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Resumo: O conceito do uso de métodos ageis no gerenciamento dos projetos esta bem
disseminado e, em algumas éareas, a pratica € amplamente usada e divulgada. Porém, poucos
estudos descrevem a gestdo agil de projetos dentro da area do Design Gréafico. Este artigo
apresenta o resultado de um estudo de caso na qual se aplicou 0 método agil Scrum em um projeto
de Identidade Visual realizada em pequeno Escritério de Design Gréafico. O objetivo do trabalho é
analisar a implantacdo do método agil Scrum nos projetos deste setor de servigos, além de
responder alguns questionamentos elaborados: Como adaptar uma metodologia de projeto que
atenda as especificidades de um Escritorio de Design Gréafico? Quais os esfor¢cos sdo necessarios
para alcancar a finalizacdo dos projetos no tempo e com a qualidade desejada? Como planejar,
controlar e gerenciar o tempo em projetos de Design Grafico? Com os resultados alcangados, a
empresa concluiu que a metodologia Scrum € adaptavel as especificidades e atende de maneira
positiva as necessidades tanto da equipe de desenvolvimento quanto dos gestores.

Palavras-chave: Scrum, Design Grafico, Gestdo de Projetos.

Scrum as a Project Management Tool in a Graphic Design Office

Abstract: The concept of using agile methods in project management is well disseminated and, in
some areas, the practice is widely used and disseminated. However, few studies describe agile
project management within the area of Graphic Design. This article presents the result of a case
study in which the Scrum agile method was applied to a Visual Identity project carried out in a small
Graphic Design Office. The purpose of the paper is to analyze the implementation of the Scrum agile
method in projects in this service sector, in addition to answering some elaborate questions: How to
adapt a Design methodology that meets the specifics of a Graphic Design Office? What efforts are
needed to achieve the completion of projects on time and with the desired quality? How to plan,
control and manage time in Graphic Design projects? With the results achieved, the company
concluded that the Scrum methodology is adaptable to the specificities and positively meets the
needs of both the development team and managers.

Keywords: Scrum, Graphic Design, Project Management.
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1. Introducéo

Atingir a satisfacdo do cliente com um projeto € o principal objetivo dos seus gestores.
Porém, ndo ha formulas magicas quando se fala de gestdo de projetos e, menos ainda,
quando se trata de projetos de Design Gréfico.

O retrabalho gerado para cada alteracdo que o cliente solicita provoca uma alteracdo na
agenda semanal do escritério, causando atrasos em outros projetos. Prazos curtos,
solicitacdo de ajustes, Briefings incompletos e prazos urgentes fazem parte do dia-a-dia de
um Escritério de Design Graéfico.

Gerir projetos com tantas particularidades ndo é uma tarefa simples, pois € preciso conciliar
as necessidades dos clientes, o entendimento dos Designers quanto ao Briefing, o tempo
de desenvolvimento, o tempo de refacédo (caso houver), a qualidade técnica e criativa dos
materiais e a satisfacao do cliente diante da entrega.

Como adaptar a metodologia Scrum de modo que atenda as especificidades de um
Escritério de Design Gréfico? Quais os esforcos necessarios para alcancar a finalizacao
dos projetos no prazo e com a qualidade desejada? Como planejar, controlar e gerenciar o
cronograma?

A busca de responder a estas questdes é que norteia o presente estudo. A Secao 2
apresenta uma fundamentacdo tedrica. Na Secao 3 € apresentada a metodologia do
estudo. A implantacéo esta descrita na Secéo 4, que é comentada na Secéo 5. Por fim, a
Secdao 6 descreve a concluséo do trabalho.

2. Fundamentacdao teorica
2.1 Escritorio de Design grafico

Segundo o Diagndstico do Design Brasileiro (CBD, 2014), no Brasil existem cerca de 683
escritorios formais de Design, sendo que destes, 38% sdo do segmento de Design Grafico
e Comunicacéo, 22% Design digital/Multimidia e 16% Design de produto.

Escritorios de Design Grafico de pequeno porte lidam diariamente com dificuldades
relacionadas ao tempo, urgéncias por parte dos clientes e solicitagdes com Briefings
inexistentes ou incompletos.

Quanto aos Briefings completos e bem estruturados, a maior dificuldade é inserir essa
cultura nos clientes. Normalmente o Briefing resume as “informag¢des de tarefas” e deve
possuir as informacdes de tamanho, tipo de material, temética e objetivo (PHILLIPS, 2007).
Como nem sempre o idealizador do material € a mesma pessoa que solicita o
desenvolvimento do mesmo para o escritdrio, muitas vezes o Briefing ndo é completo, pois
guem o esta solicitando também nao tem estas informacdes.

O Briefing tem objetivo reunir todas as informacdes basicas do projeto, essas informacdes
sdo passadas a equipe de Design que desenvolvera o projeto. Um bom Briefing deve conter
informacgdes especificas e estratégicas (PHILLIPS, 2007).

Outro grande desafio para os gestores de um escritorio de Design Grafico é atender as
urgéncias dos clientes. Muitas vezes 0s projetos chegam com prazos definidos e o
escritorio, para atender a demanda, altera sua agenda, realocando projetos ja iniciados ou
programados para iniciar. 1SS0 gera atrasos em projetos e, em alguns casos, projetos
considerados importantes se tornam urgentes.

Barbosa (2012), em sua obra “A Triade do Tempo” divide o tempo em trés tipos de tarefas:
as tarefas importantes, as urgentes e as circunstanciais. O autor também descreve qual
seria o ideal de tempo gasto com cada tipo de tarefa: 70% do tempo deve ser direcionado
tarefas importantes, 20% para tarefas urgentes e 10% para tarefas circunstanciais.
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Neste sentido, observa-se que as urgéncias devem ser administradas pelo Escritorio de
Design, uma vez que as urgéncias nunca cessarao, cabe ao gestor de projetos adaptar-se
e antever esses acontecimentos.

2.2 Projetos

No cenario atual € comum gque as empresas se preocupem com a alta concorréncia do
mercado. Assim, as empresas deixam de focar s6 a entrega e passam a acompanhar todo
0 processo de desenvolvimento. Perante 0 novo cenario, as empresas passam a atuar
orientadas a projetos. Na literatura h& varias definicdes de projetos, neste ponto busca-se
apresentar alguns destes conceitos.

Para Dinsmore (1992, p.19), projeto "é um empreendimento com comeco e fim definidos,
dirigido por pessoas, para cumprir metas estabelecidas dentro de parametros de custo,
tempo e qualidade". Em sua maioria, 0S projetos sdo elementos estratégicos para 0s
negocios da empresa. Projetos sdo encadeamentos de atividades com comeco e fim
limitadas por tempo, recursos e resultados. (MARTINS, 2001).

Para Heldman (2006), projeto € uma acdo temporaria, com datas que delimitam seu inicio
e término, que objetiva criar um bem ou servico Unico. O autor também diz que um projeto
s6 estard finalizado quando suas metas e objetivos foram atingidos e aprovados pelos
stakeholders, por stakeholders entende-se toda a parte interessada do projeto.

Percebe-se que ndo h& pontos contraditorios a respeito da definicdo de projetos. Em
resumo os autores dizem que projetos séo atividades ou acées com datas determinadas de
inicio e término, com resultados Unicos e que visam o atingimento de objetivos
estabelecidos.

Trazendo os conceitos de projetos para dentro dos Escritérios de Design Grafico, todos os
materiais desenvolvidos sdo Unicos, mesmo que sejam frutos da mesma Identidade Visual
cada peca tem caracteristicas e objetivos unicos.

2.3 Gerenciamento Agil de projetos

O Scrum segue os fundamentos descritos no Manifesto Agil (MANIFESTO AGIL, 2001) e
foi concebido por Mike Beedle, Ken Schwaber e Jeff Sutherland, os trés criadores do Scrum
séo signatarios do Manifesto Agil.

O termo Scrum é o nome dado a rapida prelecdo que acontece quando os jogadores de
Rugby véao iniciar uma jogada. Takeuchi e Nonaka (1986), foram os primeiros a utilizar o
termo Scrum, no referente estudo os autores perceberam que equipes multidisciplinares
gue trabalhavam em pequenos projetos alcangavam resultados melhores.

A analogia se deu porque no jogo de Rugby a equipe deve agir em conjunto, ou seja, de
forma coesa e também buscando resultados rapidos, cuja juncao, ao final do jogo, gera um
resultado grende. E de tal modo devem agir as equipes de desenvolvimento que aderirem
ao metodo Scrum.

Schwaber e Beedle (2002), ressaltam que o Scrum tem como objetivo deliberar um
procedimento para desenvolver os projetos focado nas pessoas da equipe. Para Schwaber
(2009 p. 3), o “Scrum ndo é um processo ou uma técnica para o desenvolvimento de
produtos.”

O autor ainda ressalta que “O papel do Scrum é fazer transparecer a eficacia relativa das
suas praticas de desenvolvimento para que vocé possa melhora-las, enquanto prové um
framework dentro do qual produtos complexos podem ser desenvolvidos.”

Ainda sob a perspectiva de Schwaber (2009) o Scrum baseia-se nas teorias de controle de
processos empiricos e concentra-se em uma abordagem interativa e incremental capaz de
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otimizar os controles de riscos. O Scrum é sustentado por trés pilares de controle de
processos.

Schwaber (2009), descreve os trés pilares como:

— Transparéncia: € 0 que permite aos que gerenciam os resultados perceberem com
facilidade aspectos do processo que afetem estes resultados. Os aspectos do
processo devem ser transparentes e conhecidos, pois assim ndo ha margens para
interpretacbes erradas, ou seja, todos os inspetores do processo reconhecem
“pronto” como “pronto”;

— Inspecéao: O processo deve ser inspecionado com uma frequéncia que permita que
gue variacles inadmissiveis sejam percebidas de forma rapida. Isso permite que
qgualquer inadequacdo do processo seja detectada e ajustada sem maiores
problemas;

— Adaptacédo: Se em uma inspecao o inspetor perceber que um ou alguns aspectos
do processo sao inadmissiveis e que por isso o resultado ndo sera satisfatério, o
processo devera ser ajustado rapidamente, a fim de tornar minimo as anomalias
porvindouras.

Por fim, Schawer descreve as atividades basicas para a pratica do Scrum:

Existem trés pontos para inspecéo e adaptacdo em Scrum. A Reunido Diaria é
utilizada para inspecionar o progresso em direcdo a Meta da Sprint e para realizar
adaptacbes que otimizem o valor do préximo dia de trabalho. Além disso, as
reunides de Revisdo da Sprint e de Planejamento da Sprint s&o utilizadas para
inspecionar o progresso em direcdo a Meta da Verséo para Entrega e para fazer as
adaptac¢des que otimizem o valor da proxima Sprint. Finalmente, a Retrospectiva da
Sprint é utilizada para revisar a Sprint passada e definir que adaptacdes tornaréo a
préxima Sprint mais produtiva, recompensadora e gratificante.

(SCHWABER, 2009 p.4)

3. Metodologia

O método € a maneira racionalizada de como se chegar ao objetivo. No que tange as
ciéncias, o método € compreendido como o conjunto de procedimentos empregados para
alcancar a verdade (CERVO; BERVIAN, 1978).

O que assegura a idoneidade da pesquisa sdo 0os métodos ao aplica-la. Portanto, neste
topico serdo expostas as formas com que foram realizadas a pesquisa e como foram
racionalizados os procedimentos para se chegar aos objetivos propostos pelo estudo.

A pesquisa é um estudo de caso. Para Gil (2008), o estudo de caso € caracterizado pela
investigacao profunda e exaustiva de um ou de poucos objetos, de maneira a permitir o seu
conhecimento amplo e detalhado, o que mediante 0s outros tipos de delineamentos é mais
dificil de se atingir.

Com enfoque, majoritariamente qualitativo, que apresenta as seguintes caracteristicas:

— pesquisador € o instrumento-chave;

— 0 ambiente é a fonte direta dos dados;

— ndo requer o uso de técnicas e métodos estatisticos;
— tem carater descritivo.

O resultado nao € o foco da abordagem, mas sim o processo e seu significado, ou seja, 0
principal objetivo é a interpretacdo do fendmeno ou objeto de estudo (GODOY, 1995B).
Porém, utilizou-se de gréficos para demonstrar numericamente o andamento das atividades
do projeto.
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4. Estudo de Caso

O estudo de caso foi realizado em um Escritério de Design Grafico com oito anos de
atuacado no mercado e com clientes, majoritariamente, do setor industrial. A empresa é de
pequeno porte e é situada na regido norte do estado do Parana.

A empresa em questao foi contratada para desenvolver a Identidade Visual de um estande
gue seria utilizado, por um de seus clientes, em uma das maiores feiras varejistas da
América Latina. Na realidade o Escritorio de Design Grafico ja prestava este tipo de servigo
para este cliente ha bastante tempo, porém a demanda, desta vez, era apresentar algo
totalmente inovador em relacéo ao que ja se havia sido feito.

Em busca de gerenciar este projeto da melhor maneira possivel e sem criar grandes
impactos nos outros projetos que seriam desenvolvidos de forma simultdanea a empresa
procurou novas praticas de gerenciamento de projetos.

A metodologia escolhida foi a Scrum, por sua adaptabilidade e constantes inspecdes.
Cientes das dificuldades e das especificidades de implementar o Scrum em um Escritério
de Design Grafico a empresa realizou um estudo de viabilidade e passou a utilizar o Scrum
para desenvolver, primeiramente, o projeto de Identidade Visual do estande, que a partir
daqui serad denominado “ID Estande”.

A implementacdo do Scrum no projeto ID Estande iniciou-se em fevereiro de 2019. A
principio toda a equipe debrugou-se ha compreensao da metodologia Scrum para identificar
guais 0sS pontos positivos e negativos de se fazer esta primeira experiéncia de
implementacdo em um projeto tdo importante.

Primeiramente definiu-se o Scrum Master que foi o0 Coordenador de Projetos da empresa,
como definiu Schwaber (2009 p.6) “O Scrum Master é responsavel por garantir que o Time
Scrum esteja aderindo aos valores do Scrum, as praticas e as regras.”

Para Product Owner foi escolhido um dos diretores da empresa que é o responsavel por
fazer o atendimento deste cliente em especifico. Segundo Schwaber (2009 p.7) “Essa
pessoa mantém o Backlog do Produto e garante que ele esteja visivel para todos. Todos
sabem quais itens tém a maior prioridade, de forma que todos sabem em que se ira
trabalhar.”

Em seguida definiu-se o Time de Desenvolvimento. Este foi composto por mais 2 Designers
e um segundo diretor da empresa. De acordo com Schwaber (2009 p.8) “Times de
desenvolvedores transformam o Backlog do Produto em incrementos de funcionalidades
potencialmente entregaveis em cada Sprint.”

Outra caracteristica apontada pelo autor é que os “Times também sao auto organizaveis
[...] Cada membro do Time aplica sua especialidade a todos os problemas. A sinergia que
resulta disso melhora a eficiéncia e eficacia geral do Time como um todo.” (SCHWABER,
2009 p.8)

Em uma primeira reunido foi apresentado ao Time Scrum o Briefing do projeto, de maneira
resumida o Briefing trazia o projeto com as dimensdes do estande e indica¢des da tematica
gue seria utilizada em cada espaco. Nesta reunido apresentou- se o fluxo do processo
utilizado internamente, assim como os Backlog do Produto e os Sprints.

A Figura 1 € a representacéo grafica de todas as etapas pelas quais o projeto passa dentro
do Escritério de Design Grafico. Nota-se que nos casos que o Briefing esta incompleto ele
retorna para o cliente e o projeto fica em “stand by”, outros pontos de interesse sdo nos
casos que ha algum ajuste para ser feito na arte, nestes casos o projeto retorna para o
status de “desenvolvimento da arte”.
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Figura 1. Fluxograma do Projeto
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Fonte: Desenvolvido pelos autores

A Figura 2, é a representagao grafica do Backlog do projeto, ou seja, uma listagem com
tudo o que precisa ser desenvolvido para atender as demandas do projeto.
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Figura 2. Backlog do
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Com o Backlog descrito, iniciou-se o detalhamento das Sprints. Nesta etapa definiu-se
as datas de inicio e de concluséo de cada uma das atividades. Na sequéncia a descri¢ao

das Sprints é apresentada na Figura 3:
Figura 3. Sprin
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A Figura 3 mostra as cinco Sprints que foram definidas, dentro de cada Sprint foram
detalhadas as atividades a serem desenvolvidas, assim como em qual momento deveria

ser enviado para aprovacao do cliente.

Com a formulagdo do Backlog do projeto e definicdo das Sprints, montou-se o quadro

Scrum, o objetivo deste quadro de tarefas é ge

renciar visualmente o andamento do

projeto, compartilhar informacéao e facilitar entendimento durante as reunides diarias com

o time Scrum.
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Figura 4. Quadro Scrum
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Fonte: Desenvolvido pelos autores

A Figura 4 mostra o ponto inicial do Quadro Scrum. Nota-se que houve a necessidade
de ser adaptado no que diz respeito aos status dos Sprints, pois no Escritorio de Design
Grafico ha certas especificidades que é necessario respeitar.

Como o mostrado, anteriormente na figura 1 Fluxograma do Projeto, em alguns pontos o
projeto volta para o estado de criagdo ou ajustes, em casos como, nao aprovagao da
Identidade Visual ou a solicitacdo de Ajustes por parte do cliente. Para suprir estas
necessidades o Quadro Scrum foi composto por sete status:

Criacéo - que € o desenvolvimento da arte e dos conceitos que a permeiam;

Pronto para aprovacgao - é a etapa em que o Time ja aprovou as artes e todos concordam
gue esta pronto para ser apresentado ao cliente;

Enviado para aprovacdo - a arte € enviada via e-mail ou apresentada ao cliente via
reunides presenciais ou via Skype;

Aprovado - quando o cliente da seu aval de aprovado sem nenhuma ressalva;

Solicitado Ajustes - quando o cliente solicita alguma alteracdo na arte mesmo que simples
ou até mesmo a solicitagdo de uma nova arte;

Ajustado - etapa em que a arte que foi solicitado o ajuste ja passou pela equipe de criacao
e esta ja foi ajustada e esta pronta para ser enviada novamente para aprovacao;

Finalizado - quando a arte ja foi aprovada pelo cliente e passou pelos refinamentos finais
e esta pronta para ser utilizada.

5. Resultados

Ao final de cada Sprint realizou-se as Reunides de Retrospectiva da Sprint que segundo
Schwaber (2009), tem por finalidade “inspecionar como correu a ultima Sprint em se
tratando de pessoas, das relacdes entre elas, dos processos e das ferramentas.” Essas
reunides de Retrospectiva da Sprint possibilitaram a troca de informacdes entre o Time
e proporcionou que todos revisassem 0 que ajudou ou atrapalhou no andamento da
Sprint anterior.
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As Reunides Diarias ocorriam logo no inicio do expediente e tinham a duracdo de 15
minutos. Nestas Reunides todos os integrantes do Time contavam o que tinham realizado
no dia anterior, o que eles fariam no dia e quais as dificuldades que estavam encontrando
para realizacao da Sprint.

As Reunides Diarias melhoram a comunicacéo, eliminam outras reunides, identificam e
removem impedimentos para o desenvolvimento, ressaltam e promovem a tomada rapida
de decisbes e melhoram o nivel de conhecimento de todos acerca do projeto.
(SCHWABER, 2009 p. 15)

Ao final da Sprint 01 o Time percebeu o0s avan¢os no andamento do projeto, ja que nas
Reunibes Diérias eram levantadas as dificuldades e houve empenho de todo o time para
minimiza-las. Sendo assim, houve dias que as metas de tempo ndo foram atingidas,
porém estas eram recuperadas no outro dia com a auto-gestéo do Time.

Para mensurar o tempo utilizou-se o Grafico Burndown que trazia visualmente o
andamento de cada Sprint, neste sentido ajudou o Time no autogerenciamento do tempo.
Abaixo serdo apresentados os Graficos Burndown que foram utilizados em cada Sprint.

A Figura 5 traz os cinco graficos de Burndown utilizados para acompanhar o progresso
de cada Sprint do projeto. A linha laranja dos graficos representa o tempo estimado de
cada Sprint, j4 a linha azul representa o tempo restante de cada atividade dentro das
Sprints.

Figura 5. Graficos Burndown das Sprints 1 e 2

Sprint 01 - Inicio 11/02 - Términino 15/02 Sprint 02 - Inicio 18/02 - Términino 22/02

Fonte: Desenvolvido pelos autores

No primeiro gréafico é possivel perceber que na Sprint 01 os materiais foram finalizados
dentro do prazo. Essa era a Sprint principal, pois tratava-se de desenvolver a Identidade
Visual que o cliente usaria no evento e é apenas apés este desenvolvimento que foi
possivel desenvolver os demais materiais, ou seja, é a ldentidade do evento que norteia
toda a linguagem visual dos demais materiais.

Ja na Sprint 02, os materiais foram finalizados com um dia de antecedéncia. Depois da
aprovacao da Identidade Visual o procedimento foi desmembrar esta identidade ao
demais materiais. Mesmo assim, ocorreram solicitagcoes de ajustes por parte dos clientes
e estes ajustes foram feitos de forma a acatar as solicitacbes do cliente, porém sem

impactar na Identidade Visual estabelecida.
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A Figura 6 mostra os graficos das Sprints 3 a 5:

Figura 6. Graficos Burndown das Sprints 3a 5

Sprint 03 - Inicio 25/02 - Términino 29/02 Sprint 04 - Inicio 04/03 - Términino 08/03

o RESTANTE s ESTIMADO o RESTANTE s E STIM A

Sprint 05 - Inicio 11/03 - Términino 15/03

|

Fonte: Desenvolvido pelos autores

6. Conclusao

A presente pesquisa propds-se a responder trés perguntas a primeira “Como adaptar
uma metodologia de projeto que atenda as especificidades de um Escritério de Design
Grafico?” Como ferramenta utilizou-se a metodologia agil Scrum. A escolha do Scrum foi
baseada nos resultados positivos encontrados na literatura e em seu carater pratico e
adaptavel.

A segunda questdo € “Quais os esforgos s&o precisos para alcangar a finalizagdo dos
projetos no tempo e com a qualidade desejada?” neste quesito observou-se que 0s
esforcos empregados foram os estudos das préprias metodologias existentes na gestao
de projetos, envolvimento da equipe de trabalho em prol da utilizacdo da ferramenta e a
adaptacao da propria ferramenta para que a mesma atendesse as particularidades do
tipo de projeto desenvolvido.

A terceira pergunta é “Como planejar, controlar e gerenciar o tempo em projetos de
Design Grafico?”. O estudo aponta para a necessidade de uma equipe muito bem
estruturada e participativa. Como o desenvolvimento criativo € muito subjetivo para cada
membro da equipe € preciso que todos participem do projeto de forma que a auto-gestao
de tempo seja responsabilidade de cada membro do Time.
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No quesito gestao de projetos a ferramenta possibilitou que toda a equipe se envolvesse
no projeto. Deste modo a equipe pode, de forma autogerenciavel resolver todos os
problemas relacionados ao projeto. E com isso a equipe ficou a vontade para trazer
propostas novas e a autogerenciar seu tempo de trabalho para que os outros projetos
nao sofressem atrasos.

Em carater pratico pode-se observar uma mudanca na equipe que participou da
implementacéao do Scrum, o vinculo e o habito da equipe de trocar suas vivéncias dentro
dos projetos, mesmo que estes nao estivessem sendo executados com o Scrum ou
sendo desenvolvido em equipe.

Conclui-se a funcionalidade da metodologia Scrum como ferramenta na gestdo de
projetos em um Escritorio de Design Grafico. Como a metodologia € adaptavel atendeu
as demandas do Escritorio em todas as suas especificidades.
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