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RESUMO 

 

A gestão de projetos nas empresas consiste nas ações desenvolvidas nas fases de um projeto 

para garantir que as premissas projetuais sejam atendidas, a qualidade, os custos e o tempo. Por 

ser um campo tão relevante na busca de melhorias no processo de produção, o objetivo deste 

estudo é utilizar a metodologia do Design Thinking para proporcionar contribuições na gestão 

de projetos na Empresa Júnior do Curso de Design da UFC, Keréus. O Design Thinking foi 

utilizado por ser uma metodologia que proporciona encontrar soluções com foco nas pessoas; 

e (2) ser imersiva e não linear, deixando uma pesquisa com um teor mais prático, através de um 

estudo de caso. As etapas de pesquisas foram imersão, ideação e prototipação e os resultados 

encontrados, a partir de uma análise dos dados da Empresa Júnior, mostraram que as 

dificuldades principais na gestão eram o tempo de execução e o planejamento das tarefas. 

Assim, essa pesquisa propôs a utilização de ferramentas para o auxílio dessas atividades. As 

ferramentas foram Time Box e Diagrama de Gantt. No final, foram elaborados gráficos que 

traduz os dados de produtividade por Designer e o tempo de execução das tarefas. 

 

 

Palavras-chave: Design Thinking; gestão de projetos; ferramentas. 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

 

Project management in companies consists of the actions developed in the phases of a project 

to ensure that the design premises are met, quality, costs and time. Because it is such a relevant 

field in the search for improvements in the production process, the objective of this study is to 

use the Design Thinking methodology to provide contributions in project management at the 

Junior Company of the UFC Design Course, Keréus. Design Thinking was used because it is a 

methodology that provides people-focused solutions; and (2) be immersive and non-linear, 

leaving a research with a more practical content, through a case study. The research stages were 

immersion, ideation and prototyping and the results found, based on an analysis of the Junior 

Enterprise data, showed that the main difficulties in management were the execution time and 

the planning of tasks. Thus, this research proposed the use of tools to support these activities. 

The tools were Time Box and Gantt Chart. In the end, graphs were elaborated that translate the 

productivity data by Designer and the execution time of the tasks. 

 

 

Keywords: Design Thinking; project management; tools. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

A gestão de projetos traz inúmeras vantagens para as empresas, uma vez que 

consiste num conjunto de ações desenvolvidas em todas as fases do projeto, para assegurar que 

os produtos sejam entregues atendendo aos critérios de qualidade e respeitando as premissas 

estabelecidas e as limitações encontradas, tais como o custo e o tempo de execução (CIERCO 

et al., 2012).  

De forma ainda mais didática, gestão pode ser compreendida como os processos e 

as pessoas incluídas no gerenciamento, na organização, no controle e na administração de uma 

empresa (BEST, 2012) e projeto, como “o veículo que transporta uma ideia do conceito à 

realidade” (BROWN, 2020, p. 27). 

O Design Thinking é uma abordagem de gestão de projetos que foca na forma de 

pensar do designer, utilizando o pensamento abdutivo, isto é, a formulação de questões que 

serão respondidas através da observação do universo do problema. Sendo assim, a solução 

encontrada não faz parte do problema, mas se encaixa no problema (VIANNA et al, 2012). Esse 

método é, portanto, um processo exploratório de natureza iterativa e não linear (BROWN, 

2020).  

O objetivo principal do Design Thinking é a criação de inovação. Nessa abordagem, 

os membros são multidisciplinares e se concentram em problemas complexos (DESCONSI, 

2012). O design é considerado um processo de resolução de problemas, que engloba diversas 

áreas (BEST, 2012), e, para Mozota (2011), é uma atividade criativa, sistêmica e coordenada 

de solução de problema. Por sua vez, gestão baseia-se mais no controle e planejamento do que 

na criatividade. 

Nesse contexto, o objetivo deste estudo é utilizar a metodologia do Design Thinking 

para proporcionar contribuições na gestão de projetos na Empresa Júnior do Curso de Design 

da UFC, Keréus. Mas por que Design Thinking? Por dois motivos principais: (1) é uma 

metodologia que proporciona encontrar soluções com foco nas pessoas; e (2) é imersiva e não 

linear, deixando uma pesquisa com um teor mais prático. Com isso, este estudo desenvolverá 

as atividades que caracterizam um estudo de caso. 

Sendo assim, esta pesquisa produziu, atráves da metodologia de Design Thinking, 

um diagnóstico da gestão dos projetos, a partir dos projetos já desenvolvidos na Empresa Júnior 

do Curso de Design da UFC. O interesse da autora pela temática de gestão de projetos com 

objetivo de otimização do tempo projetual motivou a realização deste estudo.  
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Além desta introdução, este estudo apresenta mais quatro seções: a próxima seção 

apresenta a fundamentação teórica, resumindo os conceitos dos fundamentos e abordagens da 

gestão de projetos e de Design Thinking; em seguida, descrevem-se a metodologia utilizada na 

realização deste trabalho e a discussão dos resultados; a última seção apresenta as conclusões 

desta pesquisa. 

 

1.1 Pergunta de pesquisa 

 

O Design Thinking pode colaborar na gestão de projetos? 

 

1.2 Objetivos 

 
1.2.1 Objetivo geral 

 

Descrever contribuições para a gestão de projetos da Empresa Júnior – Kéreus, 

utilizando o estudo de caso a partir de um diagnóstico utilizando o Design Thinking. 

 

1.1.1. Objetivos específicos 

 

a. Compreender gestão de projetos na área do design; 

b. Conferir o papel do designer como gestor de projetos; 

c. Propor contribuições de gestão de projetos na Empresa Júnior. 

 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA  

 

2.1 Design 

 

“O design é um processo de solução de problemas” (BEST, 2020, p.12). Por isso, 

Phillips (2008, p. 10) diz que a primeira coisa a ser feita é “o perfeito conhecimento do problema 

a ser solucionado”, para que o projeto tenha avanços significativos para uma solução desejada. 

Também podemos observar que o design não funciona sozinho, ele precisa de outras disciplinas 

e profissões, sendo feitos processos interdisciplinares e colaborativos (BEST, 2020). 
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O design está inserido na indústria criativa (ou economia criativa) juntamente com 

outras áreas como artesanato, arquitetura, artes cênicas, cinema, entre outras. Essa indústria, de 

acordo com as tendências globais, é uma das que mais crescem no mundo e uma importante 

aliada das empresas que querem melhorar e/ou aumentar sua vantagem competitiva entre seus 

concorrentes (BEST, 2020).  

Com isso, vemos uma crescente do design estratégico no campo empresarial. Essa 

abordagem que une design e estratégia empresarial gera produtos e serviços inovadores e 

consegue abranger toda a cadeia de valor, sendo ela: o produto, o serviço, a comunicação e a 

experiência 

 

2.1.2 Gestão, design e inovação 

 

Para Teixeira (2009), o design busca soluções criativas e inovadoras, utilizando 

materiais e tecnologias como soluções de funções originais, atendendo às necessidades das 

empresas, dos clientes e em conexão com as demandas de mercado. Best (2012) destaca que o 

design gera valor e, assim, estimula a inovação e o crescimento da economia.  
 
A relação entre design, gestão e inovação tem se desenvolvido e estreitado em 
contextos de mudanças aceleradas. Visto historicamente como um elo entre o recurso 
interno de design e outras funções organizacionais, como marketing, gestão e 
estratégia, o design tem cada vez mais desempenhado um papel catalítico nas 
empresas, operando de forma interdisciplinar e estabelecendo um denominador 
comum entre as agendas e objetivos dos departamentos (BEST, p. 168, 2009). 

 

O Manual de Oslo (2005, p. 55) define inovação como: 
Uma inovação é a implementação de um produto (bem ou serviço) novo ou 
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de marketing, ou 
um novo método organizacional nas práticas de negócios, na organização do local de 
trabalho ou nas relações externas. 

 

Vianna et al. (2012, p. 13) afirmam que “inovar no meio empresarial significa 

buscar novas soluções tecnológicas”. No entanto, Tigre (2014) explica que, na prática, muitas 

inovações são realizadas a partir de experimentações práticas ou da combinação de tecnologias 

existentes, com o objetivo de criar valor a um negócio.  

Muitas melhorias ou mudanças não são consideradas inovação. Modificações 

mínimas, como o tamanho de um produto ou de sua embalagem, não são classificadas como 

uma inovação, mas como uma simples alteração, porque não colaboram para a agregação de 

valor (CARVALHO; REIS; CAVALCANTE, 2011). 
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Por outro lado, invenção é o início do processo de inovação (VALERIANO, 2004), 

pois, no processo de inovação tecnológica, uma invenção é enviada para a economia, fazendo 

utilização de tecnologia existente, até ser criado um novo produto, processo ou serviço, que são 

disponibilizados para consumo ou uso. O Gráfico 1 explica a diferença entre melhoria, invenção 

e inovação, com base no grau de novidade da ideia e do resultado esperado. 

Gráfico 1 – Matriz de inovação e melhoria 
 

 
Fonte: adaptado de Scherer e Carlomagno (2009). 

 

De acordo com Carvalho, Reis e Cavalcante (2011), há dois tipos de inovação: 

a. Inovação incremental: quando se desenvolve uma melhoria significativa em 

um produto, com acréscimo ou troca de novos materiais, facilitando sua 

utilização, tornando o produto mais ergonômico e prático. Da mesma forma, 

ocorre inovação incremental de processo quando se implementam melhorias 

que resultam em um melhor desempenho. 

b. Inovação radical: consiste num produto ou processo totalmente novo, que 

surge no mercado a partir de uma nova ideia. Essa inovação causa uma 

ruptura estrutural e cria um novo segmento ou até mesmo um novo mercado. 

 

2.1.3 Gestão do design 

 

Para Valeriano (2004), o design é a parte criativa do projeto, abrangendo uma 

sequência de processos que seguem uma metodologia apropriada e levam ao objetivo de 

conceber e realizar algo novo. Além disso, Gheller, Biancolino e Adler (2016) destacam que a 

presença de uma equipe multidisciplinar permite ao design analisar um problema sob diversos 

contextos e perspectivas. Vianna et al. (2012), por sua vez, ressaltam que, apesar de o design 
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geralmente estar relacionado à qualidade e aparência estética dos produtos, enquanto disciplina, 

tem como objetivo principal o bem-estar das pessoas. 

Mozota (2011) explica que a gestão do design é a utilização do design como um 

programa formal de atividade numa empresa. Essa gestão promove a compreensão da 

importância do design para a realização das metas e coordenação dos recursos em todos os 

níveis organizacionais. 

Na área de gestão, frequentemente, os objetivos são direcionados para a geração de 

lucros. No design, entretanto, o foco é diferente e é centrado nas pessoas. Apesar do foco 

distinto, o design necessita de uma estrutura gerencial eficiente e efetiva para que os objetivos 

sejam realizados (BEST, 2012).  

Segundo Mozota (2011), é possível que as áreas de design e gestão entrem em 

conflito, pois enquanto a gestão resiste às mudanças e apresenta conceitos mais conservadores, 

o design busca originalidade, criatividade e inovação. Uma abordagem comparativa entre 

design e gestão é apresentada na Tabela 1. 

 
Tabela 1 – Abordagem comparativa entre os conceitos de design e gestão 

Conceitos de design Conceitos de gestão 

Atividade de solução de problema Processo; solução de problema 

Atividade criativa Gerenciamento de ideias; inovação 

Atividade sistêmica Sistemas empresariais; informação 

Atividade de coordenação Comunicação; estrutura 

Atividade cultural e artística Preferências do consumidor; cultura 
organizacional; identidade 

Fonte: Mozota (2011, p. 98). 
 

Portanto, como o design e a gestão pertencem a esferas cognitivas diferentes, a 

gestão do design deve ser considerada como um processo de aprendizagem organizacional, em 

que as tomadas de decisão de designers e gerentes baseiam-se nas dependências do passado e 

na aderência a estruturas de referência conhecidas. Isto é, gerentes e designers têm seus próprios 

modos de ver e interpretar a realidade (MOZOTA, 2011). 
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2.2 Gestão de projetos 

 

O conceito de gestão abrange um conjunto de ações conduzidas no decorrer do ciclo 

de vida de um projeto, com o objetivo de elevar as chances de os produtos serem entregues 

atendendo aos critérios de qualidade, às premissas e às restrições pré-estabelecidos com os 

envolvidos (CIERCO et al., 2012). 

Além disso, gestão também se refere às pessoas e aos processos que compõem o 

gerenciamento, a organização, o controle e a administração de uma empresa (BEST, 2012). Na 

mesma linha, gerenciamento é necessário em todo o projeto, desde sua concepção, 

planejamento, implementação e avaliação final (PFEIFFER, 2005). 

Para Pfeiffer (2005), as empresas que adotam a metodologia de trabalhar com 

projetos podem obter muitos benefícios, pois os resultados dessa forma de trabalho são 

facilmente calculados, o que não ocorre com as tarefas rotineiras. Na prática, porém, não se 

observa a estimação desses benefícios, porque, em geral, as empresas não possuem um método 

eficiente para desenhar os escopos dos projetos.  

Um projeto, por sua vez, pode ser definido como um agrupamento de ações 

executadas de forma coordenada por uma equipe transitória, que utiliza os insumos necessários 

para atingir um determinado objetivo em um prazo estabelecido. As características principais 

de um projeto são: (a) objetivo definido, não repetitivo, com medições físicas e financeiras; (b) 

tempo limitado; (c) criação de uma atividade ou de melhoria de uma atividade existente 

(VALERIANO, 2004). 

Por meio de uma linguagem metafórica, Brown (2020, p. 27) define projeto como 

“o veículo que transporta uma ideia do conceito à realidade”. Para o autor, a clareza, o 

direcionamento e os limites de um projeto são caracteríticas vitais para manter a energia criativa 

em um nível elevado.  

A estrutura básica para o gerenciamento de um projeto é fornecida pelo seu ciclo 

de vida, que abrange suas diversas fases, do início à conclusão (PMBOK, 2017). De acordo 

com Valeriano (2004, p. 23),  as fases de um projeto, apresentadas na Figura 1, consistem em: 

a. Conceituação: a partir de uma ideia inicial, elabora-se uma proposta, que deve 

passar por um procedimento de aprovação; 

b. Planejamento: o projeto é planejado com os critérios necessários à execução e 

ao controle das atividades; 
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c. Implementação: esta fase inclui os trabalhos feitos pelas equipes do projeto, sob 

a liderança do gerente, até a obtenção dos objetivos, isto é, é a etapa de execução e controle;   

d. Encerramento: consiste na efetivação dos resultados dos projetos, com a 

aprovação do cliente. Nesta fase, faz-se uma avaliação geral do projeto.  

 
Figura 1 – As fases de um projeto 

 
Fonte: adaptada Valeriano (2004) 

 

Bárbara e Freitas (2007) afirmam que cada projeto tem seu ciclo de vida, sendo um 

período de tempo limitado. Eles explicam que o tempo é um recurso inflexível, portanto é 

necessário que as atividades sejam cuidadosamente planejadas e programadas. 

O gerenciamento de projeto consiste na aplicação de habilidades, conhecimentos, 

ferramentas e técnicas às atividades de um projeto para cumprir os requisitos estabelecidos 

(PMBOK, 2017). Sendo assim, o gerenciamento é imprescindível em todas as fases de um 

projeto (PFEIFFER, 2005, p. 30). Essa gestão envolve, de acordo com Best (2012), o equilíbrio 

de três critérios: (1) tempo (cronograma); (2) custo (orçamento); e (3) qualidade (desempenho).  
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2.3 Design Thinking 

 

Vianna et al. (2012) conceituam Design Thinking como uma abordagem que foca 

no ser humano e que apresenta soluções projetuais multidisciplinares, colaborativas e de 

tangibilização de pensamento e processos que são inovadoras paras as empresas e os negócios. 

Em perspectiva similar, Brown (2020) destaca que o Design Thinking aborda a 

inovação de uma forma potente, eficaz e acessível, reunindo os aspectos de negócios, 

indivíduos e equipes. Essa metodologia baseia-se na capacidade intuitiva do ser humano, de 

reconhecer padrões e de desenvolver ideias que envolvam um significado funcional e 

emocional.   

Design Thinking está relacionado à forma de pensar do designer. Essa forma de 

pensar não é muito comum nas empresas e na área de gestão. A forma de raciocinar, aqui 

discutida, é um pensamento abdutivo, que funciona através da formulação de questões e da 

compreensão dos fenômenos. As questões são respondidas a partir das informações coletadas 

na observação (VIANNA et al., 2012). 

Lockwood (2010) afirma que o Design Thinking enfatiza observação, colaboração, 

rápido aprendizado, visualização de ideias, rápido protótipo de conceitos e análise de negócio 

concorrente, os quais influenciam inovação e estratégia de negócio. Ele reforça essa definição 

com os cinco aspectos-chave do Design Thinking: 

1. profundo entendimento do cliente, através da pesquisa de campo; 

2. colaboração com o usuário para a criação de grupo multidisciplinar, 

trabalhando de forma interdisciplinar; 

3. capacidade de acelerar o aprendizado por meio da visualização, 

experimentação e prototipação rápida; 

4. habilidade do design thinker (adeptos do Design Thinking) de gerar 

conceitos visuais; 

5. integração de uma análise durante o processo e não no final. 

 

Conforme Silva e Gasperini (2013), o Design Thinking é um processo de criação 

de um produto ou serviço inovador, sendo o valor percebido pelo cliente. Sendo assim, Brown 

(2020, p. 46) explica que consiste, então, em ajudar as pessoas nas necessidades latentes que, 

muitas vezes, podem nem saber que têm. 
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De acordo com Brown (2020), o processo de criação do design depende de uma 

precisa definição das restrições, pois a aceitação empolgada dessas restrições constitui o 

fundamento do Design Thinking. 
 
Design Thinking tende a ser uma abordagem importante para o pensamento projetual 
(que tem objetivo, início, meio e fim definidos), de modo a contribuir para que toda 
organização construa e gerencie seus projetos estratégicos com uma boa gestão de 
comunicação interpessoal gerando assim mais efetividade e empatia junto às partes 
interessadas (CARVALHO et al., 2021). 

 

 

Para Brussi (2014), o Design Thinking é um mergulho nas necessidades dos 

usuários. Sendo assim, é uma metodologia que tem como objetivo principal a resolução de 

problemas complexos do mundo atual, colocando usuários no centro de todo o processo e se 

adaptando às situações diversas, não sendo linear e não possuindo regras fixas.  

As etapas do Design Thinking consistem em: (1) imersão; (2) ideação; e (3) 

prototipagem. Na Figura 3, essas fases são apresentadas de forma linear, como uma 

simplificação, apesar de possuírem uma natureza versátil e não linear (VIANNA et al., 2012). 

 

Figura 2  – Etapas do processo do Design Thinking 

 
Fonte: Vianna et al. (2012, p. 18) 
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Vianna et al. (2012) descrevem essas etapas da seguinte forma: 

1. Imersão: nessa fase do processo, a equipe de projeto compreende melhor o 

contexto do problema, tanto do ponto de vista da empresa (o cliente) quanto do 

usuário final (o cliente do cliente). Em seguida, realizam-se a análise e a síntese, 

isto é, a organização dos insights para a obtenção de padrões e a criação de 

desafios que auxiliem na compreensão do problema. 

2. Ideação: consiste na geração de ideias inovadoras para o tema do projeto. Para 

isso, utilizam-se as ferramentas de síntese criadas na fase de análise para 

estimular a criatividade e gerar soluções que estejam de acordo com o contexto 

do assunto trabalhado. 

3. Prototipação: auxilia a validação das ideias geradas e, apesar de ser apresentada 

como uma das últimas fases do processo de Design Thinking, pode ocorrer ao 

longo do projeto, em paralelo com a imersão e a ideação. 

Segundo Juliani, Cavaglieri e Machado (2015), a diferença da abordagem de 

Design Thinking para outras de geração de inovação é a capacidade de descobrir os desejos das 

pessoas, satisfazendo as necessidades, isto é, definindo as soluções para os problemas com as 

pessoas como prioridade. 

As soluções geradas pelos design thinkers desafiam os padrões de pensamento, 

comportamento e de sentimento. Sendo assim, as propostas de soluções estabelecem novos 

significados, estimulando os diversos aspectos (cognitivo, emocional e sensorial) relacionados 

na experiência humana (VIANNA et al., 2012). 

 

3 METODOLOGIA 

 

Esta pesquisa consiste em um estudo de caso, que é um método de pesquisa que 

utiliza, geralmente, dados qualitativos, coletados a partir de eventos reais, com o objetivo de 

explicar, explorar ou descrever fenômenos atuais inseridos em seu próprio contexto 

(BRANSKI; FRANCO; LIMA JR, 2010).  

O foco é entender como é feita a gestão de projetos, quem é responsável pela gestão 

e quais os problemas que dificultam o planejamento e a execução de projetos. Após o 

diagnóstico, são propostas contribuições para a melhoria da gestão de projetos. 

Sendo assim, para alcançar o objetivo deste estudo, a pesquisa inicia-se com uma 

reunião para proposta de projeto a um ateliê de design, onde aconteceu o estudo. Nesse ateliê, 

Empresa Júnior do Curso de Design da UFC, são desenvolvidos projetos de design. Por se tratar 
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de um metodologia imersiva, do início ao fim, podemos ser surpreendidos com problemas de 

aplicabilidade das soluções. 

A pesquisa se realizou de setembro/2021 a junho/2022 e foi dividida nas etapas de 

Design Thinking, segundo Vianna et al (2012), imersão, ideação e prototipação, podendo ter no 

final de cada etapa uma síntese e análise das informações coletadas, porém essas etapas não 

acontecem linearmente e possuem uma natureza versátil. A seguir, temos a descrição das etapas 

que foram realizadas com suas respectivas atividades: 

1. Imersão – Observação situacional do local de estudo:  

• estudo da literatura; 

• estudo de campo através de conversas informais com os membros da 

EJ - Keréus; 

• entrevistas via Meet com os membros –  estudantes do curso de design, 

diretoria e equipe de produção; 

• levantamento de dados e informações gerenciais – através dos 

documentos e relatórios cedidos pela empresa; 

• análise da ferramenta kanbam, utilizada pela empresa júnior na gestão 

de projetos através da plataforma Trello. 

Análise e síntese: com o material coletado, a interpretação dos resultados 

foi feita através de ferramentas de interpretação de dados e informações de 

planejamento da etapa seguinte: 

• canvas de briefing: modelo de briefing (Figura 3) retirado 

das ferramentas de Denise Eler, em seu site, subdividido da 

seguinte forma: 

1. O que: a descrição da demanda; 

2. Para quem: para quem será desenhada a solução; 

3. Justificativa: por que essa demanda existe; 

4. Delimitadores – Verificação das restrições:  

4.1 Onde: o local de aplicação;  

4.2 Quando: seu prazo de desenvolvimento;  

4.3 Orçamento: qual o valor disponibilizado para efetuar 

a solução.  
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5. A favor: as circustâncias favoráveis; 

6. Contra: as circustâncias desfavoráveis; 

7. Histórico: o que já foi utilizado para solucionar o 

problema; 

8. Evidências: indicadores de sucesso desse projeto. 

 

Figura 3  – Brief Canvas 

 
Fonte: Denise Eler (2022) 

 

• requisitos de projeto: de acordo com Pazmino (2015), é um 

documento de orientação, a fim de atingir as metas 

projetuais. Geralmente, utilizado em forma de tabela, traz 

os requisitos projetuais, classificandos-os de acordo com 

sua importância.  
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Figura 4  – Requisitos projetuais 

 
Fonte: adaptada de Pazmino (2015) 

 

• diagrama de Ishikawa: Pazmino (2015) classifica como  

uma ferramenta em formato de espinha de peixe que tem 

por finalidade sintetizar requisitos dos projetos, mantendo 

uma ordem lógica para seu desenvolvimento. 

 

Figura 5  – Diagrama de Ishikawa 

 
 

Fonte: adaptada de Pazmino (2015) 
 

2. Ideação: Geração de ideias 

• pesquisa de ferramentas. 

 

3. Prototipagem:  

• protótipo de proposta de solução de problemas. 
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4 RESULTADOS 

 
4.1 Imersão  

Essa etapa foi feita através de entrevistas on-line com os membros da diretoria e 

projetistas e estudo dos materiais internos da empresa júnior, como: regimentos, fluxogramas 

da estrutura organizacional, desenhos dos processos de produção e pesquisa nas mídias digitais. 

O primeiro contato com a Empresa Júnior do curso de design, Keréus, foi por meio 

de uma entrevista via Meet. Na ocasião, estavam presentes a diretora geral, a diretora de 

projetos e um membro da equipe de projetos. Nessa reunião, foi proposta a imersão da pesquisa 

em questão. A proposta de projeto de pesquisa foi aceita pela equipe da Keréus. 

A segunda reunião foi realizada com a diretora geral, Iris, que apresentou e 

disponibilizou informações gerais de todos os processos da empresa e da equipe gerencial e de 

projeto. Foi possível coletar informações sobre as etapas de projetos, divisão de equipes, prazos, 

orçamentos, entre outros. Os problemas de gestão de projetos, que são o foco desta pesquisa, 

descritos pela diretora foram: tempo projetual; falta de medida do tempo de cada etapa do 

projeto; dificuldade de comunicação na hora de cobrar os resultados dos membros; e dificuldade 

na interação de novos membros nos projetos, sendo estes alunos mais novos do curso de design. 

A terceira reunião foi realizada com a gestora de projetos, Aline. Ela explicou como 

é feito o trabalho de gestão, através da plataforma Trello, na versão gratuita, e as dificuldades 

existentes no acompanhamento dos projetos. As principais dificuldades descritas pela gestora 

foram: dispêndio de muito tempo em fases iniciais, restando pouco tempo para as etapas 

seguintes; e escolha dos membros para formar uma equipe, pois a empresa é formada por alunos 

do início do curso e alunos que já finalizaram mais de 50% do curso. O Trello ajuda, porém as 

datas não são totalmente seguidas.  

De acordo com o site do Trello (2022), a plataforma é uma “ferramenta visual que 

possibilita ao time o gerenciamento de qualquer tipo de projeto, fluxo de trabalho ou 

monitoramento de tarefas”. A empresa júnior utiliza a versão gratuita, não tendo acesso à parte 

de dados e resultados gráficos, que facilitariam o planejamento dos projetos futuros.  

O Trello utiliza-se da ferramenta Kanban na sua estrutura gerencial. Para Matoso 

(2014), o Kanban board é: 
 
Um quadro composto por cartões e colunas, cada cartão representa um pacote de 
trabalho e as colunas representam as etapas para a execução de cada pacote de 
trabalho. Este quadro deve estar exposto para todos da equipe a todo o momento e 
atualizado diariamente. O quadro kanban mais simples pode ter apenas três colunas 
contendo os pacotes de trabalho “a fazer”, “em progresso” e “feitos”. A equipe 
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movimenta os cartões de uma coluna para outra mostrando o estado atual de cada 
pacote de trabalho. 
 

Figura 6 – Quadro Kanban 

 
Fonte: adaptada de Matoso (2014) 

 

Na Figura 7, apresenta-se a visão da Diretoria de Projetos da Kereús sobre o 

acompanhamento das atividades do portfólio de projetos, por meio do aplicativo Trello.  

Figura 7 – Trello da Diretoria de Projetos 

 
Fonte: Print da conta do Trello da Keréus 
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4.1.1 Análise e síntese 

Para sintetizar as informações coletadas nesta etapa, é utilizado um modelo de 

Canvas, da designer Denise Eler. 

 

Figura 8  – Canvas – Briefing da pesquisa      

 
Fonte: elaborada pela autora a partir de Denise Eler (2022) 

 

No canvas acima, é possível ver de forma sintetizada o briefing da pesquisa. Essa 

ferramenta deixa mais claros os indicadores de sucesso, como afirma Eler (2022). As 

evidências, no número 8, são: (1) melhorar o tempo de execução das etapas de projetos; e (2) 

adquirir dados para melhorar o planejamento. 

Após a sintetização do briefing da pesquisa, que possibilitou a identificação dos 

indicadores de sucesso, preencheram-se os requisitos projetuais (Figura 7), permitindo resumir 

os objetivos necessários e desejáveis, que são os norteadores das soluções de projeto. 
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Figura 9  – Requisitos do projeto 

 
Fonte: elaborada pela autora a partir de Pazmino (2015) 

 

Em seguida, utilizou-se o diagrama de Ishikawa para explicitar a ordem de 

prioridade das contribuições desta pesquisa para a Empresa Júnior – Keréus. 

 

Figura 10  – Diagrama de Ishikawa 

 
Fonte: elaborada pela autora a partir de Pazmino (2015) 

 

Com o diagrama de Ishikawa, foi estabelecido um direcionamento para se chegar nas 

contribuições de gestão, focando nas ferramentas, na coleta de dados, no planejamento e na 

acessibilidade. Para findar a etapa de imersão, apresenta-se abaixo um resumo do diagnóstico 

da Empresa Júnior – Keréus com foco na gestão de projetos: 

 Empresa criada em 2018, iniciando suas atividades no final do 

mesmo ano; 

 Composta por 16 membros, alunos do curso de Design da UFC; 

 Tem uma diretora de gestão de projetos; 

 Utiliza a plataforma Trello para organização das demandas 

projetuais; 
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 Dificuldades encontradas: definição clara das tarefas a serem 

desenvolvidas; gasto de muito tempo nas etapas iniciais; 

 Baixa demanda de projetos. 

4.2 Ideação 

Nesta etapa, já partimos para a pesquisa de soluções para os problemas principais 

de gestão de projetos, indicados pelas gestoras nas entrevistas:  

1. tempo de execução de projeto; 

2. dificuldades no planejamento de tarefas. 

 

Para tanto, apresentamos a Tabela 2 a seguir com uma lista de ferramentas que 

podem auxiliar na gestão de tempo e custo do projeto e no controle de cronogramas e custos. 

  

Tabela 2 – Ferramentas de gestão de projetos 

 
Fonte: adaptada de Matoso (2014) 
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Avaliando as ferramentas apresentadas, sugere-se que as ferramentas timebox e 

diagrama de Gantt podem gerar contribuições para a gestão de projetos da Empresa Júnior. 

 

4.3 Prototipação 

A proposta de contribuições para a gestão de projetos da Empresa Júnior foi 

prototipada, de acordo com a caracterização apresentada a seguir: 

 

4.3.1 Gráfico de Gantt 

De acordo com a Figura 11, o gráfico de Gantt permite visualização de todas as 

etapas do projeto e da quantidade de dias que cada atividade leva para ser realizada. Também é 

possível acompanhar os responsáveis por cada tarefa. Com esse estilo de cronograma de 

projetos, é possível ter uma visão global do tempo de realização do conjunto das atividades que 

compõem o projeto. Dessa forma, após o término da execução do projeto, podemos verificar o 

quanto o gráfico planejado foi seguido e comparar com o gráfico dos prazos reais, além de 

armazenar as informações no banco de dados.  

 

Figura 11 – Gráfico de Gantt do projeto FD – Empresa Júnior 

 
Fonte: elaborada pela autora a partir de Pazmino (2015)  

 

Para o banco de dados, é possível analisar o tempo em que cada tarefa foi realizada 

e a participação de cada designer, podendo-se aferir a produtividade individual de cada membro 

da equipe. A seguir, apresentam-se os gráficos que podem ser feitos a partir da interpretação do 

diagrama de Gantt: 
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Gráfico 2 – Produtividade por Designer – Projeto FD 

 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Esse gráfico do tipo pizza mostra a produtividade de cada designer envolvido no 

projeto. Foi utilizada a porcentagem para facilitar a interpretação dos dados. Ou seja, no projeto 

FD, o designer A produziu 29% das demandas; o designer B, 28%; o designer C, 20%; e o 

designer D, 23%, totalizando os 100% de demandas do projeto. 

 

Gráfico 3 – Porcentagem do tempo de execução das tarefas – Projeto FD 

 
Fonte: elaborado pela autora 
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Na segunda alternativa de gráfico, é possível analisar o tempo de execução das tarefas 

e o quanto do tempo total foi destinado à realização de cada tarefa. Com a interpretação dos 

resultados apresentados nesse tipo de gráfico em barras, podemos constatar em que etapa é 

necessário melhorar o tempo de produção e em qual é preciso investir mais tempo, e isso 

refletirá na qualidade de cada tarefa. 

 

5 CONCLUSÃO 

 

Esta pesquisa aplicou conhecimentos de Design Thinking para compreender a 

gestão de projetos da Empresa Júnior - Keréus do curso de Design da UFC. Ao utilizar a 

metodologia de Design Thinking, foi possível observar como um processo de design se 

comporta na prática e entender as inúmeras possibilidades de resoluções de problemas, sendo 

que nesse projeto focamos em atender as demandas de gestão de projetos. 

Como podemos ver, ao analisar os resultados, é que por se tratar de uma empresa 

muito nova e com poucos projetos de design já executados não foi possível retirar dados 

suficientes para encontrar, de fato, onde estão as principais falhas de produção. Assim, sendo 

possível a elaboração de uma proposta de melhorias de gestão analisando os dados existentes.  

Então, a proposta principal encontrada foi propor ferramentas que ajudam no 

monitoramento e controle das informações de desenvolvimento de projeto. Com essas 

informações será possível retroalimentar a formação de equipe e estimativa de tempo dos 

projetos futuros. Ou seja, com o acompanhamento individual de produtividade será possível 

alocar qual projetista é mais adequado para cada projeto.  

É importante que a Empresa Júnior - Keréus consiga criar o hábito, na sua equipe 

de projetista e gestores, de coletar seus dados de tempo de produção para que as futuras ações 

de melhorias projetuais possam ser pontuais onde existir desperdício de tempo,  prejuízos 

orçamentais e interferências na qualidade dos projetos. 
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