que o gestor de projecto
tem como principais preocupagdes dois aspectos: as
actividades e os trabalhadores do projecto (equipa),
devendo assim, assumir total responsabilidade na
defini¢ao de uma orienta¢do determinada pela tarefa a
implementar. Da o nome de orientacao tarefa quando
o gestor possui elevado controlo da equipa de projecto;
orientacdo autocratica quando este possui um baixo
controlo da equipa; e quando moderado, o gestor mantém
uma orientacao pelas relagoes sociais - gestdo consensual.

(-..) planear é "antecipar poder de decisdo”, e é da
responsabilidade do gestor de design antecipar

quando e como isto pode ser feito. (Ackoff, 1981, cit.
por Best, 2009, p. 12)

Pode concluir-se que o gestor de projecto motivara a
equipa e tera que ser por ela aceite, desde que o seu estilo
do gestao os ajude a progredir no sentido dos objectivos
delineados, por orientagdes claras e objectivas. Existindo
situagoes esporadicas, em que face aos subordinados
com formacao dentro de contextos em que as tarefas
operacionais sejam estruturadas, acontece que a lideranca
do gestor de projecto pode nao ser tao relevante assim,
acabando por se criar um clima administrativo aberto

e colaborativo, sendo necessidade méxima do gestor de
projecto ser flexivel a este entendimento para que este
comportamento seja aceite; na maioria das decisoes
deste caso, um posicionamento autocrata consultativo
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revela ser a melhor alternativa. No caso de existéncia
de pressao relativamente ao tempo, o posicionamento
autocréatico é util, mas relativamente a gestao de técnicos
especializados o estilo consensual revela-se mais adequado.

Podemos concluir que a chave para o sucesso esta na
combinacdo do estilo de gestao com a situacio a satisfazer
(que por vezes se altera dentro do mesmo projecto),
Barros (1994) remata afirmando que flexibilidade
comportamental é fundamental, mas infelizmente nao

é algo que abunde na realidade - um mau gestor é aquele
que ¢ inflexivel e adopta um estilo de gestao acreditando
que servira em todos os contextos.

Numa entrevista a Darryl Feldman, Director de
Desenvolvimento do Produto, Yahoo! , quando questionado
sobre os desafios que enfrenta a gerir projectos de desgin,
avanca que “Globalmente existem varios dasafios a nossa
equipa de design, como é de esperar numa empresa na
area da Internet que precisa de inovar (...) A coordenacdo
envolvida é complexa e envolve gerir multiplos protagonistas
do negocio em fusos horérios diferentes e equipas
multidisciplinares de investigacao, gestao de produto,
engenharia e marketing. (...) O truque € tentar protege-
la de ruido desnecessario. A gestao de design é chave
aqui e tem um papel importante para manter as coisas
no caminho certo. Por esse motivo, contratamos gestores
de design fortes, numa entidade corpotativa grande isto
faz sentido e é rentavel a longo prazo.” (Best, 2009, p.75)

Aptiddes (Barros, 1994, p.143)

«  boa comunicagao verbal e escrita

«  bom relacionamento interpessoal

« competéncia na area técnica do projecto
« competéncia na area da gestao

« flexibilidade, rapidez, energia, iniciativa
e espirito de lideranca

« capacidade de tomada de decisoes
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Tarefas e responsabilidades (CPD, 1997, p. 92)

conexao com a estratégia da empresa

« avaliacdo do problema

e Trecursos necessarios

«  planificacdo do projecto

«  selecgdo da equipa

«  contacto e seleccao de especialistas externos

« forma de actuacao

« organizacao do processo (procedimentos; fases;
niveis de decisao; e comunicacoes)

« documentacao (coordenacao e criacdo do cadernos
de encargos; administracao do caderno de encargos)

« acompanhamento e controlo

« avaliacbes parciais

« avaliacdo final

Tensoes inerentes a funcao (Barros, 1994, p.145)

Ao nivel pessoal

« tensao entre os objectivos pessoais e os da empresa

«  tensao entre o posicionamento de resolucio de
problemas e a estrutura organizativa

Ao nivel organizacional

«  tensao entre autonomia do gestor de projecto e o
controlo centralizado do projecto

«  tensao entre a complexidade organizativa e o uso de
procedimentos informais dos técnicos especialistas

Ao nivel técnico

«  tensdo entre o envolvimento do gestor nos aspectos
tecnologicos e desmotivagao dos técnicos especialistas

«  tensao entre a inabilidade para delegar e o aumento
do envolvimento da equipa

« o interesse por detalhes técnicos origina confusao
na separacao entre papéis técnicos e papéis de gestao

Ao nivel de risco
« aceitacao da responsabilidade final pela realizagao
do projecto



Atencdo as empresas para que estas desenvolvam
a funcgao design nomeando um gestor de design.
(Mozota, 1990, p. 327)

Algumas actividades de gestao de design a nivel operacional,
so por vezes de caracter pontual, e infelizmente, em grande
parte das situagbes encontram-se pouco organizadas e
sistematizadas, pois focam-se em demasia nas actividades
meramente técnicas, acabando por dar pouca importincia
as actividades paralelas que deveriam ter igual atencdo,
como a planificacdo, os procedimentos de comunicacao,
o acompanhamento, o controlo e a avaliacao. (CPD, 1997)

(...) Uma parte significativa do tempo de um
projecto é consumida em actividades que podemos
chamar "indirectas" e que, desde logo, tém uma
importancia decisiva para o éxito ou fracasso do
produto e do préprio projecto. (CPD, 1997, p. 92)

“Segundo Martins (2004), o que se espera de um gestor
actual é a tomada de decisoes de forma rapida e fundamentada,
com foco na obtencao de resultados, que seja eficaz, tenha
alta probabilidade de sucesso, que procure rentabilidade por
meio de ac¢oes focadas no mercado e na optimizacdo do
uso dos activos, considerando a qualidade no contexto
das organizac6es como condi¢ao de permanéncia no
mercado.” (cit. por Menezes & Paschoarelli, 2009, p. 67)

2.3.2 RELAGCOES ENTRE O GESTOR E A EQUIPA

Existem dois aspectos centrais a ter em consideracao: a
relagdo quantitativa - o nimero de relagoes; e a relacao
qualitativa - a qualidade das relagdes. O niimero de
relagbes, obviamente cresce consoante o niimero de
intervenientes no projecto (da responsabilidade do gestor
de projecto), sendo que estas relagdes nao se restringem a
base um para um, sendo que muitas vezes se encontram entre
o gestor do projecto e sub-grupos da equipa, 2 a 2, 3 a 3, etc.
Dentro da equipa de projecto, ha sempre a possibilidade
que entre os proprios elementos nao se consiga estabelecer

uma relagao directa, por isso, 0 niimero critico de subordinados
directos é fixado entre 3 a 6 - dependendo sempre do
"tamanho" do projecto - e assim, para que a relagdo com
o gestor nao seja prejudicada, a qualidade das relacoes
entre o gestor de projecto e os técnicos da equipa é fungio
crucial das capacidades de lideranca do gestor de projecto.

Podemos concluir que a capacidade de lideranca é,
como referido acima, definida numa base bi-dimensional:

Orientacao tarefa: focando-se no comportamento do
gestor/lider na formacao de rela¢des entre ele e os
elementos da equipa, passando por padroes de comunicacao
e métodos de trabalho para que funcionem como um grupo
centrado no mesmo objectivo;

Orientagdo Comportamental: trata o lado mais psicologico
do gestor, a nivel de amizade, confiangca mttua e acima
de tudo, respeito na sua relagio para com a equipa.
(Barros, 1994)

“Os gestores de design, devido a sua familiaridade

com o design e com o negocio, estdo bem posicionados
para agir como catalizadores dentro das organizagdes,
contribuindo com novas iniciativas. Em adigao, os
gestores de design estdo também na posicao de serem a
"escola" entre negocios e design, influenciando na forma
que as unidades podem trabalhar em conjunto, em
combinacoes novas e surpreendentes.” (Best, 2009, p.140)

Assim, os gestores de design devem ainda procurar
formas de salvaguardar o pensamento e processo criativo
e de proteger a equipa de comentarios nao produtivos de
terceiros. Sendo os designers considerados por natureza
seres reflexivos, precisam de ter periodos de pensamento
divergente e pensamento convergente, assim, para criar
o ambiente de trabalho certo sdo necessarias condicoes
ambientais diferentes, por um lado espacos abertos e
dinamicos para um trabalho estimulante, e por outro,
areas mais calmas para concentracdo. (Best, 2009)
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2.4 O DESIGNER E A EMPRESA

Para o CPD (1997), apesar de muitos defenderem que
esta questao demora o seu tempo - passando pela
transmissao da mensagem de forma simples e directa
ao principio - cré que s6 com com modificacoes radicais
de organizacao e estrutura se conseguirao resultados
notérios. Acrescenta ainda que muitas destas mudancas
nao sao relevantes a nivel econémico ou estrutural, mas
sim no que respeita a "cultura" da empresa, e que se por
um lado estas inovagdes sdo as mais dificeis de alcangar,
os resultados nas empresas que o introduzem superam o
nivel do seu esforco.

Segundo Heskett (2008), a ideia de cultura diz respeito
aos valores compartilhados numa comunidade, sendo
compreendido como o modo de vida caracteristico dos
grupos sociais, o qual é assimilado e expressado por
varios elementos, como valores, comunicagoes e
organizagoes. (Ladim, 2010)

Mozota (2003, p.91) aponta trés formas obrigatorias das
quais o design necessita para que se torne eficaz numa
organizagao:

1. Gradativa - um excelente método de levar toda a
empresa a compreender os beneficios do design e
integra-lo na organizacao por fases, por meios de uma
série de projectos sucessivos: "comece com um tnico
projecto e torne-o um sucesso em pequena escala, isso
ajudara a vender a ideia de tabalhar com designs em
toda a empresa (Bernsen, 1987)"

2. Responsavel - mesmo comecando com um tnico
projecto, a integracao do design requer apoio dos gestores
séniores para demonstrar o caracter estratégico do design
e deixar de lado a ideia de que o design € dificil de gerir.
Alguém dentro da empresa deve ficar encarregado de
tomar decisoes de design. Os projectos no campo do
design devem ser promovidos por um "patrocinador".
Um individuo com paixao pelo design pode fazer toda a
diferenca (Peters, 1989). (Ex: Steve Jobs da Apple, Akio
Morita da Sony ou Robert Blaich gerente da Philips).
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3. Deliberada - o design dive ser o gerido em todos os niveis,
nao somente em programas e projecto de design. As
informacoes sobre valores corporativos devem ser comunicadas
aos designers; o grupo de design deve ser apoiado em
todas as divisdes da empresa; e a comunicacao deve ocorrer
entre o grupo de design e a alta administracdo da empresa.

Como ja referido, o mundo empresarial e o mundo do design
olham-se de frente, estao proximos entre si, mas existe um
literal abismo entre eles onde muitas vezes é colocada uma
ponte, sendo é necessario mudar certas e determinadas
atitudes para que esta se mantenha segura. Peter Gorb
(cit. por CPD, 1997, p. 67) descreve os proximos pontos como
pecados crénicos do empresario face ao designer e vice-viersa:

Designer face a empresa

e Muitos designers procuram vender os seus servicos
apoiando-se unicamente na sua criatividade.
E indiscutivel que os bons profissionais de design
tém excitado a sua capacidade criativa, mas o énfase
excessivo desta faceta origina varios problemas:

a) uma disposicao negativa de outros profissinais e
colaboradores que também reivindicam para si uma
atitude criativa.

b) uma posicao delicada para o designer face a
quem o contratou que, convencido dos seus dotes
criativos, espera sempre resultados espectaculares.

«  Existe uma certa falta de flexibilidade nos designers
a0 expressarem os seus pensamentos em termos
empresariais e para se adaptarem ao meio ambiente
da empresa. Na realidade, pode acontecer que a falta
de compreensao da linguagem empresarial, da sua
terminologia e técnicas, faca com que a mensagem
chegue enviesada no que respeita ao aspecto criativo.

e Apesar de menos generalizado no ambito do
design, existe por vezes uma falsa omnipresenca de
alguns designers que assumem responsabilidades
excessivas e tendem a considerar o design como
solucdo para todos os problemas da empresa.



Empresario face ao designer

O gestor de empresa mantém uma certa indiferenca
ante os objectos e a necessidade de os planificar.
Esta atitude, conjugada com um "analfabetismo"
perceptivo, faz com que o trabalho do designer seja
simplificado destes dois pontos de vista extremos:
ou considera as técnicas de design como secundarias
ou fica enfeiticado por elas.

A abordagem que fazem dos problemas difere
sensivelmente no caso dos designer e dos empreséarios,
o0 que origina problemas de entendimento. Enquanto os
primeiros procuram fazer rapidamente a sintese

e encontrar a solucao, os empresarios procuram
compreender o problema. E um enfoque conceptual
e logico seguido pela maior parte das pessoas, que
excede a visdo pragmaética e intuitiva dos designers.
(cit. por CPD, 1997, p. 67)

O design nao é so para "criativos" escudados do
resto de um aorganizacba, mas um processo com
um grande nimero de participantes que podem,
e devem, ser geridos com eficdcia se quiserem
adicionar o maximo de valor.

(Bruce & Bessant, 2001, cit. por Best, 2009, p. 174)
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CAPITULO Il
ESTAGIO CURRICULAR

3.1.INTRODUCAO A PRATICA DE ESTAGIO

3.1.1. ENTIDADE DE ACOLHIMENTO

IFE

International Faculty for Executives, filial portuguesa da
multinacional ABILWAYS, empresa que tem como objectivo
a valorizacao e o desenvolvimento do potencial humano
de organizacdes, assentando em solugoes inovadoras
adaptadas ao universo profissional nas areas de formacao,
eventos e publicagdes especializadas.

Especialista internacional no desenvolvimento do capital
humano, a IFE posiciona-se assim, como o parceiro
privilegiado dos profissionais para a gestao do seu
conhecimento, com abordagens tnicas no mercado,

que tornam a formacao mais dinamica, mais flexivel

e mais ajustada as necessidades dos formandos e das
empresas. Desafiados pelos seus clientes desenvolvem uma
abordagem propria assente em trés pilares: artisticos
(teatro, cinema, artes plasticas e musica); ladico (jogos e
competi¢do); e inspiracional (palestras, storytalks, voxpop).

Areas de Actuacio

Formacao; Feiras, Saloes e Congressos; Publicacoes

As principais 4reas de actuacdo centram-se na
Formacao, sendo a IFE lider europeu na formacao de
executivos, apresentando uma oferta diversificada e
abrangente, apostando em abordagens e metodologias
praticas e contetidos inovadores, orientadas por formadores
que aliam know-how com experiéncia empresarial e
competéncias pedagdgicas, acompanhando as tendéncias
internacionais; as Feiras, os Saloes Profissionais e os
Congressos, que se apresentam como pontos de encontro
dos profissionais de cada um dos sectores a que se
dirigem, sdo momentos de exceléncia para estabelecer
contactos directos com futuros parceiros de negocio,
ficar a conhecer de perto a variedade de solucoes, servigos
e produtos disponiveis, acompanhar a concorréncia e
conhecer as tendéncias actuais do mercado; e por fim,
as Publicacoes, onde o Grupo IFE, sendo o sexto maior

grupo editorial em Portugal, publica desde 2002
revistas especializadas dedicadas a mercados sectoriais.
Publicagdes de cariz profissional que levam a melhor e a
mais actual informacdo aos profissionais de diferentes areas,
tais como a distribuicao e a logistica, a area agricola, vinicula
e olivicola, a 4rea dos contact centers e relacdo com o cliente
e ainda as areas da medicina oral, da medicina veterinaria,
do franchising e do empreendedorismo, entre outras.

Desde a sua fundagdo em 1989, o grupo tem colocado
a disposicao dos profissionais, a nivel nacional e
internacional, solucoes especializadas em consultoria
e formacdo, através de abordagens e metodologias
inovadoras, contetdos indispenséaveis dinamizados
por especialistas altamente qualificados para atender
as necessidades especificas de cada profissional.

A sua ambicao € dotar os profissionais com conhecimentos
e competéncias para fortalecer a sua eficicia e transformar
o seu potencial em resultados reais, realizando mais

de 150 projectos de formacao por ano, assentes numa
pedagogia altamente pratica. Para dar resposta as
necessidades especificas de cada empresa ou instituigao,
a IFE aplica o know-how adquirido ao longo de mais

de 20 anos de experiéncia e da realizagdo de inimeras
accoes de formacao em toda a Europa. (www.ife.com)

I FE

INTERNATIONAL FACULTY
FOR EXECUTIVES

“ABIIWAYS &
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3.1.2 OBJECTIVOS DO ESTAGIO

O principal objectivo do estagio passou primeiramente
pela realizacao da parte pratica da dissertacdo e sendo
esta sobre gestao operacional de design, nada mais
acertado que passar pela experiéncia real do mesmo.
Acreditando ainda, que a aprendizagem adquirida

ao trabalhar directamente no mercado de trabalho,
respondendo a briefings reais, encarando um cliente,
expondo ideias e defendendo conceitos, sdao além do
mais, indubitavelmente um grupo de complementos
essenciais e necessarios a uma formacao académica.

Apds integracio na equipa, foram esclarecidos os
projectos a decorrer, responsabilidades e quais os
métodos de trabalho a adoptar. Sabendo de antemao
que o resultado pratico principal consistia na criagio de
uma comunicagao inovadora para o principal evento da
empresa, desde o projecto até a sua implementagao, com
o principal objectivo (apds estratégia definida), de criar um
fio condutor bem como uma linha grafica de inicio ao fim.

Com passos e etapas definidas, sempre acompanhadas pela
coordenadora de estagio e reunioes (gerais e de equipa),
a fim de elaborar toda a comunicacio e suportes graficos,
esta passou inicialmente pela criacio e execugao de logétipo,
e apos este definido, os necessarios suportes, como:
brochura, antincios, apresentagido comercial, sinalética,
suportes de comunicagdo das redes sociais, e tudo o que
se decidiu ser relevante para a boa comunicac¢ao do evento.

E fulcral que se entenda que o design é em si um
processo e ndo apenas o resultado final ou uma
caracteristica de produto. (CPD, 2007, p. 22)

Com a duragdo de 405 horas obrigatdrias - e mais algumas
por gosto e sentido de responsabilidade - além deste
projecto, foi benéfico para ambas as partes, a colaboracao
noutros projectos que se encontravam a decorrer
durante os meses de estagio, facto importante a ter

em conta, pela influéncia que teve na gestao de tempo.
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3.1.3 INTEGRAGAO NA EQUIPA

Inicialmente, fui recebida e entrevistada pela Product
Manager Dra. Lucia Castro - orientadora no processo

de estagio - que comegou por explicar o conceito da
empresa, histdria, o funcionamento e o que realmente
esperavam de mim, ou seja, quais eram os objectivos
por eles tracados e qual seria 0 meu projecto principal,
sendo que, na candidatura ficaram explicitos os meus
interesses para que pudesse este estagio ser a minha
componente pratica da dissertacdo. Mesmo ja tendo
sido feita a anélise do meu curriculum e portfélio por
parte da empresa, expus de forma breve o meu percurso
académico e trabalhos elaborados, confirmando a minha
capacidade de corresponder aos projectos por eles previstos.

No primeiro dia do estagio, fui apresentada as pessoas
com quem iria trabalhar directamente; de seguida foi-me
feita uma visita guiada a todos os outros departamentos
existentes: comercial, marketing, editorial, pedagogico,
operacoes, administrativo e financeiro. Demonstrando
o ambiente desconstraido da empresa, é de referir, que
logo nesta visita, a directora de uma das publicagdes me
questionou de imediato sobre infografia, pois pensara
contratar um designer externo para elaborar um projecto,
ao qual mostrei todo o interesse em colaborar, sendo
uma area por mim ainda pouco explorada na altura,
mas pela qual me interessara muito (ver anexo x, p.58 € 59).

Durante as primeiras semanas, para serem avaliadas

as minhas capacidades e aptidoes a nivel grafico,
infografico e ilustrativo, foram-me entregues pequenos
projectos que envolvessem o Adobe Illustrator, Photoshop
e InDesign, de referir um projecto do qual me deu muito
gosto fazer parte, para a revista N&F, de pequenas
infografias e ilustragoes (ver anexo x, p. 58-61). Ap0s estes
pequenos projectos a nivel individual, decorrentes no
primeiro més de estigio, fiquei entdo como responsavel
do projecto principal - Expo RH'14- mais especificamente
de toda a imagem e parte grafica deste evento, o maior e
mais prestigiado da empresa existindo a mais de 10 anos.



No projecto, a equipa era entdo constituida por cinco
pessoas: eu como designer grafica, a directora do evento,
a directora comercial, a responsavel pelo marketing e a
directora da empresa; indirectamente, acompanhavam-
me ainda no desenvolvimento, as duas designers graficas
e a minha orientadora do estagio, as quais reportava os
passos que iamos definindo, e recebia sempre feedback
essencial para o mesmo.

"A importancia de cada responsavel evolui
segundo a fase do projecto, mas devem todos
trabalhar em equipa com os outros membros que
representam o conjunto das funcoes na empresa."
(Mozota, 1990, p. 321)

O ambiente descontraido e a acessibilidade das pessoas
do departamento ajudou em todo o processo, pois é uma
empresa com um historial muito grande e h4 muitos
aspectos a ter em conta, que em trés méses de trabalho
me passariam ao lado se nao tivesse pessoas

tao profissionais e dedicadas a trabalhar comigo.
Conclui-se assim, que uma boa integracio tanto na
equipa de projecto como no proprio local de trabalho,

é fundamental para uma eficaz dindmica de trabalho.

3.1.4 CRONOGRAMA DO ESTAGIO

Sendo considerado como norma da industria do design,
para apresentar o Cronograma do Estagio optou-se pela
representacao através do modelo de Cronograma de
Gantt, desenvolvido por Henry Gantt (1861-1919).
Documento de trabalho que lista as fases do projecto e as
tarefas a serem executadas, na ordem pela qual tém que ser
feitas, consistindo assim num sistema para representar
as tarefas de um projecto no tempo que evidencia
quaisquer dependéncias entre actividades e fases diferentes.
Deste modo, a informacao numa tabela completa de Gantt
podera incluir: a lista de actividades por prioridade; duragao
estipulada de inicio ao fim; durancao de intervalos entre
tarefas; dependéncias de relacoes entre tarefas; tarefas
criticas e ndo criticas; e pontos-chave de projecto.

Em suma, este cronograma foca-se na monitoriza¢ao do
progresso antecipado de como os recursos serao geridos
e minimizando a possibilidade de imprevistos ou atrasos.
(Beste, 2009) "Provavelmente o melhor meio de
comunicagao entre os membros da equipa do projecto”,
permitindo visualizar a evolucdo do projecto e determinar
o seu tempo de realizagdo, pondo em destaque as margens
que existem em determinada tarefa, representando o
trabalho ja executado em qualquer momento, sabendo
assim o estado de execucdo do projecto. (Sousa e Silva, 2010)

ESAD - CALDAS DA RAINHA 27



CRONOGRAMA DE ESTAGIO

SEMANA 6 SEMANA 5 SEMANA 4 SEMANA 3 SEMANA 2 SEMANA 1

SEMANA 7

Testes capacidades - InDesign; lllustrator; Photoshop
Alteragdes em elementos ja realizados - varios eventos
Infografia - Negdcios & Franchising (ver anexo, p. 58)
Alteracdes em elementos ja realizados - vérios eventos
llustracao - Negécios & Franchising (ver anexo, p. 59)
Gréficos e anuncios - Negdcios & Franchising
Paginagdo de paginas destaque- Negdcios & Franchising
Alteragdes em elementos ja realizados - vérios eventos
Banners - vdrios eventos
Banners - vérios eventos
12 Reunido Geral - Expo RH'14
Expo RH'14

;Expo RH"14

EZH Reunido Geral - Expo RH'14
Logétipo - Expo RH'14
llustragdes - Negocios & Franchising

Logétipo - Expo RH'14
Imagem Global - Expo RH'14
llustragdes - Negocios & Franchising

Fases do Processo Criativo do Projecto - Expo RH'14

I BRIEFING
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SEMANA 13 SEMANA 12 SEMANA 11 SEMANA 10 SEMANA 9 SEMANA 8

SEMANA 14

flmagem Global - Expo RH'14

Elementos de Comunicacao - Expo RH14

-
B! Imagem Global (reavaliagao) - Expo RH'14

llustragdes - Negdcios & Franchising

llustragdes - Negodcios & Franchising
B Imagem Global (novas propostas) - Expo RH'14

;Imagem Global Final (volta ao 1° conceito) - Expo RH'14
llustragdes - Negdcios & Franchising

;Elementos de Comunicacgéo - Expo RH14
llustragdes - Negodcios & Franchising

;Elementos de Comunicagao - Expo RH14
llustragdes - Negocios & Franchising (ver anexo, p. 60-61)

;Finalizagéo e linhas guia a seguir- Expo RH'14

Il expioracio Ml concerro [l pesenvoLVIMENTO [l ENTREGA E AVALIAGAO



3.2 ANALISE DO PROJECTO - EXPO RH'14

3.2.1 NOTA INRODUTORIA

O projecto principal do estagio curricular, que serviu
como base de estudo para esta dissertacao, como ja
referido, teve como focos principais a renovacgao do
logdtipo e a criagdo da imagem do principal evento

da empresa, Expo RH'14, o maior evento de Recursos
Humanos em Portugal. Consiste numa exposi¢ao/salao
sobre recursos humanos, com a presenca de varios
stands da tematica, conferéncias, debates, workshops,
entre outros, com cerca de 2500 profissionais participantes,
que durante dois dias recebem informacao dispersa,

e assim sendo, torna-se crucial uma comunicacao e
sinalizacdo bem pensada e estruturada para que nada
se perca e para que os visitantes nao se sintam perdidos
em momento algum.

Para que esta anélise do projecto seja compreendida
no seu todo, faremos uma breve introducgao sobre os
aspectos principais que caracterizam o processo de um
projecto no geral, introduzindo sempre que se considere
necessario e relevante, momentos do estagio relacionados
com o aspecto em questdo. Apoés esta introducao, sera
entao feita a descri¢ao do projecto de estagio pelas
sucessivas fases do seu processo e desenvolvimento,
encontrando da mesma forma, paralelos constantes
com a teoria estudada.
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PROCESSO DE GESTAO DO PROJECTO

No processo de gestao de projecto, uma das questoes
fundamentas é a relacdo mantida com o cliente, baseando-se
em comunicacao clara, efectiva e frequente, acrescentando
um briefing de design bem consituido especialmente
sobre os papeis e responsabilidades de cada um.
Existem necessidades a clarificar, que formam a base da
boa gestao de projecto: saber qual o alcance desejado do
projecto; quais as tarefas e recursos necessérios; quanto
tempo e custo tera cada fase (Best, 2009). O gestor de
design, para além das responsabilidades ja apontadas, sera
também o responsavel pela boa relagdo com o cliente e
pela forma de como as decisoes de design chegam ao
mesmo, para assim atingir o melhor resultado possivel,
dentro do tempo e orcamento estipulados, garantindo
uma relacio de trabalho positiva no decorrer do projecto.

Se para Barros (1994), a gestao de projectos acontece a
cinco niveis distintos e essenciais para o sucesso do
projecto: definicdo do projecto; planeamento de actividades;
implementacao do projecto; controlo do projecto; e por fim
a conclusio, no caso deste projecto, os dois primeiros foram
totalmente sacrificados, pois ndo havia ainda um objectivo
definido, meta a chegar nem qualquer tipo de planeamento,
tornando impossivel atingir as caracteristicas que ele define
como uma gestao de projectos realizada com sucesso:

« dentro do tempo disponivel para a sua realizacao

« dentro do orcamento previsto

+  dentro do nivel de qualidade estabelecido

« quando é aceite pelo cliente/utilizador

« quando se verificam alteragdes minima aos
objectivos pré-estabelecidos

« quando perturba ao minimo a actividade principal
da organizacgao

« quando ndo altera a cultura organizacional da empresa

Podemos resumir a razao das falhas do projecto nesta
explicacdo ainda de Barros (1994, p.23), "A minimizacao
das alteracoes de objectivos é um aspecto importante

na gestao de projectos, dado as alteracoes de objectivo
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constituirem indicadores de perturbacao, que quando
sdo inevitaveis tendem a afectar a moral de equipa de
projecto perturbando a respectiva produtividade. " pois
no projecto foram exactamente estas situacoes que
ocorreram, principalmente as alteracoes dos objectivos
todas as semanas, (que seriam de prever sendo que
nem o briefing estava delineado), esta situagio tornou
inevitavel a desmotivacao por parte da equipa e o
prejuizo na sua produtividade durante um longo
periodo de tempo.

Neste contexto, a gestdo de projecto é sobre como
traduzir as estratégias de design em resultados finais.
Isto pressupoe planear e coordenar as pessoas, 0s
protagonistas de negocios e 0s recursos necessarios
para levar o projecto a bom porto, a tempo

e dentro do or¢amento previsto. (Best, 2009, p.148)

QUALIDADE + CUSTO + TEMPO
(Barros, 1994, p. 22)

Os critérios de gestdo de projecto passam por trés
caracteristicas fundamentais: o tempo, o custo e a qualidade,
que avaliados de forma independente, fazem parte dos
eixos de um triangulo definidor da tripla restricdo que se
coloca no gestor de projecto. Certamente que o ideal sera
satisfazer estas trés restricoes simultaneamente, e assim
acontece quando se estd perante um gestor de projectos
de sucesso, mas muitas vezes, para se satisfazer uma so6,
acabamos por sacrificar as restantes:

A restricao de qualidade por vezes nao é satisfeita por:
- fraca comunicacao entre o gestor de projecto e o
cliente, com diferente percep¢ao da restrigao

- 0 gestor de projectos cometer erros de execugao

- 0 gestor de projectos especificar mal o projecto

A restric@o de custo por vezes nao € atingida por:

- problemas de tempo de execucao

- o trabalho ser aceite por um preco inferior ao orcamento
- fazer estimativas de custo muito optimistas que nao reflictam
as ineficiéncias que aparecem durante a implementacao



A restricao de tempo por vezes nao é atingida por:

. ser dada énfase aos aspectos tecnolégicos

. 0s recursos nao estarem disponiveis quando requeridos
. a especificacdo do projecto ser alterada durante o
periodo de implementacio

Sendo o design um processo interactivo, fazer um
cronograma do projecto e garantir que este se mantenha
nos prazos estipulados nao é de todo uma tarefa facil,
principalmente porque muitas decisoes tém de ser
tomadas em resposta a questoes levantadas durante

o tempo de vida do projecto. Assim, terao de ser
estabelecidos compromissos relativamente as exigéncias
de cada um, tonando essencial para o gestor de projecto,
o bom senso e capacidade de tomar decisoes informadas
para equilibrar as exigéncias de qualidade, custo e
tempo do resultado final. (Best, 2009)

No projecto, a restri¢do de custo foi satisfeita, mas
sacrificaram-se as outras: ambas por definigdo turva

do objectivo, obrigando a altera¢des da mesma durante
o periodo de implementacao; e ainda pela falta de

um planeamento de actividades gerando uma baixa
produtividade e assertividade, o que resultou em grandes
percas de tempo e energia - aspectos estes definidos
como "actividades indirectas" pelo CPD (1997), onde uma
parte significativa do tempo de um projecto é por estas
consumidas, que, desde logo tém uma importancia decisiva
para o éxito ou fracasso do produto e do proprio projecto.

Pelas defini¢oes de Barros, sendo que a Organizacao do
Projecto se caracteriza pelas relagdes estabelecidas entre
os intervenientes da equipa do projecto e o seu meio
envolvente, conclui-se que a organizacao do projeto em
estudo enquadrar-se-a no primeiro grupo:
"Organiza¢ao Impulsiva - auséncia da fun¢io
coordenacdo: os esforcos divisionais ou departamentais
nao estao integrados, havendo duplicacao de esforgos

e inconsisténcias nao detectaveis. A funcao estratégica
tende a afastar-se da realidade operativa, actuando com
base na intui¢io e tomando decisoes inadequadas."

"Um projecto € um conjunto de actividades e tarefas
especificas nao repetitivas, sequencialmente independentes,
com determinado objectivo, para ser atingido dentro de
determinadas especificacoes; possuindo um tempo de
realizacdo limitado e recursos limitados. O projecto é uma
intenc¢do que estrutura, metbdica e progressivamente,

a realidade futura." (Barros, 1994, p.15)

1. Impulsiva:

2. Estagnada:

3. Seguidora:

4. Lider:

Tabela 2 - Tipos de Organizacio do Projecto (Barros, 1994, p.18)
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METODOLOGIA NA GESTAO DE PROJECTOS

Em toda a gestdo de um projecto deve existir uma
metodologia definida logo de inicio, com o objectivo de
ser respeitada por toda a equipa. Menezes e Paschoarelli
(2009, p. 103) de acordo defendem que “Nao é possivel
estabelecer um tnico método que contemple todas as
possibilidades previsiveis e imprevisiveis num processo
de desenvolvimento. O mais correcto é estabelecer uma
metodologia bésica a principio e, num processo continuo
de aprendizado e aperfeicoamento, estabelecer o método
mais adequado ao perfil da empresa.”

Posto isto, seria de esperar que, apesar de nao definitiva
nem fixa, que alguma metodologia fosse definida

entre todos os intervenientes logo no primeiro contacto
com o projecto. Nao acontecendo, levou a existéncia

um desenvolvimento de projecto sem um “caminho”
antecipadamente definido nem limites de actuacoes.

Para Clara de Sousa e Silva (2010), € também imprescindivel
a existéncia da defini¢do de fases e ciclos de vida, para
que duas questoes tenham resposta desde o inicio:
assegurar um controlo mais eficiente e eficaz da sua
gestdo; e encontrar uma articulacdo harmoniosa com a
actividade operacional.

Barros (1994) conclui ainda que, se por planificagdo do
projecto se entende precisar a finalidade do projecto e os
objectivos que se pretende atingir, definindo o contetido
técnico do projecto, a duracdo e sequéncia das tarefas a
implementar, fixando as responsabilidades, os circuitos
de informacao e decisdo, e ainda os procedimentos de
controlo, tem que existir um plano director emitido pelo
gestor do projecto. Sendo este depois distribuido por toda
a equipa, onde define as "regras do jogo" desde o inicio -
existiria entao uma planificacio de projecto concreta e
transparente, principalmente na questao de reconhecimento
da finalidade do projecto por toda a equipa, assim, o
progresso deste teria sido sem divida muito mais eficaz.
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O uso de métodos sistematicos podera contribuir
significativamente na canalizacao das variaveis
que envolvem um problema de design, reduzindo
o risco de tomar decisoes incoerentes, durante o
processo de desenvolvimento de produtos.
(Menezes e Paschoarelli, 2003, p.25)

Como ja referido, sendo o projecto uma actividade

nao repetitiva, teria sido necessariamente obrigatério a
construcdo de uma organizacao especifica, totalmente
independente da estrutra organizativa da empresa, que
tendo um tempo de vida idéntico ao do projecto, deve ser
adaptada e evolutiva as diferentes fases do mesmo. Assim,
a gestdo ocupar-se-ia em atingir um objectivo pré definido
de forma planificada e estruturada, moldando solugbes que
correspondessem ao custo, aos atrasos e ao desempenho
técnico, onde se adaptaria as eventuais modificagoes e
controlava o desenvolvimento e desempenho do projecto.

O sistema de suporte de gestao de projecto é formado
por (Barros, 1994, p. 19):

a) Sistema Organizacional do Projecto

Constituido pela estrutura organizativa respectiva,
representada no organigrama; onde se exibem as
actividades, os responsaveis pela execuc¢ao das
actividades e a sua relacdo com o responsavel
hierarquico. As relacoes hierarquicas e as funcoes

a desempenhar devem ser claras e definidas com
precisdo, por forma a responsabilizar os executantes
pelas tarefas que tém de implementar. Aqui, a estrutura
organizativa do projecto encontrava-se bem definida e
clara, todos sabiamos quais seriam as responsabilidades
de cada um e a quem recorrer em cada situacao.

b) Sistema Informacional do Projecto

Constituido pelos documentos de registo das operagoes
do projecto; registos estes compostos por registos
contabilisticos, registos de comando e registos de
controlo, necessarios para registar informacoes

fisicas e financeiras das actividades do projecto.



¢) Sistema Operacional do Projecto

Constituido pelo conjunto de actividades de planificagao,
direccao, adaptacdo as alteracoes surgidas e controlo das
actividades do projecto. Este foi um dos sistemas mais
prejudicados devido a todos os erros ja descritos, pois
dependeria de aspectos ndo atingidos no percorrer

do projecto (planificagdo, metodologia, objectivos
tracados, etc).

Caracterizacao das fases do projecto
(Sousa e Silva, 2010)

a) Uma actividade é o produto tangivel e verificavel do
trabalho. Ex: estudo de viabilidade, desenho de pormenor,
prototipo.

b) As actividades e as fases sdo parte de uma sequéncia
logica concebida para assegurar uma definicado adequada
do "produto final" do projecto.

¢) A conclusio de cada fase de projecto é, regra geral,
assinalada pela revisao das principais actividades e da
performance do projecto para: avaliar a continuidade do
projecto; identificar e corrigir eventuais desvios.

d) O ciclo de vida do projecto permite definir: o inicio

e o fim do projecto; as actividades e tarefas a incluir em
cada uma das fases do projecto. Ex: trabalho de arquitectura
pertence a fase de definicdo ou deexecucdo?

e) O ciclo de vida do projecto permite identificar quem
deve estar envolvido em cada fase. Ex: os responséveis
pela engenharia do projecto geralmente envolvem os
empreiteiros nos trabalhos de concepcao e na defini¢ao
de requisitos.

f) A influéncia dos diferentes interessados no projecto
na definicao das suas caractetristicas e no seu custo é
mais elevada nas fases iniciais: reduz-se progressivamente
com a aproximacao da conclusio; uma das principais
fontes deste fendmeno provém das correccoes introduzidas
e consequente alteragoes de custos (tendencialmente
crescentes ao longo do ciclo de vida projecto)
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FIXACAO DO ALVO DO PROJECTO

O projecto teve inicio passado um més do decorrer do estagio,
e pelo desenvolvimento da primeira reuniao, concluiu-se
que era certamente cedo demais, comparativamente a
definicao dos objectivos (ou falta dela) do evento em si.
O briefing, se assim podemos chamar, foi escrito a pressa,
enquanto a reuniao com a equipa decorria e iam dando
palavras-chave daquilo que queriam que o evento
transmitisse, faltando a directora da empresa - elemento
crucial - sendo esta quem toma as decisdes finais.

"A fixa¢do do alvo do projecto é a primeira tarefa do
planeamento. Quando nao sabemos para onde
pretendemos ir qualquer direc¢ao serve. Para evitar
esta indefinic¢do, o planeamento do projecto inicia-se
com a fixacdo do alvo. Sendo o alvo o fim tltimo das
actividades do projecto, comeca por ser definido de
forma descritiva, como por exemplo: construir um
modelo da economia Portuguesa. Um alvo definido desta
forma é uma finalidade genérica, se bem que objectiva.

No contexto da gestao de projecto é comum o gestor de
projectos ser confrontado com o alvo do projecto; muitas
vezes o alvo ndo esté claramente definido, sendo func¢ao
do gestor do projecto objectiva-lo nas reunides tidas com
o cliente, que muitas vezes é a administracdo da empresa.

(...) E conveniente que o alvo seja preciso e seja especificado
em funcio da sua utilidade final para o utilizador.

Ao participar na definicao de um alvo consensual preciso
e especifico, o gestor de projecto assegura que o projecto
seja realista, possivel de atingir com os recursos disponiveis
e o tempo disponivel. A especificagdo do alvo em funcao
da utilidade final para o utilizador permite confrontar

o projecto com o mercado evitando-se desta forma
avancar com projectos inviaveis." (Barros, 1994, p.39)

As duas maiores dificuldades sentidas no projecto, que

originaram os maiores erros cometidos, foram, além da
falta de prazos impostos pela empresa, a indefinicao de
conceito, obrigando a um avangar de projecto, dia-a-dia
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sem um planeamento detalhado - responsabilidade do
gestor do projecto de objectivar o projecto o mais
rapidamente possivel - que resultou em atrasos, e no
final, alguns elementos feitos sobre muita pressao.

FIXACAO DOS OBJECTIVOS

Apos a fixacao do alvo - onde nos encontrariamos ja com
uma ideia clara da direc¢do do projecto - passamos a
defini¢ao dos objectivos, principios da orientacio para
os intervenientes da equipa do projecto.

A equipa de projecto, dependendo do tamanho do
projecto, sera dividida em grupos, onde o alvo sera
dividido em tarefas definidas a implementar pelos
mesmos, e se ainda for possivel definir o tempo
disponivel para a realizacao dessas mesmas tarefas e
recursos necessarios, teriamos sem davida, o objectivo
explicitamente definido.

Como estamos nesta darea?

Esta deve ser a questao colocada pelo gestor de projecto
a toda a equipa numa reunido com o propdsito de definir
os objectivos, para que sejam esclarecidos através de
uma discussao franca e aberta entre todos. "Um aspecto
central na fixacdo dos objectivos reside na quantificagao
em termos de tempo, recursos afectos e de custo. Sem
uma definicdo quantitativa nao existe objectivo.

(Barros, 1994)

Relativamente a este acompanhamento no progresso
e crescimento do projecto, sentiu-se alguma distancia
e despreocupacao por parte do gestor de projecto no
inicio, mas como ja foi referido, o profissionalismo,
atencao e preocupacao do departamento onde o
projecto ganhava forma, foi uma grande valia para

a motivacao de o continuar, sentido um grande apoio
e certezas de estar a percorrer o caminho certo ou
necessidade de o desviar.



DESVENDAR O PROBLEMA

Muitos designers pensam que os problemas foram
suficientemente definidos pelos seus clientes. Mas
isso é largamente insuficiente. (Archer, Munari, 2008, p. 42)

Best (2009, p.104) aponta algumas das formas que
mais ajudam na procura de respostas ao problema
identificado, apoiando o trabalho em equipa e a partilha
de opinides, sendo estas:

Brainstorming - onde sdo produzidas novas formas de
ver o problema envolvendo os protagonistas de negocio
chave dentro da organizacio, de forma colaborativa e
assim, como um meio de ganhar familiaridade; recolhendo
material inicial através de pesquisa interna, com diversas
perguntas, explorando uma vasta gama de necessidades
diferentes. O ambiente da empresa facilitava este método,
eram espacos dividos de alguma forma, mas todos ligados
por um espaco em aberto comum, onde as perguntas por
vezes direccionadas a um departamento, obtinham resposta
de dois ou trés, aumentando o sentido colaborativo e de
partilha de informagdes e opinioes.

Prototipagem - "Descreve o uso do material fisico
para simular ou testar um desenho" (p. 105), desde
espacos simulados, objectos, produtos e modelos

a escala, sdo formas de prototipagem tteis para se
chegar a opinides no inicio do projecto (normalmente
diferentes entre os intervenientes da equipa de design,
sendo que muitas vezes cada um esta atento a problemas
e necessidades diferentes), levantando questoes e temas
por vezes ainda nao levantados até entdo, por nao
estarem definidos no briefing de design (ver p. 38).

Representacio de papeis — onde, tal como o

nome indica, os protagonistas do projecto assumem um
determinado papel, por exemplo, no design de instrugoes
para um workshop do evento, a equipa de design
representar o papel de um participante no worshop,
conhecendo e compreendendo a experiéncia no seu
todo, tanto o lado do participante como do formador.

Observacao - ja falaimos anteriomente do valor

da observacao no design, aqui novamente, o uso da
observacao como um método de design, oferece um
conhecimento aprofundado de como as pessooas
reagem através da observacao das suas reaccdes.

Por exemplo, no mapeamento do local, ao elaborar o
mapa do espaco onde iria decorrer o evento, pedindo
interpretagdes a varias pessoas da empresa, conseguimos
testar a sua eficacia e possiveis erros.

Pensar ndo tem de ser em palavras. Nem 0s
conceitos estdo limitados a disponibilidade de
palavras para os descrever. Pensar pode ser

feito por imagens e sentimentos que sdo bastante
definidos mas muito amorfos para serem
expressos em palavras. As pessoas tém muitas
vezes de pensar de forma pratica e confusa para
conseguirem resolver problemas e concluir coisas.
(Edward de Bono, cit. por Best, 2009, p.143)
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3.3.PROCESSO CRIATIVO

Um projecto de design, seja ele qual for, segundo Mozota
(2003) tem trés fases principais: um estigio analitico de
ampliacdo do campo de observacgio; um estigio sintético
de ideia de geracao de conceito e um estagio final de
seleccdo da solugdo 6ptima. Relativamente ao processo
criativo, afirma que este é abordado em cinco etapas,
sendo que cada uma delas tem um objectivo diferente,
correspondendo a producao de resultados visuais mais
elaborados: pesquisa, exploracdo, desenvolvimento,
realizacdo e avaliacao, onde a duracao e a complexidade
de cada fase dependem do tipo de produto a conceber.

Ja Csikszentnilyi (1996) descreve o mesmo processo com
outras cinco fases: Preparagao - emercao de uma vasta gama
de questdes probleméticas que sdo interessantes e suscitam
a curiosidade; Incubacao - as ideias sdo agitadas, abaixo
donivel de consciéncia e sdo feitas conexdes nao usuais;
Percepcao - pecas do puzzle que comecam a encaixar-se

nos seus lugares; Avaliacao - decidir qual a percepcao
mais valiosa e se vale a pena perseguir; Elaboracao -
transformar a percepcao em algo real. (Best, 2009, p.112)

Ainda na mesma matéria, acrescenta a existéncia de um
grupo de trés processos dentro do processo criativo:

Processos Interactivos - onde a equipa trabalha em
conjunto para compreender o contexto e os constrangimentos
do desafio com o objectivo de propor uma solucao viavel,
dentro do prazo estabelecido;

Processos Normalizados - consta numa série de
passos definidos, uma duracio e um resultado espectavel;

Processos Personalizados - um modelo genérico que
podera ter que ser personalizado e adaptado para melhor
servir os requisitos especificos do projecto. (Best, 2009, p. 114)
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Ap6s anélise deste projecto, chegou-se a conclusao que fazia
sentido dividi-la em seis partes, sendo que cada uma é
caracterizada pela conclusao de uma ou mais fases que a
precedem: Briefing, j4 referido como uma fase atribulada
por falta de objectivos; Pesquisa, onde foram aplicados
alguns métodos ja descritos; Exploracgao, onde se chegou
a diversas hip6teses pela inexisténcia de um foco definido
a partida; Conceito, onde ap6s avaliadas as exploragoes,
se chega a uma soluc¢éo optimal; Desenvolvimento, onde
finalmente, ap6s definido o conceito podemos desenvolver
os elementos necessarios ; e Entrega e Avaliacao de todos
os elementos necessarios a boa comunicacgao do evento.
Por fim, identificaremos os Pontos-Chave para a eficacia
de um projecto fazendo parte das Consideracoes Finais.

"Embarcar num processo criativo estd normalmente
ligado a uma viagem de descoberta, um objectivo

pode ser tracado, mas como sera alcancado pode ser
desconhecido de inicio. Ter capacidade de adaptacéo
a condicoes em mudancga encontradas ao longo do
caminho e cometer erros ou revezes, se necessario, faz
tudo parte do processo criativo de descoberta.”

(Best, 2009, p.112)

Assim, passaremos a descricio detalhada de cada fase
do processo criativo, partindo de uma organizacao
caracterizada como impulsiva (ver p. 30), que obrigadou
a uma duplicacio de esforgos, levando a um descontrolo
da gestao. Sabendo também de antemao que o sistema
operacional foi prejudicado principalmente para a
produtividade da equipa, devido a falta de planeamento
e aplicacao de uma metodologia, que obrigou as fixa¢oes
de alvo e objectivo a serem definidas e clarificadas
apenas a meio do processo.
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o Embora o tale'ant.o seja um entfdade misteriosa,
"y 0 processo criativo tende a trilhar percursos

previsiveis. Ao decompor esse processo em

etapas, implementando métodos conscientes

de pensamento e excucdo, os designers tém
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BRIEFING

> reuniao com equipa do projecto
> elaboraga do briefing

PESQUISA

> historial da empresa e do evento

> levantamento de material (edi¢des anteriores)
> mercado / concorréncia / publico-alvo

> conhecimento do local do evento

EXPLORAGAO
> conceitos e solugdes possiveis

CONCEITO DESENVOLVIMENTO ENTREGA E AVALIACAO

> reuniao com equipa do projecto > logoétipo > logétpo, imagem e todos os elementos

> formalizacao do conceito >imagem essenciais a boa comunicac¢do do evento
> comunicacao global do evento

> normas/regras autilizacao para elementos
futuros/ainda em construgéo - linhas guia
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3.3.1 BRIEFING

Um projecto é iniciado pela interpretacao do briefing,
ou quando este nao esta definido, pela elaboracao do
mesmo. Neste projecto, ndo existia um briefing definido,
e sendo assim, o primeiro contacto com o projecto
aconteceu no decorrer de uma reunido onde estariam
presentes todos os intervenientes do projecto (faltando a
directora da empresa, como ja referido).

Pelo decorrer da reunido, foi facilmente detectavel que

o briefing se encontrava em fase embrionaria, pois eram
dispersas as ideias e as hipoteses de solugdes, o que por
um lado oferecia uma maior possibilidade de exploracao,
por outro, a falta de um foco/objectivo acabaria por
resultar num enorme desperdicio de tempo. Todos estes
aspectos fizeram com que o briefing para este projecto
resultasse em anotacgoes, rascunhos rapidos das palavras

"atiradas" a mesa, algumas respostas concretas a questoes
colocadas, outras com intiimeras possibilidades de solugoes.

Estes pontos negativos teriam sido evitados por algumas
regras basicas relativas a preparacao de reunioes,
apontadas por Best (2009, p.78 ) e defendidas também
por Sousa e Silva (2010):

Desenhar uma reuniao

Antes: preparar a agenda; ter a certeza que todos os
presentes tém conhecimento do propoésito da reuniao;
convidar apenas as pessoas que sa0 necessarias;
distribuir a agenda e outros documentos anexos antes da
reunido; e qualquer pessoa que nao possa estar presente,
deve comunicar atempadamente.

Durante: analisar todos os pontos da agenda; cada
ponto é resolvido através de discussdo aberta, chegando
a uma conclusao e a uma accao; o presidente deve gerir
as interrupcoes e as discussoes que se afastam do tema;
comecar por temas que se resolvam rapidamente; e uma
pessoa deve ser indicada para tirar notas

Depois: decisoes devem ser colocadas por escrito e circuladas.
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Comecando pela falta de conhecimento e aceitagao das
caracteristicas do projecto por parte de toda a equipa; os
intervenientes nao "estarem para o mesmo" para que o
arranque comecasse o mais assertivo possivel; passando pela
falta de quem toma as decisoes finais; e a inexisténcia de uma
agenda pré definida antes de se iniciar a reunido, fez sentir
que era realmente cedo demais para avancar com a imagem
do mesmo. Para além do briefing, também nao foi dada
nem indicada uma listagem de tarefas especificas, quer a
nivel de suportes, prazos de entregas, objectivos a cumprir,
etc, o que impossibilitou a elaboracao de um cronograma
de ajuda e apoio na gestao de tempo no decorrer dos
dias, para trabalhar de uma forma clara e objectiva.

“O representante do cliente é responsavel por escrever
o briefing do cliente (ou projecto). Deve descrever o que
a organizacao quer atingir, a oportunidade de mercado
identificada, uma estimativa do orgamento, e o tempo

a despender e quaisquer datas chave de entrega. Os
briefings dos clientes devem clarificar necessidades e
dispor os parametros do projecto.” (Best, 2009, p.92)

Briefing de Design (Best, 2009)

Apbs consulta e revisao, o briefing de design (ou criativo)
é redigido. Tipicamente é escrito pelo gestor de design,
em estreita consulta com os contactos de clientes nomeados
e outros especialistas, dependendo da natureza do projecto.
O briefing de design tem em conta os pontos de vista no "negécio”
e "design", e salienta com maior detalhe como o cliente e a
consultora de design irdo trabalhar em conjunto. O briefing
de design é a resposta criativa ao briefing do cliente, e reflecte
o conhecimento, capacidades e experiéncia da equipa de design
bem como os objectivos estratégicos e a viabilidade do projecto.

O briefing de design precisa assim de ser escrito de uma
forma que inspire e motive a equipa de design a criar um
excelente trabalho que satisfaca os requisitos de cliente
e precisa de traduzir tabelas estatisticas e jargao de
negocios em informacao a que a equipa de design possa
dar uso efectivo, pois daré a possibilidade aos designers
de avaliar as necessidades do cliente, delimitar os seus
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objectivos, definir a abordagem a ter no processo,
apontar o que é expectavel em resposta ao briefing
do cliente, delinear um custo e um cronograma.

Dependendo sempre do projecto, podemos listar as
seguintes necessidades especificas gerais a incluir num
Briefing de Design: caso de negbcio; conclusoes principais;
objectivos e alvos do projecto; pesquisa efectuada e
aspiracoes futuras; audiéncias alvo e utilizadores finais;
requisitos funcionais e especificacoes; fases e processos
chave do projecto; cronograma e datas de entrega;
medicoes de performance e entregaveis do projecto.

Consultar a equipa de design é um dos aspectos
mais importantes para assegurar que as promessas
feitas ao cliente podem efectivamente ser feitas,

a tempo e dentro do or¢camento. Os gestores de
design tém de ver se a solu¢ao vai mesmo ao
encontro dos objectivos de negébcio, como estes se
relacionam com os processos de poder de decisao
dentro da organizagdo do cliente e a melhor forma
para avaliar os beneficios de custo e o potencial
do negocio da solucdao de design. (Best, 2009, p.94)

Mesmo nao tendo acontecido, seria responsabilidade da
equipa de design (fazendo parte do processo de investigacdo
e procura de factos) elaborar um briefing de design para
o projecto, mas a falta de um briefing de cliente definido,
a interpretacgdo e consequente transcricao para uma
linguagem directa entre designers nao foi possivel.

3.3.2 PESQUISA

Esta fase, diz Mozota (1990), que se inicia logo na
apresentacao do projecto por parte da empresa, quer seja
feito de forma contratual ou nao, pretendendo ainda,
caso exista, completar um Caderno de Encargos®,
analisando o problema colocado de uma maneira mais
detalhada, procurando chegar a quatro pontos principais:
informar-se de uma maneira muito precisa sobre a
oportunidade e importancia do projecto para a empresa;
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interrogar os diferentes responsaveis para melhor
compreender sobre quais sao os dados que a empresa
deve ter em conta para a decisdo de langar o estudo de
design; localizar o produto a conceber no seu universo
concorrencial; explorar os prolongamentos técnicos e
funcionais do projecto.

Acrescenta ainda que esta mesma analise, conduz quase
sempre o designer a proceder a estudos complementares
particularmente um "store-check" visual da concorréncia, e
ainda a compilar documentacao sobre o produto, e no caso
deste projecto, foi literalmente assim: primeiramente foi feita
uma compilacdo de documentacao do historial do evento -
facilitada pela boa organizagio da empresa, onde toda a
documentacio da comunicacio esta arrumada por ano/evento
- e logo de seguida seguiu-se uma analise detalhada da
evolucdo, vantagens e desvantagens e eficacias notérias nos
seguintes aspectos principais: imagem; cor; tamanho dos
suportes (fisicos); forma dos suportes (fisicos e digitais); e texto.
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*Caderno de encargos (Mozota, 1990, p. 318)

O contetido do cadernos de encargos deve permitir ao designer
visualizar o conjunto do sistema visual do produto e da empresa.
Sendo a informacao um factor chave para a concepgao, a empresa
que desejar trabalhar com um designer deve tomar consciéncia
da interactividade da informac@o, da necessidade de alargar as
informagoes dadas no caderno de encargos para além das restrigoes
proprias do projecto. O caderno de encargos é também um
elemento de referéncia para cada participante no projecto ao
longo de todo o processo de concepgao, proporcionando a cada
membro da equipa, comunicar a partir de um mesmo documento
escrito e formalizado. Como tal, é uma ferramenta de controlo

da qualidade da solugao relativamente aos objectivos fixados.

Compreende ainda quatro rabricas:
1. Objectivo de projecto de design - valoriza o problema e
precisa o resultado do projecto de design a atingir

2. Informacao sobre a empresa - sao dados mas também
restrigdes para o projecto, dizem respeito a propria empresa e ao
seu meio ambiente (actividade, a sua evolugdo histérica, o seu
tamanho em relacdo a concorréncia)

3. Informacdo sobre o projecto - Dados conceptuais, técnicos,
comerciais, financeiros e de marketing.

4. Planeamento do projecto - Define as diferentes fases do projecto
e prazos sucessivos, sendo geralmente redigida com o designer

De seguida passou-se para a pesquisa dos "factores
externos", tais como anélise do mercado, concorréncia
existente, e ptblico-alvo a atingir.

Sendo a empresa uma organizagao focada na formagao
de profissionais com intimeros eventos anuais, uma
parte da pesquisa que ajudou no entendimento da forma
de comunicacdo é o reconhecimento do espaco com
antecedéncia, vazio ou activo por outros eventos Esta
possibilidade, o acesso ao espago do evento (principalmente
no decorrer de eventos semelhantes), tornou possivel a
percepcao do funcionamento e resultado da aplicacao
dos suportes de comunicacdo, conseguindo assim prever
eventuais erros ou dificuldades que pudessem vir a existir.
Dois factores que dificultaram notoriamente esta fase:
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o primeiro foi a falta de definicdo dos objectivos, obrigando a
uma pesquisa pouco focalizada; e o segundo, os prazos (nao
previstos antecipadamente) que se demonstraram curtos no
decorrer da pesquisa pela procura de uma solugao rapida.
Assim, notério pelo cronograma onde esta fase existiu por
duas vezes, podemos concluir que para um bom comeco,
um projecto tem que estar muito bem definido antes de se
passar para a pesquisa, para que esta se inicie de uma forma
abrangente até se focalizar nas 4reas especificas necessarias.

Analisando ainda as ideias de David Kelley, fundador

da empresa de consultoria em design IDEO e aclamado
"pensador de design", conta que na década de 1980, as
propostas enviadas aos clientes aconteciam nas seguintes
fases: compreensao, observacao, criacao e prototipo, mas
que os clientes queriam que o processo se resumisse apenas
nas duas tltimas, encarando a compreensao e a observacao
como desnecessérias para o sucesso do projecto. Kelley
chegou a conclusao que eram exactamente essas fases
onde as grandes ideias ganhavam forma - sendo por
esta razao que os trabalhos da sua empresa eram tao
distinguidos das outras empresas de consultoria. “Depois
disso dispus-me a s6 aceitar um trabalho em que fossem
respeitadas essas fases” (HSMManagement, 2009, p. 185).

"O problema nao se resolve por si, no entanto,
contém ja todos os elementos para a sua solucao,
é necessario conhecé-los e utiliza-los no projecto
de soluc¢@o." (Munari, 2008, p. 41)
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3.3.3 EXPLORAGCAO

Esta é, sem dtivida a fase mais espontanea do designer,

a fase mais criativa e apaixonante onde as restricoes se
encontram moderadas e as hipdteses crescem a velocidade
da luz. Mozota (1990) defende que como objectivo mais
6bvio se encontra a visualizacado do maximo de possibilidades
formais que satisfacam as necessidades pré definidas,
oferecendo novas possibilidades de interac¢io entre os
elementos. Pelas fases anteriores - supostamente
compreendido o problema na sua globalidade - o designer
sentir-se-ia entao, confiante para utilizar os seus recursos
criativos, pondo no papel todas as ideias que lhe venham
a mente. Relativo ao projecto em anélise, tal ndo aconteceu,
devido ao estado do briefing - ainda em fase embrionaria.

Todos estas ideias que vao surgindo, juntamente com os
desenhos, rabiscos e rascunhos que se acumulam por toda
equipa do projecto, ajudam a definir as linhas guia do
produto, mais concretamente a definir a forma evolutiva
do projecto; e claro, como ferramenta fundamental, as
discussoes frequentes entre os intervenientes sdo uma
verdadeira fonte de desenvolvimento crescente do projecto.

Apesar do objectivo nao estar ainda claro, todos estes
desenhos, no decorrer desta fase, se vio moldando e
sofrendo alteracoes até que se tornem em possiveis solugoes,
e aqui, como hipdteses para apresentacio ao cliente, os
rascunhos passam a formas mais definidas e mais
proximas do real. E muito importante que esta fase seja
tratada com preciosismo, pois se estamos a por a prova
possiveis solugodes para o projecto, estas tém que representar
a qualidade de uma proposta ganha, e ndo um mero estudo,
assim, a medida que se avanca, a multiplicidade converge
em direcao a especificidade, os aspectos antes gerais
passam agora a ser mais bem definidos, até se atingir
detalhamento suficiente para uma tomada de decisao.

Para descrever esta fase - Exploracio - no projecto em analise
teremos que fazer a separacio entre a exploracao do logbtipo
e a exploracao da imagem envolvente, tendo estes, percursos
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totalmente distintos. Sendo que um depende do outro, as
primeiras exploracoes dedicaram-se ao log6tipo, e apenas
quando este estava ja encaminhado se poderia passar para
a imagem global do evento e seguidamente as aplica¢des
aos variados suportes de comunicagao.

LOGOTIPO

Apds definicao tracada pela pesquisa necessaria ja efectuada,
relativamente ao log6tipo foram apresentadas quatro solugoes,
todas elas acompanhadas de uma memoria descritiva
demonstrando as raizes das op¢oes tomadas, para que
se entenda que apesar de serem solucgoes de caracter
exploratodrio, sdo feitas de forma consciente dos objectivos,
e que para cada solucdo, existe uma justificacao plausivel,
mesmo sendo esta uma fase de maior libertaco de criatividade.
Decidiu-se seguir um momento que Munari (2008, p.62)
designa como Verificagio: "Apresenta-se o modelo em
funcionamento a um certo nimero de provaveis utentes
e pede-se-lhes uma opinido sincera acerca do objecto. (...)"

Propostas Exploratoérias
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Foi de notar as reacgoes e escolhas ao apresentar e
questionar primeiro o meu departamento (antes da reuniao
com o cliente), de referir afirmagdes e opinides como:
"Eu prefiro A, acho que reflecte melhor o conceito do
evento, mas nao acredito que arrisquem tanto"; "O B vai
definitivamente ser o escolhido, é a cara da empresa e de
toda a imagem que o evento teve até hoje, mais evoluido
mas nao tao arriscado". Afirmacoes que passaram um certo
receio sentindo que mesmo perante um logo6tipo que se
destacava por responder ao briefing, alguns intervenientes
do projecto e outros trabalhadores da empresa acreditavam
que o medo da mudanca nao permitisse a sua escolha.

(...) Outro fator que contribui para o problema de
relacionamento é o confronto de geracoes e ideias
entre o designer, que chega com ideias novas e
vontade de trabalhar, e, do outro lado, o empresario,
que esta ha muito tempo no mercado e teme qualquer
l’ipO de mudanga. (Menezes & Paschoarelli, 2009, p. 164)

Chegada a reuniao, nao foi necessario muita defesa nem
discussao, foi rapidamente escolhido o logétipo que mais
se adequava ao briefing definido. Para surpresa de mais
de 80% da empresa, a administracio e direccio estava
mesmo decidida a uma mudanca dréstica, a cortar com
um historial de imagem que pouco vinha a ser trabalhada de
forma evolutiva, e aceitar um novo logétipo que transmitisse
os valores de agora, pois apesar do conceito do evento se
manter, a empresa tem vindo a crescer e o evento a ganhar
cada vez mais notoriedade, e a necessidade de uma
imagem associada a todos estes aspectos ja se fazia sentir.
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IMAGEM

Apos logbtipo encaminhado, apenas com as cores ainda
em aberto, foi dado inicio a exploracao da imagem.
Aqui, encontramos o momento que mais saiu prejudicado
devido a situagdo ja falada anteriormente, (situagio por
mim calculada, pela falta de defini¢ao existente no briefing)
com dois aspectos fulcrais: indefinicao dos objectivos e
falta de comunicacao entre os intervenientes do projecto.
O primeiro, obrigou a uma exploracio mais demorada,
claramente que objectivos indefinidos resultam em mais
possibilidades de solugao, sendo que nao se sabe ao certo o
foco principal onde se quer chegar; no segundo aspecto ficou
provado que a boa comunicacdo é essencial para o sucesso
nao s6 do projecto em si, mas do seu desenvolvimento - tal
como se observa no cronograma, apos escolha e aceitacao da
imagem, dando inicio ao conceito e chegando ainda ao
desenvolvimento, ap6s alguns suportes ja avancados,

o processo voltou a fase de exploracdo mais uma vez
(demorando a volta de duas semanas), para que no fim, fosse
eleita a imagem escolhida inicialmente, hé trés semanas atras.

O acto de comunicar é uma maneira de interac¢do
e de didlogo visando tornar algo comum. Ndo pode
ser confundida com a simples transmissao unilateral
de informacoes. Mas no ambiente das organizacgoes,
a dimensdao da comunicagao pode estar reduzida
a um instrumento de divulgacdo de determinados
acontecimentos e de controlo, o que se descaracteriza
da sua funcado principal que é a integracdo das
pessoas. (Senger & Oliveira, 2003, p.122)

Esta fase, diz Mozota (1990), que termina na reuniao com
o cliente pela exposi¢ao das solugdes possiveis, selecgio esta
facilitada por um diagnostico prévio a cada uma, estabelecido
segundo a qualidade de cada proposta relativamente a
hierarquia das funcoes a satisfazer. A apresentacao das
solucdes ao cliente é uma etapa importante no desenvolvimento
do projecto, pois permite obter reacces dos responsaveis da
empresa sobre os desenhos propostos e comprometer o



didlogo a partir de elementos concretos. Didlogo este
essencial, pois esta nas maos do designer, poder transcrever
um conceito, uma ideia, um projecto, de uma forma visual.
Este confronto entre um projecto definido por palavras e a
sua transformagao e transcrigao concreta em imagens visuais,
permite precisar de novo (e de forma rigida) tanto os
objectivos do projecto como dos diferentes responsaveis,
criando um didlogo entre toda a equipa, muitas vezes ainda,
limando arestas do briefing previamente definido.

Propostas Exploratérias
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3.3.4 CONCEITO

O Conceito sera a fase mais curta, pois considerado
também como objectivo final da Exploracao - chegar a
solucao desejavel - vai ganhando forma, acabando por
ser o limar desta fase anterior.

De uma forma inversa ao normal, foi através das exploragoes
que se chegou ao conceito, ou seja, quase que pelo método
tentativa e erro por parte da equipa de design, expondo as
diversas hipoteses a medida que eram finalizadas a toda
a equipa de projecto, onde estes davam o seu contributo
critico a cada uma. Assim, foi mais uma vez através da
observacao (das varias hipoteses), por parte da equipa
na dltima reuniao geral, que se decidiu qual o conceito a
adoptar para o evento, o que queriam que ele transmitisse
e que objectivos estariam implicitos na imagem: para além
de algo proximo da figura humana, credivel e profissional;
que mostrasse futuro, evolucao, tecnologia; estar de
forma transparente, um passo a frente da concorréncia.

Aqui, apds solucao escolhida, esta é desenvolvida ao
infimo pormenor, para além das cores a utilizar, os tipos
deletra, e as formas, é definida principalmente a composicao.
Como ja falado anteriormente, este € o principal aspecto
para um resultado eficaz da comunicac@o do evento:
olhar para cada peca, produto, suporte ou servigo e
saber de imediato de que evento se trata - linha grafica.

As linhas guia de design delineiam como traduzir
uma visao de marca de uma organizag¢do nos
seus produtos, servicos, espacos e experiéncias do
quotidiano com os quais o consumidor entra em
contacto no fim. Elas sao criadas para assegurar
a aplicacdo consistente do design por todos os
pontos de contacto com clientes. As linhas guia

de design podem incluir, por exemplo, o uso do
logétipo, cores e fontes para o design grdfico, ou

o layout de um espaco fisico, ou merchandising
visual para um ambiente comercial. (Best, 2009, p. 164)
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Esta é entdo uma fase crucial no processo de todo o
projecto ao nivel operacional. Se nas fases anteriores
(Pesquisa e Exploracgao) surgiram davidas, acabando
por existir por duas vezes, esta, ao ser formalizada e
definida nao pode voltar atras, tudo tera sido ja ponderado
na fase anterior. Sendo o ponto de partida para o
desenvolvimento de toda a comunicacao do evento,
onde ¢ aplicado um esforco, dedicacio e preciosismo
ainda nao encontrado nas fases anteriores, é
estritamente necessério entender a responsabilidade
que esta decisao implica.

3.3.5 DESENVOLVIMENTO

Assim como na exploragao, esta fase existiu em dois
espagos de tempo diferentes, pois como ja referido,
chegou-se uma primeira vez a definigdo do conceito
e consequentemente ao desenvolvimento de algumas
pecas, mudando de ideia numa dada altura acabando
por percorrer este caminho uma segunda vez - sendo
apenas esta segunda vez a ser exposta seguidamente.

“A natureza do design é de uma complexa interaccao entre
as pessoas e os processo de poder de decisao envolvidos
em trazer um produto ou servigo para um mercado. Os
processos de design sdo dificeis de normalizar, em parte
devido a sua natureza iteractiva e nio linear, e também
porque as necessidades dos clientes e utilizadores sdo
tao diferentes. (...) As interac¢des sdo uma parte natural
do processo criativo de design, mas claro, um ponto final
tem de ser alcancando eventualmente, quando a equipa
de design concorda numa direccao e reduz o nivel de
exploragdo e desenvolvimento de novas ideias. Quando
se deve estabelecer este ponto final, é uma questao de
experiencia e bom senso.” (Best, 2009, 114)

Chegada a fase de desenvolvimento, apos finalmente
todos os aspectos definidos, minuciosamente detalhados
sobre as defini¢oes concretas do evento, as caracteristicas,
a mensagem a ser passada, o real conceito do evento



neste ano 2014, podemos finalmente seguir para a fase
de desenvolvimento com todos os dados necessarios.
Sabendo que deveria esta situacao ter acontecido desde
o briefing, sentiu-se aqui, uma seguranca e confiancga
nunca antes sentida relativa a finalidade do projecto,
com uma visao nitida dos objectivos e qual a meta a atingir.

Opinido de encontro a Mozota, que afirma também ser
nesta fase onde os designers podem realmente concretizar
o projecto e trabalhar na realizagdo como produto final,
fase esta que supoe: estabelecer os documentos de execugao
de um plano de projecto; e definir os materiais, tratamento
e cores para as diferentes pecas no design de produto - que
traduzindo para o design grafico correspondera a defini¢do
das formas, cores, tipos de letra, etc.. - e remata afirmando que,
"(...) concretamente, esta fase pode ser muito longa porque é
necessario passar em revista todos os detalhes da forma e
estabelecer um fio condutor.” (Mozota, 1990, p. 150) - visivel
no cronograma, uma fase extensa e atenta a pormenores
a serem revistos por todos os elementos da equipa.

Assim como na fase de exploracao, primeiro desenvolveu-
-se o logo6tipo ao infimo pormenor, “A marca é uma
ferramento corporativa poderosa. Ela fornece claridade e
visao e o identificador da marca (normalmente um logotipo)
é o simbolo da sua claridade e visdo. Contudo, o significado de
uma marca nao esta contido no logétipo da organizagao,
nem nos seus produtos ou servi¢os, mas no poder da
imagem da marca formada na mente do consumidor.”
(Best, 2009, p.100); sb depois de todos os detalhes e
defini¢Ges deste foi possivel passar-se para a imagem
global do evento, e por fim, quando este ficou totalmente
fechado, seguiram-se os restantes elementos do evento.

Devido a diversidade de suportes, esta questao do fio
condutor foi abordada com grande preciosismo e valorizada
com um elevado nivel de importéancia, pois para além

de serem intiimeros os suportes de comunicagao, tinham
também uma escala da variagdo alargada, desde o badge
de tamanho A5 a stands de 5 metros de comprimento.

Cada subproblema tem uma solugao optimal que pode
porém contrastar com as outras. A parte mais ardua do
trabalho do designer seré a de conciliar as varias solugoes
com o projecto global. A solugdo do problema geral esta
na coordenacao criativa das soluc¢oes dos subproblemas.
(Munari, 2008, p. 48) Por esta razao, para além das formas,
tipos de letra e cores ja referenciados, as composigoes graficas
foram a caracteristica que mais estudo e testes requis.

Os suportes nao tinham nenhuma ordem definida para
execucdo, mas tendo a imagem sido concebida com o
formato da capa do programa, decidiu-se prosseguir
com os suportes com as mesmas (ou mais semelhantes)
dimensodes, como os antincios para varias publica¢oes
(Negocios e Franshising, Distribuicao Hoje, Vida Rural,
Satde Oral, Teleculinaria, etc); depois seguiram-se os
restantes elementos ainda a escala da mao, como convites,
certificados, diplomas, badge; passando pela sinalética,
onde se encontram as medidas mais irregulares como as
colunas ou mesas de café; e por fim, os suportes digitais.

No seguimento destes diferentes testes e das reunides
com os responsaveis, os suportes, agrupados entre si,
foram sendo validados, (de referir e relembrar que a
demora desta fase deve-se também ao decorrer em
simultaneo de outros eventos) e o projecto é assim
fechado e a fase criativa de concepcao esta terminada.

O sucesso do projecto ndo representa

necessariamente sucesso para a actividade
funcional da empresa. (Barros, 1994, p. 23)
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3.3.6 ENTREGA E AVALIAGAO

A entrega do projecto, ndo foi como uma entrega normal,
onde depois do projecto estar finalizado sao efectuadas
todas as versoes necessarias (tamanhos, pesos, capacidades,
cores, etc), neste caso, nao foi possivel por existirem ainda
contetidos inacabados, como por exemplo, o programa.
Assim sendo foram entregues e avaliados todos os suportes
considerados finais, e todos os layouts acompanhados por
regras a seguir (para que mais tarde a linha grafica nao
seja perdida) para a finalizacdo dos suportes incompletos.

“Depois de terminados, os projectos podem ser entregues

aos clientes, acompanhados de manuais de manutencao,
livros de instrugdes ou outras ferramentas tteis. Isto fornece
aconselhamento sobre tomar conta do design como um bem,
seja ele um produto, um servico, um edificio ou um espago
comercial. Tais aconselhamentos podem incliur dicas sobre
manutencao e cuidados de uso ou onde ir procurar ajuda
por um aspecto particular.” (Best, 2009, p. 164)

A avaliacdo, para Mozota (1990) é responsabilidade da
empresa, onde o designer apenas assegura o seu seguimento,
e neste projecto, a avaliacao final foi feita na presenca de
quase toda a equipa, que no tltimo dia de montagens,
apos aplicacao de toda a sinalética e impressos os suportes
fisicos e elementos pertencentes a comunicacdo do evento
ja se encontravam a disposicao, assim, foi-nos possivel
avaliar o sucesso ou insucesso de cada elemento exposto.

Foi opinido geral que o projecto foi bem conseguido,
com os principais objectivos atingidos, mesmo sabendo
que o cronograma nao foi cumprido, que os prazos

nao facilitaram e que algumas etapas foram finalizadas
sobre pressdo, ainda assim, o projecto foi avaliado com
sucesso, pois com todos os inconvenientes e acidentes
de percurso conseguimos transmitir a mensagem que
desejavamos, e foi ainda muito gratificante o feedback
positivo das pessoas de fora (participantes), ap6s tanto
trabalho e dedicacao.
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Numerosos autores descreveram a rejeicao dos
profissionais de design que ndo consideram

a avaliagcao como um elemento essencial do
processo. Mas ha varias razoes para desenvolver
os programas de avaliacdo. Para além do aspecto
feedback do projecto, o processo de avaliacdo
deve melhorar os conhecimentos humanos e
fornecer uma base de dados utilizavel para outros
projectos. (Mozota, 1990, p. 307)




TABELA CONCLUSIVA

FASES

BRIEFING

PESQUISA

EXPLORACAO

CONCEITO

DESENV.

ENTREGA

DESCRITIVO

> reunidao com equipa do evento
> evento ainda sem titulo
> elaboraca do briefing por mim

> historial da empresa e do evento

> levantamento de material (edigoes anteriores)
> mercado / concorréncia / publico-alvo

> conhecimento do local do evento

> visita a outos eventos da empresa

> defini¢ao dos objectivos
> conceitos e solugoes possiveis

> escolha e formalizagao do conceito

> logétipo
>imagem
> comunicacdo global do evento: bruchura,

convite, certificado, banners, stand, outdoor,

sinalética, apresentacdo comercial

> criagdo de logétpo e imagem para
comunicacao global de evento anual

AVALIACAO QUALITATIVA + -

- a auséncia da directora da empresa (que toma as deicisdes finais)

- a ndo existéncia de um briefing pré definido nem de qualquer

planeamento dificultou a compreenséo dos objectivos

- o titulo do evento ainda ainda por definir, ¢ menos uma referéncia
para a formalizagao do conceito

- 0 curto tempo de pesquisa devido aos prazos, falta de planeamento
e ao tempo desperdicado na reavaliagao do conceito

+ boa organizacéo a nivel de antigos materiais das edi¢des anteriores

+ puder conhecer o local e visitar outros eventos semelhantes da
empresa ajudou na proximidade e entendimento do projecto

+ a oportunidade de questionar as pessoas da empresa, directa ou
indirectamente relacionadas com o evento

- a pouca defini¢ao da tematica dificultou o processo

- a ma gestdo da comunicagao, resultou em 2 semanas de trabalho
perdido

+ a oportunidade de questionar as pessoas da empresa, directa ou
indirectamente relacionadas com o evento

- formalizar um conceito para um evento que ainda ndo tem nome
é muito arriscado

+ abertura para conversa e opinides no departamento

- demora no feedback da direc¢ao

- falta de atencao no detalhe para uma linha gréfica constante

- a constante alteracao de ideias/conceitos, tornam o método de
trabalho menos produtivo

+ o conhecimento do espaco antecipadamente e comportamento
dos suportes, resultou numa maior eficacia da solucoes
- falha em diversos prazos devido a falta de planeamento prévio
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CAPITULO IV
CONSIDERAC()ES FINAIS

4.1 PONTOS-CHAVE

CAPACIDADES INTERPESSOAIS

Ter a nog¢ao que ouvir € tdo importante quanto falar é
um ponto crucial para uma boa comunicacgao, simples
mas muitas vezes esquecido. Sabendo que acontece até
por vezes de forma inconsciente, ndo temos a capacidade
de ouvir atentamente se mentalmente estamos a ensaiar
o que dizer a seguir, ou se ja tivermos uma opiniao de tal
forma ja formada que nos bloqueie outra prespectiva.

"Uma conversa é a reuniao de mentes com diferentes
memorias e habitos. Quando as mentes se encontram,
nao trocam so factos: elas transformam-se moldam-se
tiram diferentes elacoes das outras e ligam-se por novas
linhas de pensamento. A conversa ndo so6 baralha as
cartas: ela cria novas cartas. A conversa pode mudar

a forma como vemos o mundo e até mudar o mundo."
(Theodore Zeldin, cit. por Best, 2009, p.85)

Ouvir bem envolve prestar atencio e estar aberto e
receptivo ao que a outra pessoa esté a dizer — é tdo
simples quanto isto, um efeito sucessivo: se nao
ouvirmos, nao compreendemos, e a compreensao é
fundamental para qualquer tipo de relagao, quanto
mais na area da gestao do design onde se juntam dois
mundos - gestao e design - que tal como ja descrito,
apesar de uma ponte de ligacio obvia entre eles, um
abismo imenso presiste, onde por vezes nem um lado
nem o outro sabem responder as questoes que as
conversas entre ambos continuamente poe sobre a mesa.

Este foi um factor relevante no processo do estagio,
notoério principalmente nas reunides da equipa de design,
onde a atencio e seguimento de raciocinio era uma constante.
Deixar falar/ouvir até ao fim oferece uma perspectiva que
de outra maneira nao é possivel. Ficou claro que o nivel
de importancia é igual e este valor estar presente na
equipa é uma grande motivacgao a partilha de opiniao

e trabalho colaborativo. Nao ha nada pior que cortar o
raciocinio de alguém, e nada melhor que sentir a plena
atencao do outro.

Em adi¢ao, Best defende ainda a importancia e atencao
que se deve dar dar ao som da nossa voz, a entuacao das
palavras, a velocidade e a energia aplicada, justificando
que “A voz é o comunicador mais potente da linguagem
corporal, ela comunica como nos estamos a sentir
"inconscientemente", bem como a imagem que queremos
projectar "conscientemente". (Best, 2009, p.86)

Coragem é o que é preciso para se levantar e falar;
coragem é também o que é preciso para sentar e
ouvir (Winston Churchill, cit. por Best, 2009, p. 89)

TRABALHO EM EQUIPA

Apbs a experiéncia de estagio, foi notério que para um bom
trabalho de equipa é necessério um alto nivel de colaboracgo,
respeito e confiancga; é crucial acordar formalmente nos
papeis e responsabilidades de cada um; e ter a capacidade
de estar confortavel com um certo nivel de imprecisio de
qualquer interveniente da equipa - “O design € interaccao,
exploracao e revisitacdo de ideias. Asfixiar a criatividade
através da microgestao, controlo ou dominio, ou por
empurrar uma solugdo para uma direccao particular
antes da equipa de design ter completamente estudado

o problema e explorado novas ideias sdo atitudes lesivas
para a natureza do processo criativo.” (Best, 2009, p. 134)

Nos tempos que correm, o design é cada vez mais sobre
performance de equipa do que propriamente de facenhas
individuais. Os projectos sao por norma divididos em tarefas,
papeis e responsabilidades claras e definidas, e devem ser
distribuidas entre a equipa da forma mais apropriada, contudo,
cada membro teré responsabilidade igual pelo resultado
do projecto, e nao menos importante, por completar a sua
tarefa a tempo, pois alguns podem estar dependentes de
outros para realizar a sua tarefa. "Normalmente as pessoas
ndo percebem que tipo de informagao a outra precisa para
fazer o seu trabalho e nao percebem como as decisoes de
alguém podem afectar o trabalho feito por outros"

(cit. por Hollins e Hollins, 1991, Best, 2009, p. 136)
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“Tirar o melhor partido das equipas criativas
baseia-se em boa comunicacao, capacidades de
lideranca e delegacdo e valorizar e respeitar
os diferentes estilos, abordagens, talentos e
capacidades de todos os membros da equipa.”
(Best, 2009, p. 134)

Relativamente ao trabalho em equipa de forma crescente,
positiva e colaborativa, a equipa de design da empresa
funciona bem, sabem os seus fortes, responsabilidades
e sabem até que ponto um depende do outro. O respeito
existente em adi¢cdo ao bom ambiente gerado é meio
caminho andado para o sucesso de um projecto.

PROCESSO CRIATIVO

No processo criativo, é de notar que na maioria dos autores,
as etapas/fases nao sao muitos distintas, o que difere sdo os
nomes atribuidos, mas a esséncia da actividade em si
mantém-se. Por exemplo, com as mesmas definicoes, onde
Mozota d4 o nome de pesquisa, Csikszentnilyi (defendido
também por Best) d4 o nome de preparacgio - ambas se
focam em pesquisar os elementos necessarios preparando
o inicio da préxima fase.

Apos experiéncia de estagio e em adicao a pesquisa
efectuada, foram facilmente detectaveis pontos cruciais
para o sucesso deste processo, a ter em conta por todos
os intervenientes: clareza dos objectivos do projecto;
conhecimento e aceitacdo das responsabilidade;
conhecimento das fases existentes e elementos
necessarios; e por fim, mas nao menos importante,

a comunicagao permanente - seja ela de partilha de
informacao, conversas informais, pontos de situacao —
nao é possivel o sucesso de um projecto quando a
equipa ndo est em sintonia e a trabalhar para o
mesmo fim, cada um tem as suas responsabilidades
dentro do mesmo projecto, e ndo pequenos

projectos individuais a serem somanos no final.
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“O conflito é uma parte natural do processo criativo,
mas precisa de ser lidado com rapidez e decisdo para nao
prejudicar os objectivos globais da equipa.”

(Best, 20009, p. 135)

GESTAO DE PROJECTO

Geralmente, associado a palavra equipa encontra-se a
palavra estrutura, sendo uma equipa formada por mais
do que um elemento, estes precisam de orientagao e
lideranca, formando uma estrutura - assim sendo, equipas
de design, tém maior rentabilidade e facilidade de ter
sucesso quando existe uma estrutura, uma orientacao e
lideranca. Sendo necessario acordar nos papeis entregues
a cada um, nas responsabilidades e tarefas que destes
decorrem, o gestor assume aqui grande poder de lideranca
e decisdo, pois tem de ter o bom senso para honrar de
um lado o acordo com o cliente e por outro confiar na
capacidade criativa da sua equipa, tendo consciéncia dos
imprevistos possiveis obrigando a uma comunicagao
clara com o cliente de negociacido, demonstrando os
beneficios de uma extensao do tempo ou qualquer outra
alteragdo que se veja necessaria por parte da equipa.

“Os bons gestores de projecto sdo flexiveis e
adaptaveis face as circunstancias nao previstas,
contudo permanecem objectivos, equilibrados e
realistas em relacdo ao que eles respondem em relacdo
aos desafios levantados pelo cliente.” (Best, 2009, p. 154)

Relativamente a orientacdo, como principais atencoes a
ter, encontramos a partilha de informacao a toda a equipa,
seja sobre mudancas, alteragdes, respostas a questoes
colocadas até oferecer criticas construtivas sempre que
ache necessério. Como atencoes secundarias: encorajar,
incentivar, estimular quando o entusiasmo parece
diminuir, mantendo a qualidade das solugoes de design
e defendendo sempre uma comunicacio eficaz e produtiva
por parte de todos - aspecto que se fez sentir pela equipa
de design mas que esteve em falta por parte do gestor.



Ainda dentro da partilha de informacao, compete
também ao gestor o controlo do cronograma, necessario
de ser revisto regularmente, para que imprevistos sejam
tomados em conta a tempo de tomar decisées, entrnado
de novo no caminho previamente delineado.

“As palavras chave para qualquer pessoa responsavel
pela gestdo de uma equipa criativa sio Liberdade, Foco

e Orcamento. A liberdade para dar tempo e espaco ao
pensamento divergente, o foco para depois encorajar um
pensamento convergente e uma sensibilidade realistica
do or¢amento em termos de tempo disponivel e custos
alocados.” (Best, 2009, 145)

REUNIOES REGULARES DE REVISAO

Seja ela diaria através de conversas informais ou de
reunides de revisao, desde que mantidas de forma
regular e frequente, para que seja possivel uma avaliacao
correcta e uma monitorizagio mais eficaz. O gestor de
design tem aqui um papel importante, sendo que é da sua
responsabilidade negociar em nome da equipa de design
(deixando-a livre de preocupacoes e responsabilidades
fora das consideracoes do projecto que lhes compete)
gerindo o contacto entre eles, podendo cada parte
concentrar-se nas suas obrigacoes principais. Tal nao
acontecendo, resulta num sobrecarregamento e pressao
para a equipa de design, acabando esta por avancgar no
projecto sempre com algumas incertezas e receios.

“A boa gestao de design deve criar oportunidades
regulares para a comunicacdo clara e aberta com
as equipas de design e do cliente.” (Best, 2009, p. 156)

Pos-Projecto

As revisoes tidas ap6s a conclusao de um projecto sao
muito tteis, mesmo por vezes ndo sendo valorizadas na
altura, pois tanto para o cliente como para a consultora de
design, s6 tém a ganhar com o beneficio da retrospectiva.

Pode dizer-se que “h4 sempre melhor forma de fazer
as coisas”, logo, seja de forma independente ou em
conjunto, ambas as partes podem avaliar o projecto
e identificar as principais areas de melhoria e assim
aprender com todo o processo.

PLANEAMENTO DE PROJECTO (Best, 2009, p. 150)

1. o gestor de projecto tem de assegurar que o cliente

e as equipas de design concordam e compreendem o
projecto e com o que realmente vai ser entregue. Isto

é atingido desconstruindo o briefing de design ou de
projecto em fases manejaveis. O gestor de projecto tem
de ter a certeza que as fases de metodologia de design,
processos, desenvolvimento e implementacao estao
planeadas na sequéncia pela qual elas tém de ocorrer.

2. O gestor de projecto ou design tem de saber o que é
que tem de ser feito em cada fase de projecto e dividir
em tarefas ou actividades mais pequenas, estabelecer
prioridades e estimar o tempo necessario para completar
cada fase. O gestor tem também de identificar as
relagdes entre tarefas e determinar quais as actividades
que precisam de ter lugar ante outras comegarem.

Estas interdependéncias tém de ser monitorizadas ja
que os atrasos podem ter influéncias nefastas em fases
posteriores do projecto.

3. Terao de ser identificados papéis, responsabilidades,
linhas de comunicacao e procedimentos de gestao de
equipas. A equipa de projecto tem de estar actualizada
e o gestor de design tem de ter a certeza que todas as
partes estdo cientes das suas responsabilidades, bem
como de assegurar que o tempo estimado para cada
fase e a duracao permitida para cada uma delas é realista.

4. O gestor de projecto deve identificar quaisquer
recursos adicionais ou o envolvimento de protagonistas
de negbcio que poderao ser precisos para completar o
projecto. Pontos chave como prazos de entrega, analises
e apresentacoes, deverao também sem identificados.
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Servirdo como pontos tteis para avaliar a progressao
real do projecto, contra o plano em papel. As reunides
de anélise de projecto permitem ao gestor monitorizar o
progresso, tanto internamente como a equipa de design,
como externamente, com a equipa do cliente, bem como
em reunioes de equipas combinadas.

5. O gestor de projecto devera instituir uma pasta de
projecto e assegurar que a equipa percebe o sistema de
fluxo de informagdo, documentacao, gravacao de dados
e administracao. O gestor de projecto é responsavel por
assegurar o fluxo de informacao entre as equipas de
design e do cliente e por medir decisdes, providenciar
lideranca e tomar decises informadas em alturas chave
do projecto. Todas as pessoas envolvidas no projecto
deverao estar cientes de como os seus papéis

e responsabilidade encaixam no projecto global.

"A boa comunicac¢do em gestdo de projecto tem
quatro caracteristicas: assegurar que todas as
partes percebem o problema e estdo inteiramente
ao corrente; assegurar que todas as partes
compreendem todas as partes e que todos falam
a mesma lingua; assegurar que todas as partes
estdo sempre bem informadas e que partilham
os problemas e as solucoes; e encorajar todas as
partes a partilhar experiéncias e conhecimento,
especialmente de detalhes e conhecimento de
procedimentos" Dick Petersen
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4.2 CONCLUSAO

4.2.1 NOTA CONCLUSIVA

Acredita-se que a presente pesquisa alcangou os
objectivos previamente propostos, pois o resultado do
estudo nao somente respondeu a questao principal,
reflectindo e demonstrando os contributos da gestao
operacional do design para a eficacia de projectos de
design grafico, como ainda se chegou a conclusoes
enriquecedoras para a area: o investimento em design
deve ser analisado e avaliado consoante o ambiente de
actuacdo de cada empresa definindo a politica de design
para o mercado em questao, assim como os métodos e
processos utilizados nao sdo de todo fixos nem definidos,
mas sim dependentes da esséncia de cada projecto.

Assim, ndo seria de esperar que logo a partida ficasse
claro cada passo do projecto, aliés, dificilmente isso seria
possivel, mas é necessario que uma base estruturada
exista, para que toda a equipa do projecto siga 0 mesmo
rumo, saiba o que tem a fazer, em que prazos e condicoes.

Sendo o processo de design uma série de métodos
montados para melhor servir a natureza de cada
projecto, estando estes em constante evolucao, é
necessario que se encontrem também em constante
refinamento pelos designers ou equipa de design para
melhor responder aos projectos e problemas colocados
pelos clientes. Os processos reflectem os passos do
designer enquanto este trabalha num dado projecto.
Podemos entao concluir por breves palavras, que

estes se ocupam de: definir o problema; desenvolver o
melhor conhecimento do problema; conceptualizam-no;
detalham a solucao de design; e por fim, desenvolvem,
testam e implementar a solucdo. (Best, 2009)

Conclui-se também, ap6s abordagem da literatura da
area, que apesar da gestdo de design ser apresentada
sobre diversos pontos de vista, todos eles incidem
numa ideia consensual: proporcionar um diferencial
estratégico e competitivo para as empresas.

Apesar da gestdo do design ser sem davida um tema
intrincado, ficou evidente que existem linhas guia
claras tanto para o gestor como para o designer/equipa
de design que devem ser seguidas para gerir estes
investimentos feitos, notérios de aumento por parte das
organizacoes.

Assim, quer-se acreditar que este estudo, servira nao s6
aos profissionais de design na compreensao da eficacia
da existéncia de uma metodologia/processo num
projecto, com énfase de que este ndo implicara qualquer
prejuizo na criatividade; assim como para as empresas
menos familiarizadas com as questdes do design como
um suporte teodrico.

4.2.2 REFLEXAO CRITICA DO PROCESSO DE ESTAGIO

Passar pelo processo de estagio é uma experiéncia
enriquecedora, ndo s6 no dominio profissional, como
pessoal e interpessoal.

A oportunidade de aplicar as competéncias adquiridas
no ambito académico no mercado real; adiquirir novos
conhecimentos na area do design grafico; e a nivel
pessoal e interpessoal ser exigido um elevado nivel

de resposabilidade a todos os niveis, principalmente
no trabalho em equipa, sdo alguns dos aspectos mais
importantes.

Neste sentido, a autonomia e independéncia tornam
o estagiario mais ciente dos riscos, obrigacoes,
dependéncias de outros e responsabilidades, levando
a um crescimento notério em pouco tempo.

Apesar da existéncia de algumas falhas no processo do
projecto em estudo, o processo de estagio é avaliado
como positivo, pois ao percorrer as suas fases,

falhas eram apontadas, e pelo profissionalismo dos
intervenientes, contornadas e resolvidas a tempo.
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5.2.2. NEGOCIOS & FRANCHISING
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