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Resumo: A pesquisa apresenta um Modelo de Gestdo Visual de Projetos
gue busca facilitar o desenvolvimento de projetos na area de design. Os
procedimentos metodoldgicos abordam uma revisdao de literatura sobre os
temas: Gestao Visual Desenvolvimento de Projetos, Design Thinking, Lean e
Usabilidade; e também esclarecem como estes temas auxiliaram na
elaboracdo dos principios norteadores do modelo. Os resultados
descrevem o Modelo de Gestao Visual de Projetos em si, como foco no seu
modo de funcionamento e uso, bem como de suas ferramentas e
procedimentos. As consideracdes finais apresentam potencialidades,
fragilidades e novas oportunidades visualizadas apds o desenvolvimento de
tal modelo.

Palavras-chave: Modelo de Processo; Gestdo Visual, Desenvolvimento de
Projetos, Design Thinking, Usabilidade.

Abstract: This research presents a model of Project Visual Management
focused on support the project development in design field. The
methodology procedure approaches a Literature Review about the subjects:
Visual Management, Product Development, Design Thinking, Lean,
Usability; and also clarify how those subjects supported to define principles
to the framework model. The outcomes describe the Model of Project Visual
Management, his functionality and usages as well as his tools and
procedures. The final conclusion shows potentialities, frailties and new
opportunities noticed after the model development.

Keywords: Process Model, Visual Management, Product Development,
Design Thinking, Usability.



1. INTRODUCAO

O processo de design consiste em uma série de atividades e métodos que sdo
ordenados com a finalidade de buscar solugdes para um problema ou projeto. Tais
processos possuem similaridades que podem ser identificadas em diferentes estudos
de caso referenciados na literatura (CLARKSON e ECKERT, 2005).

Existem diversos processos de design eles variam conforme o tamanho, a
escala e a natureza do problema. No entanto, conhecer bem o processo de design a
ser utilizado permite avaliar melhor tempo, recursos, tecnologias entre outras
guestdes necessarias para o desenvolvimento de um projeto.

Partindo da premissa que informagdao e compreensao sao fundamentais para
gualquer organizacdo, processos devem ser faceis de serem compreendidos e usados.

Segundo Sibbet (2013) os seres humanos gostam de interagir, e permitir que as
pessoas ponham suas maos na informagdo é um caminho direto para maior
participacdo. Equipes podem se tornam mais eficientes e eficazes quando conseguem
visualizar o tema de forma que seja possivel interagir comparando dados, localizando
padrdes e mapeando ideias, pois isso facilita a pensar globalmente. (MEREDITH &
MANTEL, 2006; AMARAL et al, 2010; SIBEET, 2013).

Processos de desenvolvimento mais complexos geralmente sdo de dificil
compreensao e visualizagao. Pois, implicam em muitas atividades, feitas por diferentes
pessoas, cada delas uma produzindo resultados que, por vezes, sdao utilizados em
etapas subsequentes. Dessa forma, a complexidade pode aumentar em razao
proporcional ao tamanho e especificidades do projeto (BROWNING, 2009; AMARAL et
al, 2010).

Dessa forma, a utilizacdo de um Modelo de Gestdo Visual de Projeto que vise
ampliar a visualizagao, documentagao, controle e também estimular a participagdo e a
interagao durante o processo projetual mostra-se importante.

Esse estudo tem como objetivo apresentar um Modelo de Gestdao Visual de
Projetos para facilitar o processo de design.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A respeito do desenvolvimento do modelo em questao, cabe ressaltar que, a
revisao de literatura sobre o tema vem sendo realizada, publicada, revisada e ampliada
nos ultimos anos. Algumas pesquisas preliminares podem ser vistas nas publicagdes de
Teixeira, Schoenardie e Merino (2011), Teixeira et al 2012a e Teixeira et al, 2012b. Em
tais pesquisas é possivel notar que, com o tempo a abordagem do tema evoluiu do
reconhecimento quanto a relevancia da visualizagdo para a gestao de projetos
(Teixeira, Schoenardie e Merino, 2011) até a apresentacdo de um ensaio do modelo
em nivel conceitual (Teixeira et al, 2012b).

No entanto, além de ampliacdo na revisdo de literatura, o presente estudo
também apresenta o de forma mais completa e pratica Modelo de Gestdao Visual,
apresentando e esclarecendo formas de uso de suas ferramentas, procedimentos e
também os principais beneficios.

Portanto, revisdao de literatura envolveu o0s temas: Gestdo Visual,
Desenvolvimento de Produtos, Design Thinking, Lean e Usabilidade que resultaram na
indicacdo de principios para um Modelo de Gestdo Visual de Projetos. Para isso, foi
feita uma triagem de livros e artigos nacionais e internacionais que estavam



relacionados a Gestdo Visual aplicada a processo e/ou projeto, que poderiam indicar
formas de aplicacdo desse modelo de gest3o ao desenvolvimento de produtos'.

3. REVISAO DE LITERATURA

Com essa revisdao de literatura, buscaram-se publicacdes que contribuissem
para a proposta de Gestdo Visual ao voltada ao desenvolvimento de projetos,
considerando a aplicagdao para pratica projetual de design.

Quadro 1: Bases tedricas.

Propostas/Modelos: ‘ Principais Autores:

Conceitos voltados para Gestdao Teixeira et al (2012a) e Teixeira et al (2012b)
Visual de Projetos

Estratégia Visual de Projetos Eppler e Platts (2009)

Gestdo visual para a manufatura Lean Institute Brasil (2012); Womack (1998);

Mapeamento do Fluxo de Valor | Locher (2008); Dennis (2010)
(Mapeamento da cadeia de valor)
Gestdo Visual

Modelo A3 (Ferramenta de painel | Dennis (2010)
visual para a resolugdo de
problemas)

Business Model Canvas | Osterwalder e Pigneur (2010); e Clark (2013)
(Ferramenta visual para inovagdo
em modelos de negdcios)

Reunides Visuais Sibbet (2013)

Gerenciamento Agil de Projetos Thomke e Reinert (1998); Amaral et al (2011)

PMI e PMBOK - Guia para a gestdo | PMI(2012) e PMI (2013)
de Projetos

Modelos de referencia para o PDP | Back et al (2008); Amaral et al (2010);
(Modelos de Processos)

Desenvolvimento

de Projetos e GODP - Guia de Orientagdo para o | Merino (2010); Teixeira (2011) e Merino, Gotijo e Merino (2011).
Desenvolvimento de Projetos

Design Thinkin
g g Design Thinking (Conjunto de | Rowe (1987); Brown (2009); Brown e Wyatt (2010); Osterwalder e

métodos para inovagdo) Pigneur (2010); DMI (2010); Design Studies (2011); IDEO (2003;
2011;); Vianna et al (2012); e Sibbet (2013).
Gerenciamento Agil de Projetos Thomke e Reinert (1998); Amaral et al (2011)
Principios (principios do Lean) Womack (1998) e (2004); Shingo (1989), Locher (2008)
Lean Lean Product Development | Bauch (2004); Locher (2008).
(Desenvolvimento Enxuto de
Produto)
Lean Thinking Mann (2005); Dennis (2010)
Usabilidade Usabilidade em Geral Norman (1986); Nielsen (2000); lida (2005).
Principios de usabilidade Jordan (1998).

Fonte: Elaborado pelos Autores.

2.1 Gestao Visual

Foram encontradas diferentes percepcdes e abordagens relacionadas a Gestado
Visual. Porém, cabe ressaltar que as primeiras publicagdes do grupo de pesquisa sobre
o tema ver: Teixeira et al (2012a) e Teixeira et al (2012b) ja indicavam a caréncia de

publicagbes especificas sobre Gestao Visual voltadas a PROJETO. A publicagao de
Eppler e Platts (2009) tangéncia o assunto ao colocar por exemplo a importancia

! Cabe ressaltar que o Modelo de Gestdo Visual de Projetos ja foi aplicado em disciplinas de projeto para
graduacdo e também em projetos de extensdo desenvolvidos por alunos de graduagdo e pds-graduacgdo
do curso de Design e de Engenharia de Producdo da Universidade Federal de Santa Catarina. No
entanto, ndo é objetivo do presente artigo relatar tais experiéncias. Quanto a aplicabilidade do modelo,
destaca-se que esse estudo concentra-se em descrever como o Modelo de Gestdo Visual de Projetos foi
concebido e como ele pode ser utilizado.




estratégica do uso de painéis e demais ferramentas visuais para facilitar a percepcao
de padrdes, status de projeto e demais informacgdes pela equipe de projeto. Mas ndo
chega a propor um modelo ou método de gestdo que tenha como fio condutor o
sentido da visdo (no seu sentido mais amplo, ou seja com diagramas e elementos
graficos rapidamente reconheciveis).

Além de ratificarem a importancia da visualizagdo dos elementos-chave de um
processo em um Unico plano as ferramentas (listadas a seguir) influenciaram no
desenvolvimento das ferramentas do modelo:

- Mapeamento de Fluxo de Valor(Locher 2008 e Dennis, 2010);

- Modelo A3(Lean Institute Brasil, 2012 e Dennis, 2010); e

- BMG - Canvas (Osterwalder e Pigneur, 2010 e CLARK, 2013)

Por fim, cabe destacar as contribuicdes de Sibbet (2013) por apresentar
técnicas e procedimentos para a promocao do pensamento visual e o desenvolvimento
de atividades em grupo que nortearam a estruturagao de diferentes itens no modelo.
Também destacamos Amaral et al (2011) que apresentou contribui¢cdes similares com
foco em promover maior agilidade ao processo.

2.2 O Desenvolvimento de Produtos e o Design Thinking

Além de o desenvolvimento de produtos ser a finalidade central do modelo
aqui proposto, os corpos de conhecimento — BOK’s, (PMI, 2012 e 2013), modelos
gerais de referéncia (BACK, 2008; e AMARAL, 2010), guias (GODP) e demais modelos
voltados para o desenvolvimento de projetos também auxiliaram na estruturacao do
modelo, principalmente, na percepgdo quanto a similaridade e recorréncia de
procedimentos e ferramentas relacionados ao processo de desenvolvimento de
projetos.

O Design Thinking2 auxiliou ao demostrar caminhos de como promover a
gestdo visual de projetos, principalmente, por apresentar uso de ferramentas de
visuais que tém entre suas premissas facilitar o desenvolvimento de projetos.

2.3 Lean

A filosofia enxuta (Lean) e o pensamento enxuto (Lean Thinking) despertaram o
interesse inicial para o desenvolvimento do presente modelo. Os cinco principios do
lean - que sdo enfatixados por Womack (1998) e (2004); Shingo (1989);e Locher (2008)
- desdobram-se em ferramentas, procedimentos e abordagens que preconizam a
visualizagao de informagdes. Seja por exemplo, para a apresentagao do estado atual de
um processo ou para o planejamento de um estado futuro.

Existem abordagens de autores como Bauch (2004) e Locher (2008) mais
voltadas ao Desenvolvimento Enxuto de Produto, contudo, ainda existem
oportunidades de melhoria no que diz respeito a usabilidade, tanto para as
ferramentas existentes como para o desenvolvimento modelos mais especificos
voltados para a gestdo visual de projetos. Ou seja, mesmo abordagem lean mais
direcionadas ao desenvolvimento de projetos ndo apresentam modelo com principios,
procedimentos e ferramentas que priorizem a visdo como condutora do processo.

? Diversos autores sustentaram esse cosncructo, entre eles cabe destacar: Brown (2009); Brown e Wyatt
(2010); Osterwalder e Pigneur (2010); Design Studies (2011); IDEO (2003; 2011;); Vianna et al (2012); e
Sibbet (2013).



2.4 Usabilidade

A relevancia da usabilidade para esse modelo se dd na medida em que, para
atuarem no desenvolvimento de projetos, os projetistas precisam que algumas
informacgdes sejam fornecidas por meio de uma interface. A interagao ocorre quando
essas informacOes sdo captadas e processadas, gerando decisGes que serdao
transformadas em agbes que influenciardo o ambiente externo (IIDA, 2005).

A usabilidade é a caracteristica que determina se o uso e manuseio de um
produto é facil e rapidamente aprendido, dificilmente esquecido, ndao provoca erros
operacionais, oferece alto grau de satisfagdo para seus usuarios e resolve de forma
eficaz e eficiente as tarefas para as quais foi projetado (NIELSEN, 2000).

Um sistema orientado para a usabilidade possui uma interface que deve ser
usada para se executar uma tarefa, de modo a permitir que os usuarios ndo precisem
focar a sua energia na interface em si, mas apenas no trabalho que eles desejam
executar (NORMAN, 1986). Isso permite que a informagdo flua naturalmente. Assim, as
formas de comunicagdo no modelo devem ser apresentadas visando facilitar o
entendimento e interagdo dos envolvidos no processo (usuarios), permitindo que eles
direcionem a sua atengao para os objetos com os quais trabalham diretamente.

2.5 Principios norteadores do Modelo de Gestao Visual de Projetos

Neste item as relagdes e contribuicbes da revisdao de literatura foram
transformas em principios para a constru¢cdo de um Modelo de Gestdo Visual de
Projetos. Tais principios sdo desdobrados posteriormente em requisitos do modelo.

Os modelos, processos e ferramentas estudados, apresentam caracteristicas
favoraveis ao desenvolvimento da proposta de Modelo de Gestdao Visual de Projetos,
ora por suas solugdes pontuais, ora por seus principios.

Quanto a solugdes pontuais encontradas, vale destacar:

a) A proposta de Sibbet (2013) de colocar a visualizacdo como eixo condutor de

reunides, que nessa proposta sera aplicada ao desenvolvimento de projetos;

b) o Business Model Canvas e o Método A3 por propor uma forma planificada e

visual de expor a situagao;

c) o Mapeamento de Fluxo de Valor, propde um diagndstico visual de fluxo

processual, identificando recursos humanos, tempo, tecnologias e ferramentas;

d) as ferramentas de gerenciamento visual, como o 5S e Kanban, por utilizar

mecanismos visuais com intuito de fornecer informacdes e evitar erros;

e) os modelos de processos, por suas contribuigdes quanto as ferramentas e

procedimentos de auxilio ao desenvolvimento de projetos. Por exemplo, os

mecanismos avaliagao, documentagao e controle por fases propostos por Back
et al (2008) e Amaral et al (2010), e a proposta de pesquisa com foco no ser
humano, de imersao em profundidade e o desenvolvimento ndo linear do

Design Thinking, GODP, IDEO (2003; 2011); e

f) Os principios de usabilidade aplicados a comunicagdo para tornar mais

acessivel, facil e com menor possibilidade de erro.

A tabela a seguir apresenta a relagao entre os temas centrais e os principios
que foram relacionados e forma de aplicagao:

Quadro 2: Principios do Modelo de Gestao Visual de Projetos.

Principios para o Modelo de Gestao Visual de Projetos

Principios [Origem]: Sugestdes de como aplicar:
Visualiza¢do como o eixo condutor de processo Desenvolvimento de um conjunto de métodos e




[Gestdo Visual, Design Thinking e Lean] ferramentas com foco na visualizagdo.

Estabelecer e utilizar um modelo de referéncia. Padronizar o uso de um Unico modelo de desenvolvimento
[Desenv. de Produto] de projetos — neste caso o GODP.

Promover a visualiza¢do de Informagdes Uso de painéis visuais em ambientes comuns; Criagdo de
[Gestdo Visual, Design Thinking e Lean] Fichas de orientagdo e entrega;

Conduzir de forma sistémica Indicar fluxos de entrada, de saida e de transformagao;
[Desenv. Produto, Lean e Usabilidade]

Focar no valor 0 modelo deve focar no que é valor para os interessados —
[Gestdo Visual, Desenv. de Produto e Lean] neste a equipe de projeto;

Gerar Fluxo Continuo Promover o fluxo continuo do desenvolvimento de projeto,
[Gestdo Visual, Desenv. de Produto e Lean] principalmente, pelo fluxo de informagdes

Promover a participag¢do coletiva Envolver os colaboradores fornecendo-lhes, criatividade e o
[Gestdo Visual, Design Thinking e Lean] acesso a informacgdes.

Fonte: Elaborado pelos Autores.
4. RESULTADOS

Como resultado desta pesquisa sdo apresentados o Modelo de Gestao Visual de
Projetos em si, seu funcionamento e uso, bem como suas ferramentas e
procedimentos.

4.1. Gestao Visual de Projetos — Aplicacao

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

O GODP (Figura 1) foi escolhido como base para a aplicacdo do modelo. Pois,
além da familiaridade dos proponentes com o guia e do seu reconhecimento como
modelo cientifico’, a proposta estrutural apresenta caracteristicas relevantes ao
conceito de desenvolvimento de projetos e de gestao visual, como: orientagao por
macro-fases® (inspiragao, ideagdo e implementagdo), etapas e subetapas; o uso de
variagdo cromatica para auxiliar na orientagao visual das etapas; e o desenvolvimento

ciclico.

Etapa de
oportunidades
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Figura 1 — Guia de Orientagao para o Desenvolvimento de Projetos.
Fonte: Autores (2014)

* por publicacdes como: Merino (2010), Merino, Gontijo e Merino (2011), Teixeira (2011).

* 0 GODP apresenta 03 macro-fases que se alinham aos modelos e propostas consagrados da literatura,
ja apresentados anteriormente, entre eles vale citar: Modelo de desenvolvimento de produto de Back et
al (2008) composto de Planejamento, Elaboracdo do Projeto do Produto e Implementacdo do lote inicial.
O Modelo de Referencia do PDP de Amaral et al (2010) que preconiza as macro-fases Pré-
desenvolvimento, Desenvolvimento e Pds- desenvolvimento; as fases apresentadas pelo Design Thinking
em Brown e Wyatt (2010) Inspiracdo, Ideagdo e Implementacdo e ainda em uma publicacdo de Vianna
et al (2012) também relacionada ao conceito de Design Thinking que apresenta os termos Imersdo,
Ideacdo e Prototipacdo.



Nesta pesquisa a finalidade do guia proposto foi organizar e oferecer uma
sequéncia de atividades de forma flexivel, permitindo que o design seja executado de
maneira consciente, consistente e levando em consideracdo maior nuimero de
aspectos importantes do projeto.

Para promover fluxo entre etapas, é apresentada aqui uma sistematica com
base nos modelos de Back et al (2008) e Amaral et al (2010). Assim, o Modelo de
Gestao Visual prop8e que, ao terminar uma etapa uma ficha seja preenchida com a
fungéo5 apresentar uma sintese de informagdes visuais para que a etapa subsequente
possa dar continuidade ao processo de transformagdao. Um material foi criado para
orientar® os envolvidos sobre como utilizar a ficha da etapa anterior, como
desenvolver a nova etapa e como preencher a ficha da etapa subsequente.

Esse processo de fluxo visual (Figura 2) atua para fornecer retorno aos
envolvidos das etapas: atual, subsequente e anterior. Portanto, ao registrarem a
propria acdo os envolvidos também geram retorno de informacdo sobre o
desempenho, atividades, etapas e do projeto como um todo, o que é util para o
projeto atual e para projetos futuros.

Como fazer?
Concluida uma ficha de saida, suas informag6es norteardo a etapa seguinte junto a respectiva Ficha de Orientagéo.

= N — N I
ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3 >
S A I I e ——

Para iniciar a Etapa 1, utilize: Para iniciar a Etapa 2, utilize: Para iniciar a Etapa 3, utilize:

Ficha de Saida + Ficha de Orientagdo Ficha de Saida + Ficha de Orientagdo Ficha de Saida + Ficha de Orientag3o © Ficha de Saida
da Etapa 0 daEtapal i daEtapal da Etapa 2 da Etapa 2 da Etapa 3 da Etapa 3

*[ s : ] —_—=

f
<
&

Concluida a Etapa 1, cheque as éConcIuida a Etapa 2, cheque as Concluida a Etapa 3, cheque as
informacdes na sua Ficha de Saida. !informagoes na sua Ficha de Saida. :informacoes na sua Ficha de Saida.

Figura 2 - Fichas de entrada e saida para fluxo entre etapas.
Fonte: Elaborado pelos Autores.

Como sugere o conceito do Modelo de Gestao Visual de Projetos (TEIXEIRA et al
2012 b), no ambiente de projetos foram instaladas caixas para cada etapa-chave do
processo de desenvolvimento de projetos, fichas de orientacdo, fichas de saida e
painéis visuais para o acompanhamento de processos e orientagcdes de apoio. A
imagem a seguir (Figura 3) apresenta as fung¢bes das principais do conjunto de
ferramentas que da suporte ao Modelo de Gestdo Visual de Projetos.

> Essa proposta de fichas de saida incorpora a proposta de Amaral et al (2010) de avaliar o que foi
desenvolvido (os gates). A diferenciacdo da proposta aqui apresentada em relagdo aos demais modelos
é que essa orientagdo seja acessivel, sintética e, preferencialmente visual (ilustrada).

® Esse mecanismo retne caracteristicas desenvolvidas com base nos Processos de Apoio propostos por
Amaral et al (2010) para orienta¢do, desenvolvimento e fluxo de etapas. Logica também apresentada
detalhadamente, no entanto, sob outra perspectiva em Vianna et al (2012). Da mesma forma que na
ficha de saida, a diferenca da proposta aqui apresentada em relagdo aos demais modelos é que ela
sugere que essa orientacgdo seja sintética e, preferencialmente, visual (ilustrada).



Ferramentas do Modelo de Gestao Visual de Projetos

Promovem a visualizagdo

|
:
|
) .
|
|
|
|
|

Painel Visual Caixas Fichas Pastas de Proj.  Arq. Digitais
Global Macro Intermediario Detalhado Detalhado

Projetos em Geral| Projeto/Etapa |Etapas/Atividades| Tarefas Individ. (Suporte)

Geram documentagdo do processo

Figura 3: Ferramentas do Modelo de Gestao Visual de Projetos.
Fonte: Elaborado pelos Autores.

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

As caixas de etapa (Figura 4) servem para armazenar fichas de diferentes
projetos e laminas com orientacdes referentes ao desenvolvimento da etapa. Para
facilitar o entendimento, orientagdes visuais devem ser disponibilizadas na propria
caixa indicando a etapa de projeto que ela corresponde e sua ordem no modelo geral
de referéncia. Além disso, deve trazer também uma imagem visual do modelo padrao
da ficha de saida etapa (o final da etapa culminara com a conclusdo da ficha de saida).

Local para colocar fichas
da etapa de cada projeto

Deixar disponivel uma lamina
com orientagoes a respeito do
ST desenvolvimento da etapa

_ . Indicacao da
etapa de projeto

Material translicido _

(p/ facilitar visualizagao) g s

_ Imagem visual do Modelo Padrao
da ficha de projeto da etapa

’}) U
4&@?\0 de ordem da etapa
no modelo geral de referencia

’

Figura 4: Caixa de Etapa.
Fonte: Elaborado pelos Autores.

Com as caixas das etapas pode-se melhorar o fluxo do processo de projeto, pois
como fora dito anteriormente, ao terminar uma etapa, uma ficha deve ser
disponibilizada pelo responsavel pela etapa com a fun¢do de apresentar uma sintese
de informacgbes visuais para que a etapa subsequente possa dar continuidade ao



processo de transformacao.

Também com o intuito de dar suporte, melhorar o fluxo de projeto e facilitar a
compreensao, o Modelo sugere o uso de um painel visual para que, em um Unico
plano, a equipe consiga visualizar as procedimentos, tarefas, ferramentas e demais
atividades relacionadas a cada etapa. Segundo Amaral et al (2011) quadros podem
servir a dois propodsitos: 1) Proporcionar a equipe de trabalho um mecanismo
convincente, simples e visual de organizar suas atividades e tarefas, permitindo uma
visdo geral do trabalho que precisa ser executado; e 2) Melhorar a interagdo entre os
membros da equipe e sua participacdo no planejamento e controle de projetos,
descentralizando essa atividade do gerente de projetos.

A imagem a seguir (Figura 5) exibe o painel visual desenvolvido, que tem como
fungdo principal apresentar em grande formato o modelo de referéncia (GODP) e seus
desdobramentos. Somado a isso o painel tem a fungdo de estimular a interagdo dos
usudrios com o modelo e com o projeto. Sibbet (2013 p. 28) ressalta a importancia de
propostas como essa, ao colocar que: “as pessoas tem a sensacdo de mergulho na
informacdo quando a proporcao é grande.”
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P O que fazer?
P Como fazer?

R B e GODP Guia de Orientagio o Desenvoivimento de Projetos E]

Figura 5: Estrutura do Painel Visual.
Fonte: Elaborados pelos Autores.

Dessa forma, a area (ou camada) interna apresenta uma definicdo geral da
etapa. A camada intermediaria indica o que fazer, principalmente e nivel tatico (por
meio de modelos, procedimentos e ferramentas de suporte a orientagdo). A camada
externa, por sua vez, exemplifica como fazer, indicando procedimentos e ferramentas
mais operacionais.

No painel visual devem ser afixados os cartdes-recado, com informagdes-chave
do projeto. Tais informagdes podem ser incluidas no painel por meio de papeis auto-
adesivos (Post-it®) ou escrevendo diretamente sobre o painel. Cada cartdo-recado
deve representar uma entrega ou tarefa do projeto. Ndao é proposto aqui um padrao
de informagdes a ser colocada nos cartdes. Uma sugestao, seria algo baseado no que
fora proposto por Amaral et al (2011):
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- Responsavel pela entrega/tarefa;

- Nome da entrega/tarefa; e

- Data de conclusdo da entrega/tarefa (estimada e mais provavel);

- Sugestdo: Usar uma cor de cartao-recado por projeto.

Além das propostas em desenvolvimento apresentadas (fluxo de projeto por
caixas, painel visual, uso de Post-it® etc.), outras ferramentas de suporte ao Modelo de
Gestdo Visual de Projetos foram desenvolvidas e serdo posteriormente apresentadas.

Cabe mencionar que as fichas de orientacdo e de check-list para o
desenvolvimento de cada etapa também devem priorizar a apresentacdo visual de
informagdes. O principio dessas fichas de orientagdo, foi desenvolvido com base nas
Single Point Lesson’. Essa forma de orientacdo de atividade norteou o
desenvolvimento das fichas de orientagao aqui propostas.

Figura 6: Fichas de Orientacao.
Fonte: Elaborados pelos Autores.

Acredita-se que, ao aplicar esse conjunto de acdes é possivel auxiliar na
compreensao, visualizacdo e interacdo. Dessa forma, o modelo de Gestdo Visual de
Projetos pode facilitar a gestao de informacgdes e o desenvolvimento de projetos.

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

=

Figura 7: Sala de projetos
Fonte: Acervo - Autores (2014).

’ Single Point Lesson (Licdo Ponto a Ponto) é proposto no User Guide publicado pelo Lean Learning
Center como um método para ensinar conhecimentos e habilidades necessdrias para aplicacdo dos
principios e ferramentas do Lean.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa apresentou o Modelo de Gestdo Visual de Projetos direcionado para
facilitar o processo de design. Acredita-se que as acdes conjuntas do Modelo de
Gestdo Visual de Projetos podem facilitar a integragdo e o fluxo de informagdes entre
as etapas de projeto, trazendo mais agilidade ao processo. Pois que, segundo Amaral
et al (2011) para a agilidade no desenvolvimento é necessario evolver membros das
equipes nas atividades de planejamento e controle e utilizar o potencial desses
individuos antecipar os problemas em uma nova atitude, mais proativa.

Esse modelo traz novos caminhos para criar fluxo de informagao,
principalmente, por meio de apresentagdes, mecanismos e fichas visuais. Isso sugere
gue a comunicacdo visual pode transcender os modelos de desenvolvimento de
projetos atuais (orientados, especialmente, por modelos de referéncia, diretrizes,
relatérios e andlises). Dessa forma, acredita-se que o modelo possa facilitar o
desenvolvimento de projetos na medida em que, promove a integragao e fluxos de
informagdes utilizando o sentido da visao como eixo condutor do processo.

Ressalta-se que a gestdo visual aplicada ao desenvolvimento de projetos é uma
abordagem mais ampla e seus principios podem ser adaptados para outras
metodologias de desenvolvimento de projetos e gestao em geral.

Além disso, reconhecemos que os recursos de comunicagado rapida e Tecnologia
da informagao — Tl atuais permitem praticas interativas. Portanto, como projeto futuro
sugere-se dar continuidade por meio do desenvolvimento de aplicativos digitais que
possibilitem expor, discutir e compartilhar situacdes de forma colaborativa e on-line.
Pois acredita-se que uma versdo digital possa ser agregada ao modelo auxiliando na
orientagdo, direcionamento de fluxo e, principalmente, no acesso remoto a
informagdes de uma forma facil, rapida e interativa.
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