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RESUMO

O trabalho a seguir apresenta o desenvolvimento de um mapa visual pré-formatado
(canvas) como ferramenta para organizacdo e planejamento de semanas
académicas. Através do projeto grafico e metodologico, buscou-se solucionar
problemas iniciais enfrentados por comissdes organizadoras formadas por
estudantes universitarios de graduagdo sem conhecimento prévio de design de

servicos e promogao de eventos.

Palavras-chave: evento; design thinking; design de servigos; canvas.



ABSTRACT

The following paper presents the development of a preformatted visual map (canvas)
as a tool to organize and plan academic events. Throughout graphic design and
methodologic development, the project aims to find solutions to the initial problems
faced by organizing teams, formed only by college students who don’t possess any

knowledge about service design, or event promotion.

Keywords: event; design thinking; service design; canvas.
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1 INTRODUGAO

A participagdo de alunos universitarios em eventos académicos cientificos é
sempre encorajada pela universidade, uma vez que o crescimento curricular e
profissional ndo se constréi apenas na relagcéo professor-aluno, mas também com
trocas entre estudantes, mercado e comunidade cientifica. Eventos sdo espacgos que
proporcionam o primeiro contato de estudantes com assuntos diversos e sao
momentos essenciais para o compartilhamento de conhecimento.

Para Witter e Souza (2007, p. 86 apud GUIMARAES; HAYASHI, 2014, p.
219), eventos cumprem diversas fungdes, e entre elas ser um excelente meio de
divulgacdo na comunidade cientifica. Criam também espagos para que as pessoas
se conhegcam, compartilihem informagdes, desenvolvam networking uteis para
trabalhos futuros, e “passem a integrar redes sociais de comunicagao cientifica ou
grupos de pesquisa.”

Além do papel académico e profissional, eventos académicos cientificos
mostram-se importantes na vivéncia de discentes. Colocar-se num contexto fora da
universidade para discutir assuntos diversos estimula o pensamento critico em
relagdo a areas que podem ser uteis para universitarios.

No contexto do curso de design, o evento de maior importancia para o
movimento estudantil € o Encontro Nacional de Estudantes de Design (N Design),
evento itinerante que reune estudantes de todo o Brasil. Faccini (2017) expde
através de depoimento concedido em entrevista a Vanessa Queiroz sua experiéncia

acerca do Encontro:

O N Design é parte da nossa formagéo profissional. Uma parte muito
significativa, porque ele oferece uma experiéncia muito diferente da
universidade diaria, e que funciona perfeitamente integrada. E uma
oportunidade de, uma vez por ano, se desligar do trabalho normal e passar
uma semana pensando em design (as vezes sem se dar conta que isso
estd acontecendo). Conversar, conhecer e compartilhar experiéncias com
outros designers faz com que sejamos melhores em muitos aspectos. Isso é
fomentar a carreira e o mercado. (FACCINI, 2017)

Apesar de grande importancia cultural e académica, eventos como o N
Design s&o promovidos apenas uma vez ao ano e em diferentes localidades do pais,
tornando-os geograficamente e financeiramente restritos para boa parte da classe
estudantil. Eventos de grande porte e importédncia para a comunidade cientifica,
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como o Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design (P&D
Design)!, também possuem periodicidade ndo atrativa para estudantes
universitarios, ja que ocorrem bienalmente.

Como alternativa a esses eventos, semanas académicas organizadas por
alunos s&o uma oportunidade de vivenciar o intercambio entre discentes e docentes
de diferentes universidades, de presenciar e escutar historias de profissionais ja
inseridos no mercado, e de mostrar o que vém sido feito dentro de sala de aula.

Tendo em vista a importancia dos eventos para a classe universitaria, o
objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver um mapa visual pré-formatado
(canvas) com base teodrica no design de servicos, com finalidade de facilitar a
concepgao, o planejamento e a organizagdo de semanas académicas. Através das
etapas e dos principios basicos do design thinking de servigos, proposto por
Stickdorn e Schneider (2014), rascunha-se, através do uso do canvas desenvolvido,
um formato pratico e conciso para eventos estudantis de pequeno porte.

Como objetivos especificos do projeto, estdo: revisar métodos de hotelaria e
marketing de promog¢do de eventos através de pesquisa bibliografica; analisar
mapas pré-formatados existentes; analisar formatos de eventos internacionais;
propor diretrizes para organizagao de semanas académicas.

E importante enfatizar que o presente trabalho ndo se propde a gerar
ferramentas para gestao de todo o processo de promog&o, mas sim apenas para as
etapas iniciais de exploracido de necessidade e de concepgao do evento.

O seguinte trabalho organiza-se com seus primeiros capitulos apresentando
um levantamento bibliografico acerca dos temas pertinentes para o entendimento do
projeto. O segundo capitulo traz fundamentacdo teodrica acerca de eventos
académicos cientificos, justificando sua importancia para o meio universitario.

Em seu terceiro capitulo, o trabalho aborda os conceitos, as etapas e as
ferramentas do design thinking e do design de servigos, abordagens centrais do
projeto. No capitulo 4, define-se o que é canvas, qual sua origem e por qual motivo o
formato grafico € importante para a solugéo de design do presente trabalho.

'o Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, o P&D Design, € o maior
evento “na area do Design no pais e reune pesquisadores de todos os estados, além de convidados
internacionais”.  Disponivel em:  <http://www.designbrasil.org.br/agenda/pd-design-congresso-
brasileiro-de-pesquisa-e-desenvolvimento-em-design/> Acesso em: 30 dez. 2017



13

O desenvolvimento do projeto é apresentado no capitulo 5, seguindo a
metodologia projetual proposta por Gavin Ambrose e Paul Harris (2011), consistida
em definir o problema, pesquisar sobre o problema, gerar possiveis solugdes,

seleciona-las e entdo implementa-las.
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2 EVENTOS ACADEMICOS CIENTIFICOS

Segundo Zanella (2008, p.1), evento € “uma concentragéo ou reunido formal e
solene de pessoas e/ou entidades realizada em data e local especial’, que tem
diversos objetivos de acordo com sua finalidade. Eventos podem ter o intuito de
celebrar acontecimentos, discutir assuntos em comum e/ou estimular networking
quando sao de natureza profissional, cultural, social, esportiva, religiosa etc.

Para Campello (2000, p. 52), a fungdo de comunicador do pesquisador
cientifico € crucial para o desenvolvimento do conhecimento de sua area. O cientista
precisa estar sempre trocando informagdes, “inteirando-se do que outros cientistas
estdo fazendo e, por outro lado, mostrando o que ele proprio esta realizando.”
(CAMPELLO, 2000, p. 52) Isso garante que seu trabalho seja avaliado pela
comunidade cientifica, garantindo prioridade a suas descobertas. Para que ocorra

essa troca, eventos cientificos sdo promovidos:

Para Meadows (1999, p.139-141) os eventos (congressos, conferéncias)
sdo o “protétipo da interagao informal”, que podem ocorrer tanto por meio de
uma conferéncia para um grande publico como também por meio dos
contatos realizados durante os intervalos para os cafezinhos. Especialmente
importante para os iniciantes, os assuntos abordados nas palestras e
conferéncias tendem a ser muito atuais e recém-concluidos. Sao também
durante as participagdes em eventos que podem ser identificados futuros
colaboradores de locais geograficos distantes, interessados em temas
similares. (GUIMARAES; HAYASHI, 2014, p. 218)

Dentro do contexto universitario, estudantes tém a oportunidade de participar
tanto de eventos cientificos promovidos por instituicdes cientificas e comerciais,
como de eventos cientificos académicos.

Leme, Bortean e Brandao (2014, p. 11) afirmam que evento académico “pode
ser considerado um evento que tem sua origem no contexto universitario,
direcionado ndo somente as IES, mas também a outras instituigbes, organizacdes e
sociedade.” Apesar de organizado por membros da academia, esses eventos
mantém sua caracteristica cientifica de troca de descobertas e discussdes acerca de
assuntos em comum.

Dentro de eventos académicos cientificos, encontram-se o0s eventos
estudantis, que podem ser definidos como eventos organizados sumariamente por
estudantes, mantendo as caracteristicas e objetivos ja apresentados. Podem ser

caracterizados também por trazer discussbes mais politicas e pontuais a classe
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estudantil, diferentemente dos eventos promovidos por instituicbes de ensino ou

privadas, os quais tém foco mais pratico e de compartilhamento de conhecimento.

2.1 Eventos estudantis

Eventos promovidos por discentes sdo primordialmente agdes de movimento
da classe estudantil, fazendo-se pertinente um breve levantamento bibliografico
acerca do movimento para este trabalho. Ao decorrer do capitulo, serao
apresentados conceitos sobre o assunto e o contexto histérico do movimento

estudantil brasileiro, com foco no curso de design.

2.1.1 Movimento estudantil

Movimento estudantil (ME) pode ser definido como a “atividade que envolve
tanto a organizagdo de uma festa como a participagdo numa passeata, a criagao de
uma empresa junior ou a representacdo politica para debater o pais.” (UNIAO
NACIONAL DOS ESTUDANTES, 2017). E o ato de mobilizagdo dentro da classe
estudantil, a qual compartilha objetivos comuns entre si, causando impacto na
sociedade na qual esta inserida.

E possivel identificar em 1901 as primeiras movimentacdes entre estudantes
do Brasil antes do nascimento do movimento estudantil em si, quando membros
discentes de escolas superiores isoladas, socialistas e anarquistas fundaram a
Federagcédo de Estudantes Brasileiros. A Federagao tinha como propdsito juntar-se a
causa de trabalhadores populares e manifestar-se contra o encarecimento da
passagem de bonde, causada pela companhia canadense que explorava o
transporte publico em Sdo Paulo e no Rio de Janeiro, entre 1901 e 1909.
(ANDRADE FILHO, 1995, p. 16)

O ME brasileiro teve seu comecgo tardio em relagdo aos outros paises da
América Latina. (MARTINS FILHO, 1987 apud ANDRADE FILHO, 1995, p. 17) Na
Argentina, em 1918, manifestagbes estudantis contra a interferéncia do clero e o
reforco do conservadorismo na Universidade de Coérdoba ja eram intensos.
(FREITAS NETO, 2011, p. 64) As movimentagbes estudantis argentinas levaram
pessoas as ruas, resultando na criagdo da Federacdo Universitaria Argentina (FUA)
e no Manifesto de 21 de junho de 1918, documento de 15 paragrafos abordando
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pontos centrais como “o diagndstico da crise vivida pela Universidade de Cordoba” e
“a afirmagdo do poder de renovagdo da juventude e suas propostas politicas”.
(FREITAS NETO, 2011, p. 65)

O primeiro evento estudantil ocorrido no Brasil foi o Congresso Nacional dos
Estudantes em 1910 na cidade de Sao Paulo. A segunda edicdo do Congresso
Nacional dos Estudantes ocorreu em 1938, e foi durante esse evento que houve a
consolidagdo da Unido Nacional dos Estudantes (UNE). (ANDRADE FILHO, 1995, p.
16-18)

Apesar da UNE ter sido criada em 1937, foi apenas durante o 2° Congresso
que a primeira diretoria eleita da Unido agregou um ideal antiimperialista pautado na
crengca na intervencao estudantil na realidade do pais ao movimento estudantil.
(SANFELICE, 1986 apud ANDRADE FILHO, 1995, p. 17) A UNE surgiu para suprir a
necessidade de centralizar os interesses de discentes, sendo definida como a
entidade maxima dos estudantes brasileiros, representando cerca de seis milhdes de
universitarios dos 26 estados e do Distrito Federal (UNIAO NACIONAL DOS
ESTUDANTES, 2017). Apos sua fundagdo, observou-se um clareamento nos
objetivos comuns e a consequente unificacdo desse grupo social.

E notéria a partir dai o impacto causado pela agitacdo universitaria,

acarretando em grandes mudancgas:

Na década de 50, o movimento social mais significativo, que aconteceu no
nosso pais, foi o da defesa da soberania nacional, tendo como referéncia a
preservagcdo do petréleo brasileiro, contrapondo-se aos interesses
capitalistas internacionais de apropriagcdo e exploracdo do nosso subsolo.
Os estudantes sairam as ruas, juntamente com os trabalhadores
organizados, para divulgar e sensibilizar a populagdo sobre a importancia
do petréleo para os brasileiros, dando volume e consisténcia a grande
campanha civica nacional denominada de o Petrdleo é Nosso, que resultou
na criacao da PETROBRAS. (THOMAZ, 1995, p. 25)

Pode observar-se que, através do contexto histérico das manifestagdes
estudantis, o movimento tem como base a discussdo politica e intervengao social,
através do dialogo entre seus membros e agdes, causado essencialmente pelo
encontro fisico entre eles. Segundo Lucena (1995, p. 50) “é preciso pensar o ME [...]
como espacgo politico.” O autor refere-se primordialmente a atuagcdo do homem em
relacdo a onde ele forma a si mesmo e modela as situagbes objetivas que o
rodeiam. E sobre o homem discutindo sobre seu entorno, mas também agindo para

modifica-lo.
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Eventos académicos cientificos estudantis promovem essas discussdes,
exatamente por serem parte de um movimento maior. Durante esses eventos,
espacgos sao criados para falar sobre politica, sociedade, ambito profissional e
representacdo na comunidade, assim como promover interacbes e
compartilhamento de conhecimento cientifico e académico.

O proximo subcapitulo é focado em apresentar um levantamento histérico
acerca dos eventos estudantis em design, relacionando com o movimento estudantil,
a fim de evidenciar sua importancia para o crescimento académico, profissional e

politico de seus membros.

2.2 Eventos estudantis de design

Os eventos estudantis de design sdo uma das manifestagbes mais
importantes para o movimento, essencialmente devido a seu histérico de lutas e
conquistas. O evento mais importante € o Encontro Nacional de Estudantes de
Design, ou N Design, o qual é caracterizado por ser itinerante e um dos maiores da
América Latina (DESIGNBRASIL, [2017]). Foi durante esses encontros anuais que
decisbes importantes ocorreram, como a criacdo do Conselho Nacional dos
Estudantes de Design (CoNE Design) e o surgimento dos Encontros Regionais de
Estudantes de Design (R Design). E importante ter conhecimento acerca da histéria
desses eventos, e com esse intuito sera apresentado um levantamento bibliografico
sobre o assunto.

Segundo Couto (2008 apud LANDIM, 2010, p. 141), o ensino e pratica de
design comegou no Brasil de forma empirica. Assim como no surgimento da
Bauhaus, “quando grandes nomes da Arquitetura e das Artes Plasticas em geral
reuniram-se com a intengdo de dar uma forma e uma linguagem contemporanea a
producao industrial.”

O comego do ensino de design no Brasil € simbolicamente datado com a
fundacdo da ESDI (Escola Superior de Desenho Industrial), criada pelo Decreto
1.443, de 25 de dezembro de 1962, no Estado da Guanabara (atual Rio de Janeiro).
(LANDIM, 2010, p. 141)

O curso de Design da Esdi foi concebido na virada dos anos 1950-60, a
partir do modelo da HfG-Ulm (Hochschule fir Gestaltung Ulm), escola
alema fundada nos anos 1950 e que buscou rever os ideais da Bauhaus
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sob a perspectiva da sociedade decididamente industrial do p6s-guerra. No
momento por que passava o Brasil naquela época, de desenvolvimentismo
e otimismo, a ideia de uma Escola de Desenho Industrial local mostrou-se
significativa para o governo da Guanabara, que pretendia posicionar o entdo
estado na vanguarda do processo industrial brasileiro. (ESDI, [20--])

Em 1979, ocorreu o 1° Encontro Nacional de Desenhistas Industriais, o ENDI,
no Rio de Janeiro. Cerca de 400 estudantes e profissionais do desenho industrial
compareceram ao evento, podendo participar de mesas-redondas, palestras, grupos
de trabalhos e assembléias gerais. (1° ENCONTRO NACIONAL DE DESENHO
INDUSTRIAL, 1979 apud BRAGA, 2016, p. 160) E importante frisar que, apesar da
participacédo dos estudantes, o encontro foi organizado pela classe profissional. Além
disso, o encontro produziu os primeiros documentos-base para a formalizacdo do

desenho industrial.

O 1° ENDI terminou com quatro documentos basicos resultantes de seus
debates: minuta sobre o curriculo minimo; proposta de anteprojeto de lei
sobre a regulamentagdo da profissdo, documento sobre “Utilizacdo do
Desenho Industrial no Planejamento de Produtos Nacionais” e o documento
sobre “Desenho Industrial e Subdesenvolvimento”. (BRAGA, 2016, p. 160)

Apesar da significativa importancia desses primeiros encontros ocorridos
entre 1979 e 1988 para a profissionalizagdo do desenhista industrial (FERNANDES;
NARDI, 2012), pode-se observar que a classe universitaria ainda dependia
diretamente da classe profissional, ndo tendo autonomia para decisdes relacionadas
a discussdes pontuais do contexto discente. De acordo com Braga (2016, p. 162), a
minuta de resolugao de curriculo minimo aprovada em 1979 no 1° ENDI ndo contou
com as assinaturas dos representantes das instituigdes de ensino que apoiaram o
documento. Isso evidencia o comando das associagdes profissionais (como a
Associacao Brasileira de Desenhistas Industriais, a ABDI) sobre as decisdes, as
acdes e as discussoes relacionadas tanto aos profissionais quanto aos académicos.

O Encontro Nacional de Desenhistas Industriais aconteceu por 5 edi¢cdes até
sua ultima edicao em 1988, precedendo o acontecimento da 1° Bienal Brasileira de
Design em Curitiba, ocorrida em 1990. No mesmo ano, ocorreu o Pro-ENED (Pro-
Encontro Nacional dos Estudantes de Design), evento com objetivo de reunir
estudantes representantes de instituicbes de ensino superior de design.
(FERNANDES; NARDI, 2012)
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O movimento entre os estudantes de design no Brasil comegou a tomar corpo
e forma oficialmente depois da ocorréncia do primeiro Encontro Nacional de
Estudantes de Design (N Design) em Curitiba, em 1991. O N Design é um “evento
itinerante e anual, de cunho cientifico, politico, académico e cultural, sem fins
lucrativos que promove a integragdo de estudantes de Design do Brasil’
(CONSELHO NACIONAL DOS ESTUDANTES DE DESIGN, 2015, p. 11), com o
intuito de criar espagos para discussdes politicas, mercadoldgicas, sociais e outros
diversos temas relacionados & comunidade académica. E essencialmente
organizado por comissdes formadas por estudantes voluntarios. O conteudo do N
Design é geralmente consistido por rodas de conversa, palestras, oficinas e mesas-
redondas.

O primeiro N Design, ocorrido em Curitiba, apesar de ter sido realizado sem
um tema especifico, nasceu da necessidade de trocar experiéncias e de gerar uma
visdo mais vasta e panoramica entre os discentes, além de divulgar novas reflexdes
e pensamentos acerca do design. (14° ENCONTRO NACIONAL DE ESTUDANTES
DE DESIGN, 2004)

Apo6s algumas edi¢gdes do Encontro, foi oficializado em 22 de Julho de 1998
através de estatuto o Conselho Nacional dos Estudantes de Design, o CoNE Design,
6rgdo nascido em 1996 durante o 6° N Design® ocorrido em Sdo Luis - MA.
(FERNANDES; NARDI, 2012) E o érgdo méaximo deliberativo que tem como objetivo
representar, reunir, orientar, articular e mobilizar todos os estudantes matriculados
de maneira regular em cursos superiores de design reconhecidos no Brasil. Nao
possui nenhuma filiagdo com nenhum partido politico e também nao possui fins
lucrativos. (CONSELHO NACIONAL DOS ESTUDANTES DE DESIGN, 2015, p. 1)

Atualmente, o CoNE Design é o 6rgéo responsavel por determinar regras e
normas aos Encontros Nacionais através do Estatuto e legislagao aplicavel, assim
como auxiliar as comissdes organizadoras (CONDes) que se formam anualmente
com o intuito de sediar o evento em diversas cidades brasileiras. As clausulas
referentes ao N Design presentes no Estatuto tém como objetivo garantir integridade

ao encontro, imprimir unidade e solugéo a problemas comuns, assim como incentivar

2 O 6° Encontro Nacional de Estudantes de Design (N Design) aconteceu entre os dias 6 e 14 de
Julho de 1996, na universidade federal da capital maranhense, com o tema “Democratizando o
design”. O evento teve como objetivo promover um encontro que estimulasse os estudantes a
“atuarem efetivamente na comunidade, conhecendo e tentando resolver seus problemas.”
(COMISSAO ORGANIZADORA DO 6° N DESIGN, 1996)
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atividades conjuntas com membros do movimento estudantil. (CONSELHO
NACIONAL DOS ESTUDANTES DE DESIGN, 2015, p. 4)
As movimentagbes também ocorrem a nivel regional, através dos Encontros

Regionais de Estudantes de Design, conhecidos como R Design.

[...] E um evento de cunho académico, profissional e cultural, realizado por
uma comissao formada apenas por estudantes, que visa além da troca de
ideias e da interacdo entre estudantes e profissionais da area, estimular a
contribuigdo por meio de conhecimentos compartilhados referentes ao
design e seus nichos de atuagéo. (COMISSAO ORGANIZADORA DO 13° R
DESIGN N/NE, 2016, p. 5)

O encontro ocorre nos mesmos moldes do N Design, com conteudo
consistido por palestras, oficinas, mesas-redondas e rodas de conversa, porém com
menos dias de duragcdo e com foco em tematicas regionais. O primeiro R Design
aconteceu em 2002, na cidade de Sao Luis. A repercussdo do mesmo estimulou
outras regides a organizarem seus proprios encontros. (COMISSAO
ORGANIZADORA DO 12° R DESIGN N/NE, 2015, p. 7)

O Encontro Regional hoje ocorre segmentado por regides, mas que fogem da
divisdo geopolitica brasileira devido a quantidade de cursos de design presentes em
cada uma delas. Por determinag&o do Conselho Nacional dos Estudantes de Design,

o R Design é hoje dividido em:

e R Design Centro-Oeste/Minas Gerais;
e R Resign Norte/Nordeste;

e R Design Rio de Janeiro/Espirito Santo;
e R Design S&o Paulo;

e R Design Sul.

Como apresentado, o estado do Maranhdo sempre teve importante
participacdo nos principais eventos estudantis de design, sendo palco para o
Encontro Nacional, o surgimento do CoNE Design e para o primeiro Encontro
Regional do Brasil. Com o intuito de melhor contextualizag&o do trabalho, o proximo
subcapitulo sera focado nos eventos estudantis ocorridos no Maranhao, assim como
seu impacto no corpo estudantil local e nacional e sua importancia para a

movimentagéo das classes estudantil e profissional.
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2.2.1 Eventos estudantis de design no Maranh&o

A Universidade Federal do Maranhdo (UFMA) abriga um dos cursos de
Bacharelado em Design mais antigos do pais. De acordo com o projeto politico-
pedagogico do Curso de Design da UFMA, redigido pelo Departamento de Desenho
e Tecnologia, (2010, p. 8) o curso de desenho industrial foi implantado em 1970 com
habilitagdo em projeto de produto, e teve sua primeira turma com ingresso através
de vestibular em 1971. “A criagdo se deu com a resolugdo no 50/76 - CONSUN
(Conselho Universitario) de 22.09.1976 e reconhecimento em 1977 pelo Decreto no
79.126/77 — MEC, DE 17.01.1977, Parecer no 3771/76. CFE (REGO, 2003, p.42).”

Entre 1982 e 1984 sofreu reformulagédo significativa na grade, assim como
todos os cursos de design do Brasil, apos o 1° ENDI:

A reformulagao curricular ocorreu, entre 1982 e 1984, a partir de discussdes
embasadas nos resultados de debates ocorridos no 1° Encontro Nacional
de Desenho Industrial, em 1979, no qual definiram-se duas habilitagbes
para os cursos de Design em todo o Brasil: Projeto de Produto e
Programacéo Visual. (DEPARTAMENTO DE DESENHO E TECNOLOGIA -
UFMA, 2010, p. 8)

Em 24 de Maio de 2010, teve sua nomenclatura alterada de “Desenho
Industrial” para “Design”, assim como sua reestruturacdo pedagogica. A participagao
dos maranhenses no movimento estudantil de design brasileiro sempre foi forte,
como discutido ao decorrer do subcapitulo anterior. O primeiro R Design aconteceu
no estado, assim como duas edi¢des do N Design e a criagdo do Conselho Nacional
dos Estudantes de Design.

Além de encontros nacionais e regionais, outros eventos foram promovidos no
Maranhdo com o intuito de movimentar o mercado e o corpo universitario. A seguir, a
linha do tempo com os principais eventos de design ocorridos entre 1996 e 2016.

e 1996: 6° Encontro Nacional de Estudantes de Design;
e 2002: 1° Encontro Regional de Estudantes de Design Norte/Nordeste - Bumba

Design;

e 2005: 15° Encontro Nacional de Estudantes de Design;
e 2007: 12 Exposigao Académica de Design - Ganzola;
e 2008: Expo Design Norte/Nordeste;
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e 2008: 8° Ergodesign - Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade
de Interfaces Humano-Tecnologia: Produtos, Informacdo, Ambiente
Construido, Transporte:

e 2009: Ciclo de Ideias Confluéncias;

e 2010: 1° Ludo Semana Académica de Design - Discutindo o mercado;

e 2011: 2° Ludo Semana Académica de Design - Contato, Movimento e
Mutacao;

e 2012: 3° Ludo Semana Académica de Design - No meu tempo;

e 2012: 10° P&D Design - Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design;

e 2014: Meraki - Encontro Académico de Design®: desmistificando o monstro;

e 2016: SAD - Semana Académica de Design - altos e baixos do design;

e 2016: 13° Encontro Regional de Estudantes de Design Norte/Nordeste - R
Magnético.

Apesar da relativa agitagdo em relagcdo a eventos cientificos académicos
ocorridos entre 1996 e 2016, poucos foram os eventos estudantis organizados
durante esses 20 anos. E valido recordar que eventos estudantis (como
anteriormente discutido no capitulo 3.1) sdo organizados por comissdes formadas
por discentes universitarios voluntarios e tém geralmente o papel politico de classe
mais evidente. Entre eles, os que mais se destacaram foram os Encontros Nacionais
e Regionais, o Ludo e o R Design Magnético.

O Ludo® com primeira edicdo ocorrida em 2010, foi a semana académica de
design de S&o Luis organizada por estudantes da Universidade Federal do
Maranhdo. Através do tema “Discutindo o Mercado”, tinha como objetivo principal
promover a integragédo entre os alunos e profissionais de design e mercado criativo
de S&o Luis, ao mesmo tempo almejando mostrar a importancia da area para a
populagéo. (COMISSAO ORGANIZADORA DO LUDO, 2010, p. 4)

3 Entre os dias 27 e 28 de novembro de 2014, aconteceu o Meraki, um encontro académico de

design, realizado na Universidade Federal do Maranhdo, com o tema “desmistificando o monstro”.
Poucas informacgbdes foram encontradas acerca do evento. Dados encontrados disponiveis em:
<https://www.behance.net/gallery/22676421/Meraki> Acesso em: 5 nov. 2017

O nome “ludo” tem surgimento a partir do termo “ludovicense” (natural de S&o Luis) e “ludico” (do
latim Judus, que significa jogo.) (COMISSAO ORGANIZADORA DO LUDO, 2010, p. 4)
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O evento aconteceu por mais dois anos, em 2011 e 2012, com os respectivos
temas “Contato, Movimento e Mutag&o” e “No meu tempo”. Apesar de organizados
essencialmente por académicos de design da UFMA, a Comissédo Organizadora do
Ludo (COL) contou com a orientagdo de professores do curso, assim como
instituicdbes de ensino parceiras, como o Instituto Federal do Maranhao (IFMA) e o
Centro Universitario do Maranhdo (CEUMA). (COMISSAO ORGANIZADORA DO
LUDO, 2012, p. 3-5)

ApOs periodo de pouca movimentagao estudantil, ocorreu entre os dias 24 e
26 de outubro de 2016 a SAD - Semana Académica de Design®, com o tema “altos e
baixos do design”. A semana académica teve o intuito de mostrar as situagbes
positivas e negativas que ocorrem na vida de designers ao decorrer da carreira. A
SAD foi um evento-laboratério com o objetivo de testar o formato aplicado no R
Magnético.

Entre os dias 11 e 15 novembro de 2016, ocorreu o 13° Encontro Regional de
Estudantes de Design do Norte e Nordeste, o R Magnético 2016, com o tema
“‘Reviver o balaio magnético”. Teve como objetivo “reunir estudantes e profissionais
da area, estimulando o compartilhamento de conhecimentos e a discussao de temas
sociais referentes ao design e seus nichos de atuacéo.” (ALMEIDA, 2016)

Como observado, os eventos apresentados no capitulo variam de tipologia,
sendo definidos como “encontros”, “semanas académicas” e “congressos’, e
podendo ser formados por atividades como “oficinas” e “mesas-redondas”. Para
prosseguimento do trabalho, serdo apresentados os tipos de eventos académicos
relevantes para o seguinte projeto no subcapitulo seguinte, com base em
levantamento bibliografico.

2.3 Tipos de eventos académicos cientificos

A partir da classificac&o retirada do livro “Manual de organizagdo de eventos”
de Luis Carlos Zanella (2008), eventos cientificos podem tomar forma através de
congressos, seminarios, palestras e mesas-redondas. Através da obra “Organizagéo
de eventos” de Marlene Matias (2001, p. 63-70), pode-se complementar com outros

tipos de eventos, como encontros, jornadas, oficinas, semanas e simposios.

° Disponivel em: <https://www.facebook.com/designsadness/> Acesso em: 29 dez. 2017
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Para fins especificos e relevantes ao desenvolvimento do projeto, conceitos

referentes a encontro, semana, palestra, oficina e mesa-redonda serao

apresentados, a partir dos livros de Matias (2001) e Zanella (2008):

Iv.

Encontro: conceitua-se como uma reunidao de pessoas de uma mesma
categoria para discutir-se temas em comum e temas antagdnicos, com o

intuito de crescimento e troca de experiéncias. (MATIAS, 2001, p. 66)

Semana: termo designado para eventos que reunem pessoas de uma mesma
categoria que tém como objetivo discutir temas de interesse em comum.
“‘Segue 0 mesmo esquema de congresso, com palestras, conferéncias e
painéis.” (MATIAS, 2001, p. 69)

Palestra: evento caracterizado pela apresentacdo de um tema para pessoas
que ja possui nogdes sobre o assunto. Menos formal que uma conferéncia, é
voltado para grupos menores e pode assumir formato simples através de
narrativa de fatos. Perguntas dos presentes sdo admitidas nas palestras.
(ZANELLA, 2008, p. 13)

Oficina: também chamado de workshop® por alguns autores, significa debater
e obter solugbes para casos mais praticos com mediacao de profissionais e
especialistas.

Mesa-redonda: evento formado por um grupo de quatro a oito pessoas com
diregdo de um moderador, com objetivo de discutir e debater um assunto de
interesse relevante e controvertido, por um tempo limitado. E formado por
profissionais e especialistas de elevado nivel, dispostos a responder
perguntas dos ouvintes. (ZANELLA, 2008, p. 11)

Por tratar-se de um termo que se designa a um tipo de evento menor que

pode tomar configuragbes dindmicas semelhantes a congressos, com oficinas,

6 Matias (2001, p. 68) considera o termo “workshop” voltado para a area empresarial e “oficina” para a
area do conhecimento, enquanto Zanella (2008, p. 16) considera os termos sindnimos.
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palestras e mesas-redondas, optou-se neste trabalho focar-se na promocao de
semanas académicas estudantis.

A partir da classificagdo apresentada, métodos e técnicas para planejamento
coeso de eventos sdo propostos pelos autores, a fim de otimizar o processo e
buscando prever possiveis falhas.

2.4 Métodos e planejamento de eventos

O subcapitulo tem como objetivo apresentar uma sintese acerca de
planejamento e métodos de organizagao de eventos, tomando como base as obras
de Andrade (2002), Zanella (2008) e Matias (2002). As trés obras mantém o mesmo

formato, consistidos primariamente pelas etapas:

. Concepcgao: etapa inicial da organizagcdo de um evento. Consiste em
reconhecer as necessidades, elaborar alternativas, coletar informagdes, tracar
metas e estimativas. E a etapa de desenvolvimento conceitual do evento.

Qual o propdsito do evento? Qual a ideia que o norteia?

Il Pré-evento: caracterizado pela etapa de planejamento. E o primeiro esforco
organizacional realizado pela comissdo, que engloba as etapas de
preparagao e desenvolvimento tatico do evento. Consiste basicamente em
decisdes como:

A. Detalhamento do projeto;

Defini¢do do produto;

Definicado de local/infra-estrutura necessaria;

Definigcao de data;

Definicdo de tema;

Analise de publico;

. Estratégia de comunicagao e marketing;

I &GmmoOoO W

Definicdo de convidados;

Hospedagem e alimentag&o de convidados;

“

Recursos financeiros;

K. Cronograma basico;
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L. Roteiro do projeto;

M. Elaboracdo de instrumentos auxiliares como briefing e checklist;

M. Durante o evento: fase decisiva do evento. Etapa caracterizada por conter a
coordenacdo executiva, controle financeiro, administrativo, logistico e social
do evento. E nessa etapa que sdo aplicadas as determinacdes definidas no

planejamento do evento.

IV. Pés-evento: etapa de encerramento, avaliagao, aprendizado e feedback. “Isto
€, ocorre a confrontacdo dos resultados esperados com os obtidos,
possibilitando identificar os pontos positivos e negativos do evento.” (MATIAS,
2000, p. 131). Etapa na qual é feita a divulgagcdo pds-evento e obtencgao
desses dados proveniente de participantes e parceiros.

Apesar dos meétodos para planejamento de eventos serem definidos e
focados no funcionamento do evento de maneira tatica, percebe-se a falta de fatores
de diferenciacdo e foco na experiéncia do participante. Para sanar essa
necessidade, a fim de desenvolver um método dinamico que leva em consideragao
os sentimentos dos futuros usuarios e também a praticidade do evento, buscou-se

embasamento tedrico no design de servigos, apresentado no proximo capitulo.
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3 DESIGN DE SERVICOS

A cada geragdo, pessoas estdo consumindo mais produtos (sejam eles
tangiveis ou intangiveis, como objetos fisicos ou servigos oferecidos), o que as torna
gradativamente mais exigentes. Diferente de anos atras, época na qual a qualidade
do produto, bom atendimento e exclusividade ainda eram fatores de diferenciacédo de
grande peso, as empresas e os fornecedores de servigos percebem hoje que seus
clientes fazem escolhas fundamentadas em outras variaveis. (SOUSA, 2012, p. 1)
Como area projetual focada no desenvolvimento desses fatores de diferenciacéo,
surge o design de servigos com finalidade de estimular experiéncias.

De acordo com Sousa (2012, p. 2), o consumidor descobriu que ndo se trata
mais apenas de “engolir produtos despachados das fabricas”, mas sim de “um
conjunto de ofertas e sensagdes que fagam que valha a pena sairmos de casa para
frequenta-los.”

O modo como os produtos e servigos sao recebidos e aceitos faz parte do
sucesso ou do fracasso da experiéncia de consumo — e determina se os
usuarios se sentem instigados a utiliza-los ou compra-los. [...] O design
passa a ser uma ferramenta util para tornar a empresa visivel — nos
produtos e servigos propriamente ditos, mas também nos processos,
sistemas e lugares que os envolvem. (BEST, 2012, p. 36)

E importante destacar que servicos s&o produtos intangiveis que “ndo podem
ser armazenados em um estoque”, e que sua intencdo inerente € “atender as
necessidades do usuario e, consequentemente, ser utilizado com frequéncia e
recomendado com sinceridade.” (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 38) O que
diferencia dois estabelecimentos que vendem o mesmo café, pelo mesmo preco,
localizados perto um do outro? S&o nesses valores intangiveis (experiéncia e
interagdo com o meio fisico, por exemplo) que o design de servicos se presta a
estudar.

Para Stickdorn e Schneider (2014, p. 31), design de servigos (DS) ndo se
trata de uma nova matéria académica, mas sim de um novo jeito de pensar-se

acerca de servicos.

O design de servicos é uma abordagem interdisciplinar que combina
diferentes métodos e ferramentas oriundos de diversas disciplinas. [...] O
design de servigos € uma abordagem em constante evolugédo, o que fica
particularmente aparente no fato de que, até o momento, ainda nado existe
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uma definicdo comum ou uma linguagem claramente articulada associada
ao design de servigos. (STICKDORN, SCHNEIDER, 2014, p. 30)

Em sua esséncia, o DS é uma “especialidade dentro do design que ajuda a
desenvolver e a entregar bons servigos ou servicos de qualidade.” (ENGINE
SERVICE DESIGN, 2010 apud STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 34) Utiliza-se
de habilidades de gestdo empresarial, marketing, relagdes publicas, comunicagéo e
design. E, em suma, uma forma holistica de obtencdo de insights, analise de
necessidades de um determinado publico consumidor de um produto ou servigo, e
planejamento de experiéncias.

De acordo com Maffei, Mager e Sangiorgi (2005, p. 5), o design de servigos
foca-se na dimensao de interatividade desses servigos como proposta principal de
intervencao na experiéncia, na interface e na identidade; ou seja, nos pontos-chave
visuais de contato que o usuario tem com o produto, os quais o faz tomar certas
escolhas e certos comportamentos. O design de servigos é essencialmente centrado
no usuario, sendo cocriativo com o intuito de gerar novas ideias, de melhorar
modelos ja estabelecidos e de propor novos modelos de comportamento.

Por ndo ser uma nova matéria académica, o design de servigos € construido
alicergando-se em diversas abordagens. A mais importante delas é a abordagem do
design thinking, responsavel por levar o formato de pensamento do design para

outras areas.

3.1 Design thinking

Vianna et al. (2012, p. 13) conceitua design thinking (DT) como “maneira do
designer de pensar, que utiliza um tipo de raciocinio pouco convencional no meio
empresarial, o pensamento abdutivo.” Ambrose e Harris (2012, p. 6)
simplificadamente expbe como “0 modo como o design é pensado”. O site da
Endeavor Brasil (2015), organizacdo global com foco no estimulo do

empreendedorismo, conceitua da seguinte forma:

E uma abordagem que busca a solugéo de problemas de forma coletiva e
colaborativa, em wuma perspectiva de empatia maxima com seus
stakeholders (interessados): as pessoas s&o colocadas no centro de
desenvolvimento do produto — ndo somente o consumidor final, mas todos
os envolvidos na ideia (trabalhos em equipes multidisciplinares sdo comuns
nesse conceito). (ENDEAVOR BRASIL, 2015)
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De acordo com Tim Brown (2010, p. 3), a abordagem do design thinking tem
inicio com base naquilo que designers ja vém fazendo ao longo dos anos em suas
buscas por solugdes ponderadas entre as restricdes praticas e os recursos técnicos
e tecnoldgicos. Esse modelo mental é entdo empregado conscientemente por
pessoas que nao séo designers para solucionar os mais diversos problemas.

Brown (2010, p. 1) exemplifica o perfil de um design thinker (aquele que
pensa como designer) através da histéria da ferrovia inglesa Great Western Railway,
concluida em 1841, fruto do projeto do engenheiro Isambard Kingdom Brunel.
Apesar do senso comum que rodeia o campo da engenharia, no qual diz que a
preocupacgao base é a tecnologia e o bom funcionamento pratico, Brunel pensava
também na experiéncia do usuario, levando em consideragéo o sistema de maneira
holistica. O design thinking é essencial para o desenvolvimento de servigos por ser
holistico: € necessario pensar em toda a experiéncia do usuario, colocando-o no
centro do processo.

O design thinking segue um processo metodolégico baseado no método
projetual do designer, pautado na investigagdo, na pesquisa, na imersao e na
resolucdo de problemas. Apesar de bem definidas, as etapas ndo sao rigidas,

permitindo a volta a alguma delas para melhor desenvolvimento do projeto.

3.1.1 Etapas do design thinking

O design thinking, por ser iterativo’ e nao linear, torna-se “fundamentalmente
um processo exploratorio”, n&o significando que seja desorganizado ou
indisciplinado. (BROWN, 2010, p. 16)

O presente subcapitulo faz um levantamento das etapas do processo de DT
de acordo com Vianna et al. (2012) e Tim Brown (2010). As duas obras trazem
consigo as mesmas etapas com nomenclaturas diferentes. Para fins de melhor
entendimento, serdo usados os termos propostos no livro “Design thinking: inovacao
em negocios” (VIANNA et al., 2012) com explicagbes adicionais retiradas do livro
“Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias”
(BROWN, 2010).

! Adjetivo relativo a “iteragao”, que significa repetido, reiterado, feito de novo. (MICHAELIS, 2008)
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O processo de design thinking € usualmente apresentado de forma linear para
facil entendimento, mas permite que etapas sejam revisadas, refeitas e moldadas
para cada situagdo, tornando o sistema versatil. Vianna et al. (2012, p. 18) elabora
um grafico explicativo de como as etapas geralmente fluem, consistido por a)

imersao, b) ideagao, e c) prototipagao:

Figura 1: esquema representativo do processo de design thinking

| analise e sintese I
|

IDEACAO

PROTOTIPACAO

Fonte: VIANNA et al., 2012, p. 18

3.1.1.1 Imersao

Todo projeto de design nasce de um problema. A primeira etapa do DT refere-
se a imersdo do gestor do processo no contexto do problema, obtendo o maximo
conhecimento possivel acerca do assunto que deseja revolver. Nesse momento, ha
pesquisas preliminares, pesquisas profundas, analises exploratérias e sintese do
material coletado. (VIANNA et al., 2012, p. 22-66) Tim Brown (2010, p. 16) refere-se
a esta fase como a de “inspiracdo”. € o momento que a problematica ou a

oportunidade motiva o design thinker a buscar solugoes.
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3.1.1.2 Ideagao

A etapa de ideacdo € referente a geracdo de possiveis solugdes. Tem o
intuito de gerar ideias inovadoras atraves da criatividade. Utiliza-se de ferramentas
como o brainstorming, cocriagao e matriz de posicionamento. (VIANNA et al., 2012,
p. 99-113) Para Brown (2010, p. 16), a presente etapa € nomeada de “idealizag&o”,

que se refere ao “processo de gerar, desenvolver e testar ideias”.

3.1.1.3 Prototipagéo

Segundo Vianna et al. (2012, p. 121), “tem como fungao auxiliar a validagao
das ideias geradas” e que, apesar de ser a ultima fase do processo apresentado
linearmente, € uma etapa que pode ocorrer em paralelo com as duas primeiras. A

prototipagdo tem como objetivos principais:

l. Avaliar e selecionar assertivamente as ideias geradas;
Il. Tangibilizar ideias de maneira interativa;
II. Validar ideias juntamente com o usuario;
V. Antecipar eventuais problemas e imprevistos, promovendo assim a reducao

de gastos, riscos e tempo.

Brown (2010, p. 16) explica que “enquanto testa um protétipo, por exemplo,
os consumidores podem nos proporcionar insights que apontam para um mercado
mais interessante.” A prototipagem deve inspirar, ajustar e fazer repensar.

As etapas basicas do design thinking apresentadas anteriormente dao base a
abordagem denominada de design thinking de servigos, a qual foca-se em aplicar a
imersao, a ideacao e a prototipagao aos servigos.

3.2 Design thinking de servigos

No livro “Isto € Design Thinking de Servigos”, os organizadores Stickdorn e
Schneider (2014) apresentam o design de servigos a partir da abordagem do design
thinking, previamente discutido no subcapitulo 3.1 do presente trabalho. A partir da
visdo e contribuicdo de diversos designers de servigos, gestores e comunicadores,
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os autores propdem em seu livro uma abordagem sistémica e dinamica de como

desenvolver servicos com maior qualidade para todos os stakeholders.

Assim como outras disciplinas do design, o design thinking em servigos
envolve trabalho em grupo multidisciplinar, prototipagem como forma de
didlogo, arquiteturas abertas de projeto e integragdo entre conexdes
funcionais e emocionais. [...] O design de servigo frequentemente envolve
bastante complexidade, até mesmo sistemas inteiros e pontos de contato
que estao fora do alcance dos papéis tradicionais do design de produto,
grafico e de marca. Embora o design thinking é prontamente aplicavel, o
design de servigco geralmente requer novos métodos de gerenciamento de
design. (LOCKWOOQOD, 2009, p. 12, tradugéo nossa)

3.2.1 Principios basicos do design thinking de servigos

Como dito no comego do capitulo, o DS ndo € uma disciplina, mas sim um

jeito de pensar. Stickdorn e Schneider (2014, p. 36) delimitam em sua obra 5

principios do design thinking de servigos (DTS), criando assim um jeito basico de

pensar necessario para o projeto de servigos:

Centrado no usuario: o primeiro principio-base do design thinking de
servicos € emprestado diretamente do design thinking puro. Como todo
projeto de design, o foco deve ser sempre no sujeito. E preciso entender de
maneira qualitativa e empatica o usuario do servigo, sendo de grande valia o
conhecimento acerca dos seus gostos, habito, cultura e contexto social. Para
isso, o designer de servigos deve “colocar-se no lugar do usuario e entender
sua experiéncia individual do servico, bem como seu contexto mais amplo”
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 39). Diversas ferramentas propostas
pelos organizadores da obra s&o sugeridas para obtencdo de insights
auténticos, como entrevistas contextuais e sondagem cultural. “A missao do
design thinking é traduzir observagbes em insights, e estes em produtos e
servigos para melhorar a vida das pessoas” (BROWN, 2010, p. 46). Em suma,

os servigos devem ser testados através da experiéncia do usuario.

Cocriativo: diversos atores estdo envolvidos na entrega de um servico, e
para que esse processo seja coeso e de qualidade, € fundamental o
envolvimento de todos eles. Segundo Marc Stickdorn (2014 p. 40), deve-se
levar em consideragcao os insights e opinides do usuario e de todos os
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stakeholders envolvidos, como terceirizados, funcionarios de retaguarda,
gestores, engenheiros, designers, relagdes publicas etc. A cocriagao também
estimula a boa interacédo entre os envolvidos durante a prestacao, pois estes
tém a chance de agregar valor ao servigo, causando pertencimento e

fidelizacao.

Sequencial: o ritmo da experiéncia € algo fundamental. Servigos sao
procedimentos dinamicos que acontecem em um espaco de tempo, e a
velocidade e qualidade deles sdo pontos de contato que influenciam
diretamente na percepgdo como um todo. O design thinking de servigos alerta
o gestor a focar-se nas seguintes etapas: no pré-servigo, na prestacéo de
servigco e no pos-servigo. Se a etapa de pré-servigo (como a espera em um
consultério médico) for muito tediosa, podera afetar a experiéncia do paciente
durante a prestacao do servico propriamente dito. Se o pds-servigo nao for

bom o suficiente, podera causar o desinteresse por parte do cliente.

Evidente: ser um produto intangivel ndo significa que ele ndo deva ser
tangivel em algum ponto. Os servigos precisam ser vistos, por mais que
muitos deles sejam projetados para serem “invisiveis”. Evidenciar etapas do
processo € um dos principios basicos do DTS, uma vez que “aumenta
potencialmente a chance de fidelizagdo do usuario/cliente e as chances de
que recomende o servico a outras pessoas” (STICKDORN; SCHNEIDER,
2014, p. 45). A evidéncia do servico® pode tomar forma de varias maneiras,

como e-mails, panfletos, lembrancgas, cartdes, suvenires etc.

Holistico: principio que diz respeito a qualidade que o design de servigos
deve possuir acerca do entendimento integral dos fenbmenos que ocorrem no
meio fisico. O designer precisa olhar o processo da forma mais ampla
possivel, buscando “perceber conscientemente aquilo que os usuarios de
servico podem detectar inconscientemente.” (STICKDORN; SCHNEIDER,
2014, p. 46) De acordo com Marc Stickdorn, isso pode ter impacto

8 0 termo “evidéncia do servigo” refere-se a “palpabilidade” ou evidéncia fisica (physical evidence), de
acordo com os 7 Ps do marketing de servigos formulados por Booms e Bitner, (1981 apud ARAUJO;
GORGULHO, 2002) constituidos por prego, praga, produto, promogdo, processo, participantes e
physical evidence.
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significativo na experiéncia do servigo. Deve-se mapear de forma sistémica os
sentimentos dos envolvidos no processo (stakeholders) para que estes sejam

alinhados com os valores e cultura que a organizagao se propde.

3.2.2 Etapas do design thinking de servigos

Alicercando-se nos principios basicos apresentados no subcapitulo anterior,
os organizadores do livro propdem uma metodologia processual iterativa para
criacdo de servigos, pautada essencialmente na abordagem do design thinking. A
metodologia €& pautada nas etapas de exploragdo, criagdo, reflexdo e
implementagao. (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 130-137)

3.2.2.1 Exploragao

A primeira etapa do design thinking de servigos consiste-se em explorar o
problema. Stickdorn e Scheiner introduzem o capitulo com a preocupagdo que o
designer de servigos deve ter com a cultura da empresa. O primeiro passo é
descobrir se a instituicdo que esta promovendo o servigo entende o que é design de
servigos e se esta preparada para o processo.

O segundo passo da etapa de exploragdo “ndo € encontrar a solugdo, mas
sim identificar o problema.” (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 130) O mais
importante € entender claramente a situagao através do olhar do usuario atual e do
usuario em potencial. Para isso, insights sdo mais importantes que simples coleta de
dados empiricos. Ferramentas como safari de servigos, mapa de jornada do usuario
e entrevistas contextuais sdo recomendadas para essa etapa.

O terceiro passo € a visualizagao dos dados obtidos e estruturar os servigos
de maneira subjacente, com o objetivo de “simplificar processos complexos e
intangiveis”, promovendo a sensagdo de que € possivel “alterar os aspectos de
proposicao de servigos.” (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 131)

3.2.2.2 Criagao

A etapa consiste-se primordialmente no desenvolvimento do design de

conceito, intimamente relacionada com a etapa seguinte, que € a de reflexo.
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Segundo Stickdorn e Schneider (2014, p. 132), “é entre essas duas etapas que se
da a maior parte das iteragdes.”

A etapa de criagcdo é caracterizada pelo momento de maior exploracdo de
possiveis erros. Stickdorn e Schneider afirmam que n&o se trata de evitar que eles
acontecam, mas sim do que se pode obter deles. Ferramentas muito utilizadas
nessa etapa sao os post-its, por serem notas adesivas que permitem movimentagao
das ideias. Brainstormings também sdo amplamente utilizados. Em comparagao ao
design thinking proposto por Vianna et al. (2012, p. 99-113), a etapa equivale a de
‘ideagao”. A etapa de criagdo é também o momento que deve-se criar com todos os
stakeholders a fim de manter os principios holistico e cocriativo do DTS.
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 133)

3.2.2.3 Reflexao

Etapa de prototipar as possiveis solu¢gdes geradas na etapa de criagao.
Testar e retestar faz parte do processo iterativo do design thinking de servigos,
podendo voltar para a etapa de criagao a fim de melhorar o processo.

E importante fazer protétipos dos conceitos de servigo no contexto de seu
uso real ou em circunstancias proximas da realidade. O design thinking
de servigos utiliza diferentes abordagens de encenacgdo e dramatizagao,
oriundas do universo de teatro, para reproduzir determinadas situagbes de
servico e ajudar a incorporar os aspectos emocionalmente importantes das
interacdes pessoais com a proposicdo de servigo. (STICKDORN;
SCHNEIDER, 2014, p. 135, grifo nosso)

Aspectos importantes da fase de reflexdo precisam ser levados em
consideragdo, como o emocional dos stakeholders, com objetivo de obtencdo de
feedback.

3.2.2.4 Implementagao

A implementagdo de um novo processo formulado pelo design de servigos é
essencialmente caracterizada por mudangas. O papel do designer é certificar-se que
os stakeholders responsaveis pela prestagcado do servigo (funcionarios, por exemplo)
irdo ter uma visao clara do conceito, uma vez que sdo os pontos de contato mais

diretos. Todo o processo de implementar o servigo deve ser realizado mantendo um
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panorama e visao geral dos resultados e processos. (STICKDORN; SCHNEIDER,
2014, p. 137)

3.2.3 Ferramentas do design thinking de servigos

A obra organizada por Stickdorn e Shneider (2014) apresenta entre as
paginas 148 e 215 um compilado de ferramentas utilizadas no design de servigos,
através da ajuda da comunidade on-line de design thinkers ao redor do mundo. Os
autores apresentam os métodos e técnicas como uma caixa de ferramentas, e n&o
um manual. “N&o se trata de um manual que detalha como um projeto deve ser
conduzido, uma vez que um conjunto de instrugdes restritiva iria contra os etos do
design de servigco.” (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 148) O subcapitulo a
seguir tem como finalidade apresentar brevemente algumas ferramentas pertinentes
a cada etapa do processo iterativo.

Para a etapa de exploracdo, a qual esta relacionada a descobertas e a
investigacdes, os autores sugerem ferramentas que gerem resultados confiaveis e
convincentes. O mapa de stakeholders e o mapa de jornada de usuario sao algumas
das alternativas, dependendo do tipo de servico a ser trabalhado.

O mapa de stakeholders consiste em uma representacao grafica ou fisica de
todos os grupos envolvidos em determinado servigo, sejam eles os publicos,
funcionarios, clientes, parceiros, etc. O objetivo da ferramenta é analisar e mapear
as tarefas e atividades desses nichos. (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 152) Ja
0 mapa de jornada de usuario “oferece uma visualizag&o vivida, porém estruturada,
da experiéncia do usuario de um servigo” (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p.
160). Tem como objetivo detalhar as intera¢gdes do usuario com o servigo e assim
acompanha-las para melhor administra-las.

A etapas de criagao e reflexao sao definidas por serem o0 momento em que os
insights sdo visualizados e novas ideias comegam a surgir a partir disso.
Ferramentas como a criacdo de cenarios (definida por criar narrativas hipotéticas a
um nivel de detalhamento suficiente para analise, inseridas no contexto do servigo) e
a prototipagem de servico (simulacdo de experiéncia do servigo) sdo alguns
exemplos para essa etapa. (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 186-195)

A etapa de implementacao é definida por colocar as ideias em ag&do. Algumas

ferramentas apresentadas pelos autores sdo o storytelling e o business model
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canvas. O storytelling € um método “de compartiihamento de insights e novos
conceitos de servigo”. Utiliza-se da contagem de narrativas envolventes com o
objetivo de deixar o proprio servico mais relevante. (STICKDORN; SCHNEIDER,
2014, p. 204) O Business Model Canvas é utilizado para descrever, analisar e
projetar modelos de negocios. Geralmente assume um formato grafico de tabela
impressa, na qual utiliza-se post-its para criagdo de conteudo. (STICKDORN;
SCHNEIDER, 2014, p. 214)

O presente trabalho utiliza-se do Business Model Canvas como uma das
bases para o desenvolvimento do formato de semana académica. O capitulo a
seguir foca-se em apresentar detalhes acerca do canvas e de seu formato grafico.
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4 CANVAS

Em marketing, “canvas” refere-se, a primeiro momento, a ferramenta
Business Model Canvas, ferramenta util para descrever, analisar e projetar modelos
de negocios.” Foi popularizada através do livro Business Model Generation -
Inovagdo em Modelos de Negocios, escrito por Alexander Osterwalder e Yves
Pigneur (2010).

A palavra provém do termo em inglés canvas, que significa “quadro de
pintura” em portugués, ou, segundo o New Oxford American Dictionary (2010), um
“‘pedaco de tecido preparado para uso como superficie para uma pintura a 6leo”.
Apesar de referenciar habitualmente ao Business Model Canvas (conhecido atraves
da sigla BMC), o termo é utilizado por outras ferramentas quando estas seguem o
formato de mapas visuais ou quadros pré-formatados, com a finalidade de serem
preenchidos pelo usuario com informagdes.

Apesar do teor genérico que o termo “canvas” vem adquirindo apos
surgimento de novas ferramentas que se utilizam da mesma configuracéo grafica, é
importante ressaltar que todas estas tomam como inspiragdo o BMC, sendo assim
pertinente apresenta-lo como referencial tedrico.

4.1 Inovagao em Modelos de Negdécios

A obra “Business Model Generation - Inovagdo em Modelos de Negdcios” de
Osterwalder e Pigneur (2010), é caracterizada por ser um livro-manual que tem
como objetivo explicar os pontos chaves que deverdo ser levados em conta no
momento de construgdo de plano de negdcios para empresas que estdo nascendo
ou que ja nasceram. Surgiu de um desdobramento da tese de doutorado de
Osterwalder, mas foi construido com a ajuda de diversos colaboradores através da
internet. O foco do manual ndo é apenas tornar modelos empresariais mais
dindmicos e eficientes, mas também estimular o leitor a criar valor para o seu
negocio. Trata-se de um método nao tradicional de gestéo, criado para ser “rapido,
simples e visual”. (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010, p. 11)

Através do livro em discussdo, a ferramenta Business Model Canvas (ou
Mapa de Modelo de Negdcios) ficou mundialmente conhecida, como apresentado no

comego deste capitulo. Seu formato grafico permite que membros de uma
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organizagdo empresarial possam contribuir na constru¢ado do plano. O BMC (figura
2) é pré-organizado em 9 blocos cuidadosamente pensados e selecionados:
Segmentos de Clientes, Proposigdes de Valor, Canais, Relacionamento com
Clientes, Fontes de Receita, Recursos-Chave, Atividades-Chave, Parcerias-Chave e
Estrutura de Custos. (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010, p. 17-18)

Figura 2: Mapa de Modelo de Negdcios

Parcerias Chave éz; > | Atividades Chave L‘:/' Proposta de valor E'IJ‘F.{ Relagées com :2 Segmentos de ?

. \
A ~& | clientes mercado
> e

io?
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Fonte: OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010, p. 44

Devido a complexidade que é esbocgar e definir um modelo de negdcios, os
autores apresentam na pagina 147 de seu livro a técnica do visual thinking. O mapa
€ construido em cima desse meétodo. Utilizar meios graficos como desenhos,
rabiscos, diagramas e imagens € indispensavel para discutir significado. Tentar
assimilar todo o cenario sem literalmente ver o que esta sendo criado é arduo. E
nesse momento que os autores sugerem o uso de notas colantes coloridas para
preencher o mapa, assim como o0 uso de desenhos. Essas técnicas estimulam o
didlogo, a exploracédo e o entendimento. (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010, p.
148)

Ao decorrer da obra, os autores e colaboradores apresentam diversos casos
de utilizacdo dos métodos propostos, como a aplicagdo em produtos Apple. O livro
tem como base as etapas do design thinking aplicado a negdcios, evidenciando
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sempre a importancia da exploragédo de insights, da prototipagem e da criagdo de
cenarios.

Apos analise da obra, € possivel concluir que as ferramentas em formato
canvas séo dinamicas e colaborativas, sendo assim de grande utilidade para grupos
heterogéneos. O manual inspirou diversos outros autores a desenvolverem
metodologias com esse formato. Além do BMC, muito canvases® sdo utilizados em
outras areas, como o design de eventos. Entre eles estda o Event Model Canvas
(FRISSEN; JANSSEN; LUIJER, 2016), o qual foca-se em projetar e tangibilizar
experiéncias de participantes em conferéncias. Tanto o mapa de modelo de
negocios quanto o Event Model Canvas serdo analisados metodologicamente e

graficamente na etapa de pesquisa deste trabalho.

9
Plural de canvas.
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5 METODOLOGIA PROJETUAL

O design é caracterizado primordialmente por ser um processo iterativo que

envolve um alto grau criativo e que pode se tornar complexo, requerendo assim um
direcionamento processual. (AMBROSE; HARRIS, 2011) Com essa finalidade, sera
utilizada neste trabalho a metodologia projetual proposta por Ambrose e Harris

(2011) em sua obra “Design thinking”, juntamente com a aplicacdo de questionario

qualitativo online consistido de perguntas abertas para a etapa de pesquisa. O

processo de design proposto por Ambrose e Harris consiste-se em sete etapas:

Definir: etapa de estabelecimento e definicdo do problema, apés minuciosa
andlise. E nessa etapa que o briefing é produzido, contendo todos os
requisitos basicos, restricées e objetivos projetuais.

Pesquisar: fase de coleta de informag¢des que irdo alimentar o projeto. As
pesquisas poderdo ser qualitativas ou quantitativas. E uma fase importante
para a etapa seguinte, pois determina certas restrigdes projetuais e quais
linhas o processo ira seguir, tornando-a assim essencial para o bom

andamento do todo.

Gerar ideias: momento em que possiveis solugdes sdo criadas a partir da
coleta e analise de informagdes da etapa anterior. Ideias sdo geradas a partir

de ferramentas de criatividade, como brainstorming e brainwriting.

Testar protétipos: apds a geragdo de inumeras ideias durante a etapa
anterior, os autores propdéem que as melhores sejam testadas antes de serem
selecionadas ou descartadas. E nessa fase que as possiveis solucdes seréo

prototipadas.

Selecionar: fase para escolher as ideias que melhor atendem as
necessidades e objetivos especificados no briefing. E durante esta etapa que

se define a proposta principal do projeto.
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VI. Implementar: etapa em que a proposta final € desenvolvida e implementada
de acordo com suas especificagcdes de formato.

VIl. Aprender: momento final em que se recebe o feedback do cliente. Importante
momento para aprendizados que irdo melhorar futuras edigdes do projeto.

Visando simplificar o presente trabalho, resolveu-se agrupar as etapas Ill, IV e
V, criando o topico “Gerar e selecionar ideias” como etapa do processo. O propdsito
da decisao é tornar o trabalho mais pratico e de melhor entendimento, apresentando
as ideias geradas e as analises logo em seguida, selecionando-as ou ndo de acordo
com os objetivos especificos do projeto (apresentados no capitulo 6.1.2).

O objetivo principal do projeto € o desenvolvimento de mapas pré-formatados,
canvas, para auxiliar a organizagdo de eventos estudantis, e com isso ndo sera
possivel obter dados para a etapa VIl, que diz respeito a obtencédo de feedback do

usuario, devido a auséncia de eventos ocorridos durante o trabalho.

5.1 Definir

Em todo projeto de design, a etapa de definicdo € caracterizada pelo
momento no qual deve-se estabelecer consistentemente o que é o problema. E o
primeiro estagio do processo e quase sempre se inicia com a redagdo ou
desenvolvimento de um briefing. O briefing € o documento que contém todas as
exigéncias e objetivos especificos do projeto que devera ser alcangado através do
design. (AMBROSE; HARRIS, 2011, p. 14)

Para a redagdo do briefing do presente projeto, sera seguido a estrutura
emprestada do jornalismo, apresentada na obra de Ambrose e Harris (2011, p. 15)
que define-se em responder cinco questionamentos: o qué, por qué, para quem,
quando e onde. Os autores adicionam o questionamento “como”, que diz respeito a

como a solugéo de design sera implementada.

. O qué: artefatos graficos em forma de mapas pré-formatados para impressao,
conhecidos como canvas, através de definicdo de proposta metodoldgica e
estratégica para organizagao de semanas académicas;
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Il Por qué: estimular e facilitar o entendimento acerca de promogao de eventos
académicos cientificos por estudantes universitarios;

M. Para quem: estudantes universitarios de graduacao, de instituicdes publicas
e privadas;

V. Quando: utilizacdo durante as etapas de concepgao e pré-evento, as quais
sdo as etapas iniciais de organizagcédo de eventos segundo Matias (2000);

V. Onde: meio digital, através de hiperlink disponivel em grupos de alunos e
professores no Facebook e outras redes sociais;

VL. Como: distribuicdo online do arquivo em PDF, disponivel para impressdo em
grandes formatos.

5.1.2 Objetivos do projeto

Para que a solucdo grafica e metodoldgica do projeto em questao seja eficaz
e efetiva, resolveu-se tragar uma série de objetivos para que haja melhor foco na
solugéo do problema. E valido lembrar que os objetivos ndo sdo pontuados para
restringir ou limitar, mas sim melhor conduzir o processo. Os objetivos listados a
seguir sdo alicergados essencialmente nos principios basicos do design thinking de
servicos, apresentado no capitulo 3.2.1 deste trabalho.

O objetivo principal do projeto € apresentar uma maneira simples de como
conceber um evento levando em consideragdo a taticidade e a experiéncia. O
artefato grafico desenvolvido devera ser centrado no usuario, levando em
consideragao suas limitagdes, sua cultura e seu contexto social. Para isso, o produto
final devera ser barato, facil de montar e acessivel. Devera ser evitado o uso de uma
grande quantidade de cores para que ndo aumente o precgo final de confecgdo do
canvas. O produto também devera ser cocriativo, devendo assim ser configurado em

tamanho que permita que um grupo de usuarios possa usa-lo.

5.2 Pesquisar

ApOs a conclusao da etapa de definicdo do problema e redagao do briefing,
inicia-se a etapa de pesquisa e coleta de informagdes que alimentarao a etapa de
geragdo e avaliacdo de ideias. A pesquisa da-se de maneira quantitativa ou
qualitativa. (AMBROSE; HARRIS, 2011, p. 18) Como o presente projeto trata-se de
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uma ferramenta visual metodologica, torna-se pertinente avaliar ndo apenas
canvases ja existentes (como os ja analisados no levantamento teorico, presente no
capitulo 5), mas também avaliar formatos de eventos disponiveis.

A pesquisa consistiu-se em duas etapas. A primeira etapa foi de coleta de
informagdes através de questionario qualitativo online com perguntas abertas em
sua maioria, enviado para membros e ex-membros de comissdes organizadoras de
eventos estudantis, sendo estes alunos ou ex-alunos universitarios, com a finalidade
de obtengao de insights genuinos e mapeamento de forgas e fraquezas. A segunda
etapa foi através de analise do manual do organizador do TEDXx, evento internacional
que possue formato pré-definido de organizagéo, e de dois canvases ja existentes: o

Mapa de Modelo de Negocios e o Event Model Canvas.

5.2.1 Analise de dados de questionario qualitativo

Com o objetivo de obter impressdes e informagbes que poderiam ser
relevantes ao desenvolvimento deste projeto, desenvolveu-se um questionario
aberto de natureza qualitativa direcionado a membros e ex-membros de comissdes
organizadoras de eventos estudantis. A pesquisa foi feita online através da
plataforma Google Forms, e consistia em mapear forcas e fraquezas existentes
dentro de comissbes formadas apenas por discentes. As perguntas contidas no
questionario estao disponiveis integralmente no apéndice A, localizada no final deste
trabalho. As respostas coletadas estdo disponiveis no apéndice B.

O questionario, por ser de natureza qualitativa, continha apenas uma
pergunta objetiva, a qual era relacionada a quantidade de membros dentro das
células que compunham os grupos. Todas as outras perguntas eram abertas, com
um campo de texto para redagao das respostas. As perguntas abordavam aspectos
organizacionais, estratégicos e metodoldgicos, perguntando sobre como os grupos
se planejavam, se houve uma estratégica especifica, como foi a alocagdo desses
membros nas células, quais eram as maiores dificuldades encontradas durante o
processo de organizagdo de evento, quais ferramentas eram utilizadas na gestdo de
tarefas, entre outras perguntas.

A amostragem obtida foi de 12 pessoas, graduandos e graduados, sendo 8
do curso de design e 4 de outros cursos, distribuindo-se entre administracéo,
arquitetura e urbanismo, hotelaria e relagdes publicas. A pesquisa obteve resultados
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sao apenas de alunos do Maranhdo, mas também da Paraiba, do Rio de Janeiro e

de Minas Gerais. O questionario foi também enviado a ex-membros de comissdes

organizadoras do R Magnético (R Design Norte/Nordeste, ocorrido em 2016 em S&o

Luis) e do Ludo (semana académica de design de S&o Luis que ocorreu entre 2010
e 2012).

Entre as respostas que mais se destacaram na pesquisa, estdo as obtidas

através das perguntas relacionadas a dinamica organizacional do grupo, tais como:

Como foi o processo de divisdo de membros da equipe entre as células?
Vocé acha que os membros foram bem alocados?

Quais foram as maiores dificuldades encontradas em relagdo a dinadmica do
grupo como um todo?

Quais foram as maiores dificuldades encontradas dentro da sua célula em

relacdo a dindmica de grupo?

Através da analise dos resultados das perguntas apresentadas acima,

concluiu-se que:

Ndo houve processo seletivo ou mapeamento de forcas e fraquezas
individuais entre os membros do grupo para aloca-los nas células. Dos 12
participantes da pesquisa, 11 afirmaram que o processo de divisdo de
membros foi através de afinidade destes com as areas existentes, ou atravées
de experiéncias anteriores;

Dentre as dificuldades mapeadas dentro das comissdes, destacam-se a
deficiéncia na comunicagao entre os membros, atrapalhando o cumprimento
de tarefas;

As maiores dificuldades encontradas especificamente dentro das células séo
as de “falta de responsabilidade”, “proatividade”, “organizagdo” e
“motivagao”'® de algum dos membros envolvidos, mesmo quando os mesmos
participantes afirmam que os membros foram, em suas percepc¢des, bem
alocados. Isso evidencia a auséncia de conhecimento aprofundado acerca de

organizagéao e formacgao de times por perfil e expertise.

10 Termos retirados das respostas enviadas pelos participantes, disponiveis no apéndice B.
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Dentre as outras informagdes coletadas na pesquisa, destaca-se a auséncia
de um método estruturado para organizar eventos por participantes que n&o séo de
relagcbes publicas. Grupos que realizaram planejamentos prévios também foram

€SCassos:

e Apenas o participante graduando de relagdes publicas possui conhecimento
de metodologia estruturada para organizar eventos;

e Poucas células montaram planejamento preliminar de tarefas. Os proprios
participantes da pesquisa afirmaram que, quando houve, foi de maneira

empirica e intuitiva.

As forcas apresentadas pelas comissdes e ex-comissdes estudantis tiveram
ligacdo com a curadoria do evento, assim como familiaridade com ferramentas de

gestéo:

e Todos os participantes que fizeram parte da equipe responsavel pelo
conteudo do evento (definicdo de tema, curadoria de palestras e escolha de
atividades) demonstraram conhecer a importancia da ideacdo do tema do
evento. A escolha das atividades e palestrantes foram ligados
essencialmente a tematica eleita.

e Foi possivel perceber a familiaridade com ferramentas de organizagéo por
parte da amostragem. Plataformas como sistemas online de armazenamento
em nuvem, planilhas, check-lists, agendas e formulario foram citados por

todos os participantes da pesquisa.

Apos analise do questionario aplicado, conclui-se que, dentro de comissdes
organizadoras de eventos estudantis, ha deficiéncia na montagem do time de
maneira mais estratégica e precisa, devido a auséncia de técnicas de avaliagao de
perfis, personalidades, forgas e expertises. E também evidente como a formacao
empirica do time e das células afeta as dinamicas de grupo, causando conflitos,
desmotivacdo e procrastinagdo. O questionario também evidencia a auséncia de

métodos acessiveis e faceis de organizar eventos. Nenhum membro da amostra
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apresentou conhecimento acerca de nenhuma ferramenta de implementacdo ou
concepcao de eventos.

A proxima etapa da pesquisa deste trabalho consiste em analisar o formato
TEDx, conhecido mundialmente por focar-se na simplicidade e na experiéncia do

espectador.
5.2.2 TEDx Organizer's Manual

O TEDx Organizer's Manual (TED, 2015), ou Manual do Organizador TEDx, é
um livro digital disponibilizado para possuidores de licenga para organizagdo de um
evento TEDx. O TEDx é definido por ser um evento TED organizado por comissdes
independentes.

O TED, sigla para technology, entertainment e design (tecnologia,
entretenimento e design), € uma organizagdo sem fins lucrativos dedicada em
espalhar ideias na forma de palestras poderosas de no maximo 18 minutos."
Comegou em 1984 como uma conferéncia focada na convergéncia de tecnologia,
entretenimento e design. Hoje em dia, as conferéncias TED abordam os mais
diversos assuntos, em mais de 100 linguas. Todas as apresentagdes ocorridas nas
conferéncias s&o disponibilizadas em video na plataforma online da organizagao.

De acordo como site da organizacdo'?, O TEDx nasceu nos moldes do TED:
“ideias que merecem ser compartilhadas”. A organizagéo concede licengas para que
organizadores independentes ao redor do globo possam promover eventos no
formato TED, com assuntos relevantes para a comunidade local. Para que isso
ocorra, a instituicdo fornece o Manual do Organizador TEDx, com diretrizes a serem
seguidas.

O manual consiste em pontuar os valores, as regras e as tarefas do evento,
assim como montar equipes e como planejar o pré, durante e pods-evento. O TEDx
possui um formato restrito de conferéncia, limitando a duracdo a apenas 1 dia, com
palestras de no maximo 18 minutos; o pre¢co dos ingressos a no maximo 100
ddlares; e a quantidade de participantes na primeira edicdo a 100 pessoas. O
presente trabalho tem como objetivo analisar o método de organizagdo e promogao

1 Disponivel em: <https://www.ted.com/about/our-organization>. Acesso em 15 nov. 2017.

12 Disponivel em: <https://www.ted.com/about/programs-initiatives/tedx-program> Acesso em: 15 nov.
2017
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do evento, e por isso n&o entrara em detalhes nas regras e restricdes. Para melhor
entendimento, o processo de organizagdao de um evento TEDx sera apresentado

através do esquema a seguir, elaborado pelo autor:

Figura 3: esquema de organizagédo do TEDx

o ) L ) Tema e
Organizacao de time Local Patrocinio e financas palestrantes —‘

Programacdo —— Branding —— Publico — Registro — Pds-evento

Fonte: Elaborado pelo autor.

O processo apresentado no esquema acima caracteriza-se por ser direto e de
facil entendimento. Tem inicio com a montagem do time organizador, consistido por
voluntarios. Apesar de ndo definir quais subgrupos devam ser criados, o manual
encoraja o licenciado a criar um plano organizacional claro, com as tarefas, as
responsabilidades e os objetivos de cada membro da equipe, assim como o
alinhamento com base nas regras do evento. Procedimentos como “desenvolver
storytelling” (apresentado no capitulo 3.2.3), “ser flexivel” e “deixar as coisas
divertidas” sdo pontuados como melhores praticas do manual. (TED, 2015, p. 23-24)

A escolha do local € definida primordialmente pela quantidade de pessoas
que o mesmo pode comportar, uma vez que o TEDx pode ser organizado em
qualquer instalagdo. A definicdo de data é informada no ato de requerimento da
licenga, porém ha a possibilidade de alteragdo caso haja necessidade. A etapa de
patrocinio e finangcas €& referente ao levantamento orgamentario do evento e
definicdo de cotas de patrocinio. E encorajado o apoio de empresas através de
trocas de servigos ao invés de recebimento de dinheiro, uma vez que o evento néao
possui fins lucrativos. (TED, 2015, p. 40-45)

A definicdo de tema e escolha de palestrantes sdo pontos de maior atengao
do TEDx. O conteudo das palestras deve ser relevante ndo apenas para a
comunidade local, mas também para espectadores que poderao assistir através da
plataforma online da TED. A escolha do tema deve nortear as tematicas das
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palestras, de forma que haja coesdo, mesmo que os palestrantes sejam de
expertises distintas. (TED, 2015, p. 51-52)

Em seguida, a programacdo do dia do evento devera ser montada sempre
com foco na experiéncia do participante. A existéncia de intervalos entre blocos de
palestras € essencial para que ndo haja cansago por parte da audiéncia. O evento
devera comecgar de maneira forte e terminar de maneira emocionante. A etapa de
branding do manual diz respeito a construgdo da identidade visual do evento,
seguindo os moldes e o template de marca fornecidos pela TED. (TED, 2015, p. 68-
75)

A etapa referente ao publico diz respeito a definicdo de perfil de participante
que o evento ira se focar, e como sera a comunicagao com essa audiéncia. A etapa
de registro refere-se a filmagem e fotografia do TEDx, com o intuito de produzir
material de boa qualidade para que seja divulgado mundialmente. O pds-evento € a
etapa de obtencdo de feedback dos palestrantes, participantes, patrocinadores e
organizadores, e também €& a etapa de preparacdo de material que sera enviado a
TED para que seja postado na plataforma online.

E possivel concluir apds andlise que a estrutura de promogdo de um evento
TEDx se da de maneira pragmatica, com foco na experiéncia de todos os envolvidos
NO processo.

A etapa seguinte consiste-se em gerar ideias de canvases baseados no
esquema TEDx e no Mapa de Modelo de Negdcios, com alteragdes realizadas pelo
autor para adaptar-se a realidade estudantil.

5.2.3 Mapa de Modelo de Negdcios

O Business Model Canvas ou Mapa de Modelo de Negocios é, como
apresentado no capitulo 4.1, um mapa pré-formatado contendo nove blocos, que
deverao ser preenchidos com as principais informacdes referentes ao funcionamento
do servigo, a fim de montar um modelo de negdcios. Tem como principais objetivos
esbocgar planejamentos estratégicos, ser pratico, rapido e menos detalhado que um
relatério tradicional. (ENDEAVOR, 2015)
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Figura 4: Mapa de Modelo de Negdcios
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Fonte: OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010, p. 44

Como observa-se na figura 4, o BMC possui um formato simples, com a
presenca de icones para facil entendimento, e foca-se ndo apenas na praticidade do
plano de negdcios, mas também na criagdo de valor. Os blocos s&o organizados da
seguinte forma: o lado esquerdo do canvas refere-se aos itens relacionados a
eficiéncia, como parcerias chave, atividades chave, recursos chave e estrutura de
custos; ja o lado direito do canvas apresenta itens ligados a valor, como as relagdes
com os clientes, os segmentos de mercado o empresario ira focar, os canais de
comunicagdo com esses clientes e as fontes de renda. (OSTERWALDER,;
PIGNEUR, 2010, p. 55) A figura 5 mostra graficamente como se divide o mapa:
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Figura 5: layout do Mapa de Modelo de Negocios
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Fonte: OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010, p. 55

Os autores do mapa utilizam-se também de breves explicagdes, geralmente
em formato de questionamentos, para lembrar ou ensinar o usuario o contexto do
tépico, com o que ele devera preencher. O mapa original esta disponivel apenas na
cor preta para que possa ser impresso na maioria das impressoras, e que possa dar
destaque as notas colantes. E valido frisar que os espacos em branco s&o altamente
encorajados pelos autores a serem usados para rabiscar ideias através de
desenhos.

5.2.4 Event Model Canvas

O Event Model Canvas, ou Mapa de Modelo de Eventos (tradugdo nossa), é
uma ferramenta estratégica que busca desenvolver novos modelos de experiéncia
de eventos, ou documentar formatos de conferéncias ja existentes. Trata-se de um
mapa grafico com elementos que descrevem a promessa de um evento, como isso
ajuda os stakeholders a realizar seus trabalhos, resolvendo dores e criando ganhos
dentro de um quadro definido de compromisso e retorno esperados.™

O canvas foi desenvolvido por Ruud Janssen e Roel Frissen, e seu uso esta

descrito na obra “Event Design Handbook: Systematically Design Innovative Events

13 Informagdes retiradas do site oficial do Event Model Generation. Disponivel em:

<http://www.eventmodelgeneration.com/about/> Acesso em: 1 jan. 2018.
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using the #EventCanvas”, de 2016. O mapa foi baseado na obra “Isto € Design
Thinking de Servigos”, de Stickdorn e Schneider (2014), e no “Business Model
Generation - Inovagdo em Modelos de Negocios” de Osterwalder e Pigneur (2010),
ambos ja apresentados e discutidos neste trabalho.

Sua estrutura grafica da-se de maneira simples, guiando o usuario a usa-lo e
preenché-lo da esquerda para a direita, fornecendo informacdes pertinentes a
experiéncias do participante, suas dores, suas expectativas, seus ganhos e sua

satisfagdo, como observado na figura 6:

Figura 6: Event Model Canvas
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Based on a work at www.eventmodelgeneration com. Permissions beyond the scope o this icense may be available at vy

Fonte: Site do Event Model Generation.™
O diagrama é organizado categorizando os blocos em 3 grupos: mudar

(change), enquadrar (frame) e projetar (design). Os blocos sédo dispostos no canvas
da seguinte forma, como mostrado na figura 7:

14 Disponivel em: <http://www.eventmodelgeneration.com/download-canvas/> Acesso em: 1 jan.

2018.
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Figura 7: Layout de blocos do Event Model Canvas
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Dessa forma, o designer de eventos pode identificar no espago do mapa o
que cada um dos topicos busca adquirir de informagdo. Com o agrupamento dos
blocos “change”, € possivel identificar que as informagdes necessarias a serem
investigadas sdo todas relacionadas ao comportamento do participante. O que é
necessario para que suas expectativas sejam solucionadas? O que € necessario
para que o usuario saia do evento com um comportamento diferente? (FRISSEN,
2016, p. 41)

As secdes referentes a “frame” dizem respeito aos itens que delimitam o
projeto. Pontos como custos, comprometimento e promessas sdo 0s que criam
bordas de realidades praticas: quais sdo os limites e o que pode ser feito na medida
do possivel. (FRISSEN, 2016, p. 55)

O bloco “design” definem as se¢bes nas quais o time de designers
efetivamente trabalhara na experiéncia do evento. Dizem respeito a projetar a
jornada de experiéncia e o design instrucional, como o material de apoio, pontos de
contato, o que os stakeholders precisam aprender, quais atitudes precisam ser
mudadas, etc. (FRISSEN, 2016, p. 69)

Assim como o BMC, o Event Model Canvas foi projetado para ser impresso
em grandes formatos (ndo especificados no livro), e também n&o possui cores,
apenas preto e tons de cinza. Utiliza-se de icones mais simples que o Business

Model Canvas para ilustrar as sec¢des.

5.3 Gerar e selecionar ideias

A etapa seguinte consiste na geragdo, avaliagdo e selegdo de ideias.
Segundo Ambrose e Harris (2011, p. 21), é a etapa que o designer rascunha
potenciais solu¢gbes com base nas informacgdes coletadas na etapa Pesquisar, € nos

objetivos definidos na etapa Definir. Em “Sistemas de ldentidade Visual”, Maria Luisa
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Peon (2003, p. 68) usa o termo “concepcdo” para designar-se a geragao de
alternativas, e afirma que a selecéo delas deva ser feita “sistematicamente sempre a
partir de razdes objetivas e explicitas”.

A etapa de geracdo de ideias tomou dois momentos: a de geragdo de
alternativas para a estrutura metodolégica de organizagdo de semana académica,
com base em analise de similares; e a de geragao de possiveis layouts do canvas.

Como técnica de ideacgéo do formato grafico do canvas, utilizou-se ferramenta
esboco, proposta por Ambrose e Harris (2011, p. 77), para rascunhar possiveis

posicionamentos e configuragdes de segdes e blocos.
5.3.1 Estrutura metodologica

ApOs analise da estrutura metodologica do manual do organizador do TEDXx,
comparando com as etapas propostas por Andrade (2002), Zanella (2008) e Matias
(2002) em suas obras acerca de promogao de eventos, estruturou-se o esquema de

organizag&o para semanas académicas, demonstrado na imagem (fig. 8):

Figura 8: Grafico esquematico de proposta de formato de organizagao.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O processo proposto acima organiza e prioriza, de maneira linear e
sequencial, os pontos de maior relevancia para o contexto estudantil. Em relagdo ao
processo TEDXx, percebeu-se que € mais efetivo para uma comissao universitaria a
definigdo do tema antes da definicdo de local e data, ja que a tematica & pertinente
para o desenvolvimento da identidade visual. A organizagdo do time como etapa
inicial mostra-se de crucial importancia apos a analise de dados coletados na etapa
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de pesquisa, através do questionario online. O presente trabalho ndo se propde a
sugerir um meétodo de montagem de time por tratar-se de um projeto a parte, mas
frisa a sua importancia para o andamento do processo proposto.

Apos definicdo de processo do evento como um todo, o passo seguinte
define-se por sistematizar apenas aos pontos referentes ao pré-evento, atendendo
assim as exigéncias do projeto, para assim gerar ideias de layout. Definiu-se, com

base no esquema proposto na figura 7, 8 blocos que estardo presentes no canvas:

e Objetivos: definicdo os objetivos do evento, assim como definigdo de publico;

e Tema: que ira nortear a identidade visual e o conteudo;

e Convidados: maior ponto de contato do participante com o tema;

e Local e data: definicao de dias e estrutura;

e Gastos: 0 que precisara ser gasto;

e Parceiros: stakeholders que poderdo ajudar financeiramente ou com
servicos;

e Renda: métodos de obtengdo de renda para pagar os gastos;

e Canais: como e por onde a comissdo ira se comunicar com seus

stakeholders.

De acordo com Brown, (2010, p. 16), o design thinking € um processo
exploratério. E importante levar em consideragdo a etapa de imers&o no projeto para
que as definigbes acerca dos blocos apresentados anteriormente sejam eficazes.
Para isso, resolveu-se estruturar um esquema de obtencdo maxima de dados
prévios para auxiliar a etapa de concepgdo do evento. O objetivo do método
proposto €, no préximo subcapitulo, estruturar um canvas acessorio de exploragao.

Observou-se através de pesquisa e analise bibliografica que, antes de
levantar ideias e alternativas acerca de datas, locais, possiveis temas e convidados,
€ necessario conhecer o contexto local: qual a estrutura disponivel na cidade, quais
temas que poderao ser pertinentes para o publico, quem é esse publico, entre outros
pontos. Com isso, elencaram-se tdépicos, que ao decorrer do processo serao
adaptados em blocos do canvas, pertinentes a exploragao prévia:

e Sobre: do que se trata o evento;

e Por que: por qual motivo ele existe, quais sdo as motivagdes do time;
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e Publico: qual o perfil dos publicos em potencial, quais os publicos existentes;
e Expectativas: o que esses publicos esperam;

e Dores: o que frustra esses publicos;

e Stakeholders (diretos e indiretos): quais os grupos envolvidos no processo;
e Estrutura: quais os locais disponiveis na cidade;

e Duracgao: em média, qual a duragao que esses eventos tém.
5.3.2 Layout do canvas
Inicialmente, foram esbogados possiveis layouts de canvases com base na
estrutura proposta por Matias (2002), consistida em concepgéo, pré-evento e pos-
evento. Estudos preliminares de organizagdo das etapas e se¢des sao observados

na figura 9 a seguir:

Figura 9: Estudo inicial de disposi¢ao de sec¢des.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

ApoOs analise, observou-se que os primeiros esbogos ndo atendiam alguns
dos objetivos do projeto. Nao era possivel identificar a preocupagédo com a

experiéncia, ja que no sistema apresentado por Matias (2002) ndo abordava
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ferramentas com foco no emocional do participante (como suas expectativas e suas
frustragdes). Assim, canvases esbogados com foco nas etapas do design thinking de
servigos (exploragéo, criagcado/reflexdo e implementagdo) foram executados, como
apresentados na figura 10. Desenhou-se um canvas para cada etapa, a modo de

sistematizar as decisdes de maneira linear.

Figura 10: Estudo de etapas com base no design de servigos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os esbogos entdo foram aprimorados e simplificados. Percebeu-se que nao
havia a necessidade de projetar um canvas para a etapa de implementagdo, uma
vez que o presente projeto se foca em métodos de concepgao de eventos. Assim,
definiu-se que seriam projetados dois mapas, sendo o primeiro com foco em
investigar, nomeado de Exploragdo, e o segundo sendo o principal, nomeado de
Concepcgao. Com base na analise feita na etapa de pesquisa, estudou-se dividir as

sec¢Oes do canvas de Concepgao em dois blocos:
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Figura 11: Estudo de divisdo de se¢des em duas categorias.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Por fim, com o objetivo de atender a estrutura metodologica definida na
primeira etapa de geracao de ideias, resolveu-se projetar o canvas de Concepgao de
maneira sequencial em detrimento da categorizagdo entre “tatico” e “emocional”,
como demonstrado no rascunho numero 3 da figura 11. Observou-se na analise do
sistema TEDx que certos itens dependem de outros para que tenham fluidez, ndo
significando que o processo deva ser engessado. A meta do projeto € evidenciar os
principios do design thinking, tornando-o holistico, sequencial e cocriativo.

Por tratar-se de uma etapa majoritariamente de imerséo, caracterizada pelo
acumulo de informacgdes, livre de filtros, requisitos ou restricdes, a etapa Exploragao
foi dividida em 8 blocos, entre 2 linhas de 4 colunas cada, organizados por
similaridade, extinguindo assim a necessidade de linearidade. Blocos afins ficaram
proximos entre si, como observado na figura 11. As unicas se¢des que necessitam
de pré-requisitos sdo as de expectativas e dores, ja que € importante saber quem

sao os possiveis publicos.
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Figura 12: Organizagao de blocos da etapa Exploragédo no canvas.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4 Implementar

A etapa seguinte diz respeito a implementagdo das ideias selecionadas da
etapa anterior na proposta final. E nessa etapa que as solugdes encontradas serdo
executadas e formatadas em um projeto de design apoés refinamento. Ao decorrer do
subcapitulo, serdo pontualmente discutidas as decisdes tomadas em relagao a cor,

formato, escolha de tipografia, icones e outros.

5.4.1 Formato

De acordo com Ambrose e Harris (2012, p. 5), formato refere-se “as
dimensodes fisicas e ao espago disponivel para apresentar os elementos graficos de
um design.” Canvases sao projetados para serem impressos em grandes formatos,
uma vez que tém o intuito de serem preenchidos por um grupo de pessoas
colaborativamente.

Buscando atender esta necessidade, os mapas graficos deste trabalho foram
projetados no tamanho A2 do formato de papel ISO, que corresponde a 594mm x
420mm. Caso nado seja possivel imprimi-los no tamanho de origem, podem ser
facilmente montados através da impressao de 4 folhas de papel tamanho A4, uma
vez que o sistema ISO segue um padrao proporcional.
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5.4.2 Etapas e secdes

Uma vez determinada a estrutura metodolégica na geragéo de ideias da etapa
anterior, o proximo passo é implementa-la graficamente. Buscando aplicar o
processo do design thinking (imersdo-ideagao-implementagdo) a promogdo de
eventos, tornou-se necessario o projeto de dois canvases, sendo estes definidos
como Exploracéo e Concepgéo.

O canvas Exploracao refere-se a etapa de imersdo, caracterizando-se por
conter blocos que estimulem a investigacdo com o objetivo de entender melhor o
publico, seus desejos, quais estruturas estdo disponiveis a nivel local, qual a
duracao necessaria para eventos desse tipo, quais os stakeholders envolvidos no
processo, entre outros aspectos.

As secOes definidas na etapa de estrutura metodolégica (capitulo 5.3.1)
foram: sobre, por que, publico, expectativas, dores, stakeholders (diretos e indiretos),

estrutura e duracgdo. O canvas é apresentado a seguir na figura 13:

Figura 13: Canvas referente a etapa 1 - Exploracéo.

I - Etapa de descoberta e investigacéo [ Titulo: Data: / / ]
exploragdo cmiietunmesn

Sobre

Por que ~ Expectativas
Porque Quais 50 s expectativesdo seu

) publico?

Estrutura

Qual s estrutura ia pora
ventos desse tipo ocorram?

DIRETOS

NOIRETOS

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Com o objetivo de facilitar a dinamica de preenchimento dos canvases, as
secOes “expectativas” e “dores” sdo sinalizadas na etapa 1 para indicar que as
informacgdes ali coletadas deveréo ser necessariamente levadas em consideragao no
momento de definigdo dos objetivos (presente no canvas 2). O propoésito é analisar
as expectativas e procurar atendé-las, assim como analisar as dores e procurar
sana-las.

A etapa 2, referente a Concepcdo, foi concebida apods estruturacéo e
organizagdo sequencial das seg¢des definidas no capitulo 5.3.1, tomando seguinte
configuragao:

Figura 14: Estrutura de projeto de evento.

=—(®)—(& ¥

Objetivos Tema Local e data Gastos/ Canais/
Orgcamento Comunicagao

A

®

Convidados Parceiros

‘

Renda

Fonte: Elaborado pelo autor.

O esquema da figura 14 apresenta, de maneira ilustrativa e organizada, o
processo de concepcdo de uma semana académica que segue os moldes propostos
neste trabalho, resultando em um projeto estruturado. Os itens entdo foram
implementados, obedecendo o layout selecionado na geragdo de ideias, como
apresentado na figura 15:
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Figura 15: Canvas referente a Etapa 2 - Concepgao.

n - Etapa para gerar ideias a partir ‘ escrever | andlisar filtrar ( Titulo: Data: / / }
concepgao s

Objetivos v— | Tema D Convidados Q0| Local e data @

30 desejede

Gastos $ Parceiros Q) Renda
a cor

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os blocos foram organizados de maneira que pudesse ser preenchidos
sequencialmente, seguindo a ordem de leitura ocidental (da esquerda para a direita,
de cima para baixo). E importante reforcar que, assim com o design thinking, o
processo nao e rigido e imutavel por ser ordenado: o canvas ¢ iterativo, permitindo

voltar e moldar etapas se necessario.
5.4.3 Cor

Buscando atender ao objetivo do projeto que diz respeito a levar em
consideragdo o contexto social do publico (este formado de estudantes de
graduagao ndo possuidores de renda fixa, em sua maioria), optou-se por nao utilizar
cores além da cor preta. Por ser uma cor de alto contraste com o papel branco e ser
a de menor custo, torna os artefatos graficos mais simples de serem produzidos.

Buscando categorizar as informagbes a serem colocadas nos canvases de modo
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que facilite o reconhecimento das secdes, sugere-se a utilizacdo de notas
autocolantes coloridas de tamanho 47,6mm x 47,6mm de cores variadas.

5.4.4 Tipografia

A familia tipografica escolhida para a utilizagdo em titulos e legendas foi a
Galano Grotesque, por possuir gratuitamente duas variagdes uteis para a leitura das
informagdes. Com configuragdo nao-serifada e geométrica, a utilizacdo de sua
variagédo negrito (bold) nos titulos fornece personalidade ao projeto. Em sua variagao
alternativa (alf), o peso regular e a maior diferenciagéo entre as letras permite alta

legibilidade aos textos-suporte do mapa.

Figura 16: Uso da familia Galano Grotesque e variagdes de peso.

Galano Grotesque Bold - 48pt Galano Grotesque Alt - 15pt

I ~ Etapa de descoberta e investigagcéo:
exp ora ¢a° entendendo seus objetivos e seu publico.
Galano

Grotesque —— Sobre
Bold - 24pt

Sobre o que é o evento? Quais possiveis
tépicos e temas sdo pertinentes para ele?

Galano
Grotesque

Alt - 10pt

Fonte: Elaborado pelo autor.

O uso de diferentes tamanhos de fonte foi um recurso utilizado para
hierarquizar informagao no espaco disponivel. O titulo do canvas, por exemplo, é
apresentado em tamanho 48, por ser a informagao mais importante no contexto. Os
titulos das sec¢bes recebem o tamanho 24 e peso bold para serem destacados. Os
textos explicativos sdo sempre menores, podendo assumir os tamanhos 15 e 10,
uma vez que seu objetivo é o de explicar brevemente cada mapa e cada segao.
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5.4.5 icones
Através do propésito de facilitar o entendimento do conteudo de cada bloco,
icones foram utilizados para ilustrar o canvas numero 2. Por ndo possuir o intuito de
executar ou apresentar um estudo aprofundado sobre interface e desenvolvimento

iconografico, o presente trabalho propbs-se a desenvolver icones com base em

simbolos presentes em canvases que ja existentes, como mostrado na figura 17.

Figura 17: icones do canvas n° 2.

v= © 0 &

Objetivos Parceiros Tema Convidados
Local e data Gastos Renda Canais

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.5 Sugestoes para trabalhos futuros

Por focar-se em solucionar parte das dificuldades presentes nos estagios
iniciais da organizacédo de eventos estudantis, alguns pontos ndo foram analisados
neste trabalho, tornando-se assim pertinente pontua-los para trabalhos futuros. Para
a construgado de um processo completo, coeso e polido de promocédo de semanas

académicas, algumas sugestdes sao apresentadas:

e Estudar maneiras praticas e projetar métodos efetivos de formagdo e
organizagao de grupos e comissdes. Notou-se através de pesquisa qualitativa
e de similares que a etapa de organizacéo de times € crucial para um evento
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eficaz, por definir-se como etapa embrionaria. E necessario foco nessa etapa,
buscando métodos de selecdo de membros e melhor distribuicdo destes entre
as ceélulas da comissao, evitando assim atritos e desestimulo.

e Projetar um canvas para a etapa de implementagao do projeto, levando em
consideragdo a experiéncia dos envolvidos (comissdo, patrocinadores,
prestadores de servigos, participantes) e a taticidade do evento, sugerindo
ferramentas para auxiliar os organizadores a executar suas tarefas.

e Desenvolver marca e estruturar o formato de evento de modo open source’,
aceitando alteracbes e adaptacdes. A definicdo de uma marca-méae que
podera ser adaptada fornecera ao projeto uma identidade propria, podendo
estimular a promocao de eventos estudantis através do oferecimento de um

formato de evento mais completo.

19 Segundo o site Canaltech, “open source € um termo em inglés que significa codigo aberto. Isso diz
respeito ao cédigo-fonte de um software, que pode ser adaptado para diferentes fins.” Disponivel em:
<https://canaltech.com.br/produtos/O-que-e-open-source/> Acesso em: 3 jan. 2018.



66

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Como apresentado na introdug¢ao do trabalho, eventos estudantis promovem
interagbes, provocam discussdes, estimulam lagos e compartilham conhecimento.
Todo projeto de design nasce da definicdo de uma necessidade. O trabalho presente
surgiu a partir da percepgado da auséncia desses eventos em certos momentos da
graduagdo, e como a promogdo destes s&o importantes para a formagdo do
profissional de qualquer curso. A partir dessa necessidade, tragou-se como objetivo
principal o desenvolvimento de uma ferramenta metodoldgica capaz de auxiliar
comissdes na etapa de concepgéao de eventos, atraves do design grafico e do design
de servigos.

Para fundamentar as decisdes tomadas na concepgao dos mapas visuais pré-
formatados, buscou-se referéncia tedrica ndo apenas em meétodos tradicionais de
organizagédo de eventos, mas também no design de servigos e no design thinking,
abordagens capazes de otimizar processos em diversos campos de conhecimento.
O trabalho se propds a implantar o pensamento projetual do designer na
metodologia tradicional de promog¢ado de eventos académicos através de uma
solucao visual, colaborativa, sequencial e iterativa.

O desenvolvimento do projeto deu-se de maneira imersiva, através de
pesquisa, aplicacdo de questionario, analise de metodologias existentes, analise de
canvases, geracao e selecéo de ideias. Com isso, foram gerados dois canvases com
0 proposito de otimizar os processos iniciais de ideagédo e organizagdo de semanas
académicas, permitindo assim que, mesmo que de maneira indireta, comissdes
tenham conhecimento de como designers projetam.

E importante salientar que o estudo n&o é conclusivo, e que ainda ha diversos
pontos a serem estudados e discutidos para que o formato aqui proposto ganhe
forma e corpo. Espera-se que este projeto possa ser utilizado ndo apenas para
promover semanas académicas, mas também como ponto de partida para
melhoramentos acerca dos formatos de conferéncias estudantis que vém sido

realizados ao passar dos anos nas universidades.
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APENDICE A: Perguntas do questionario online.

Comissoes organizadoras de eventos estudantis: mapeamento de forgas e

fraquezas dentro dos grupos

Questionario aplicado através da plataforma Google Forms.
Disponivel em: <https://goo.gl/forms/RTt6YGZm028m65Lr1>

o0 ke nh =

11.

Qual seu e-mail?
Qual sua idade?
Qual seu curso?
Em qual instituicdo de ensino vocé estuda?
De qual (is) evento (s) vocé participou como comiss&o organizadora?
Houve a utilizagdo de alguma estratégia ou metodologia especifica para a
organizacéo do evento?
Como foi o processo de divisdo de membros da equipe entre as células?
Houve um preparo prévio desses membros para essas células?
Vocé acha que os membros foram bem alocados?
Quais foram as maiores dificuldades encontradas em relacdo a dinadmica do
grupo como um todo?
Dentro da comiss&o organizadora, de qual célula/equipe vocé fazia parte?
) Finangas/recursos

Comunicacao/publicidade

Criacao/design

Infraestrutura e logistica

(
(
(
(
(
(

)
)
) Conteudo/curadoria
)
)

Marketing/comercial

Sobre a célula Finangas/recursos

1.

Quantas pessoas tinham na sua célula?

() Entre 1 a 5 pessoas

() Entre 5 a 10 pessoas

() Mais de 10 pessoas

Houve planejamento orgamentario prévio? Se sim, com quantos meses de

antecedéncia ele foi elaborado?
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Existiram itens que passaram despercebidos do planejamento?

O evento teve parceiros (patrocinadores e/ou apoiadores)?

Quais foram os critérios de definicdo de valores das cotas de patrocinio/apoio?
Tiveram dividas? Se sim, elas foram sanadas? E se sim, como?

Houve lucro? Se sim, qual destino lhe foi dado?

Sobre a célula Comunicagao/publicidade

1.

Quantas pessoas tinham na sua célula?

() Entre 1 a 5 pessoas

() Entre 5 a 10 pessoas

() Mais de 10 pessoas

Houve planejamento de comunicagdo? Se sim, com quantos meses de
antecedéncia ele foi feito? Qual estrutura foi seguida?

Houve planejamento orgamentario em relagcéo a pegas de divulgagao pré-
evento? Se sim, como ele foi feito?

Como foi o trabalho da equipe de comunicacgéo nos dias de duragao do
evento? Houve um planejamento para esses dias?

Quais foram os canais utilizados para a comunicagao do evento?

Quais foram os métodos e técnicas utilizados para definicdo de tom de voz nas
redes sociais?

Quais foram as estratégias utilizadas para conseguir mais participantes para o

seu evento?

Sobre a célula Criacao/design

1.

Quantas pessoas tinham na sua célula?

() Entre 1 a 5 pessoas

() Entre 5 a 10 pessoas

() Mais de 10 pessoas

Houve planejamento acerca dos projetos de pegas graficas do evento? Se sim,
como foi feito?

Houve planejamento orgamentario acerca do material grafico a ser produzido?
Como foi a comunicag¢ao com fornecedores?

Tiveram itens que passaram despercebidos do planejamento?
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Sobre a célula Conteuido

1.

Quantas pessoas haviam na sua célula?

() Entre 1 a 5 pessoas

() Entre 5 a 10 pessoas

() Mais de 10 pessoas

Houve planejamento da célula de conteudo? Se sim, no que este planejamento
consistia?

Houve um tema que norteou a escolha das atividades do evento? Se sim,
como foi o processo de definicao deste?

Como foi o processo de levantamento de possiveis convidados para o
conteudo do evento?

Como foi o processo de organizagao do conteudo elencado na programacgéao do
evento?

Como foi a relagéo das atividades escolhidas com a infraestrutura disponivel?

Como foi o dialogo com os convidados escolhidos? Houve dificuldade?

Sobre a célula Infraestrutura e logistica

1.

Quantas pessoas tinham na célula?

() Entre 1 a 5 pessoas

() Entre 5 a 10 pessoas

() Mais de 10 pessoas

Houve planejamento da célula de infraestrutura e logistica? Se sim, com
quantos meses de antecedéncia ele foi feito? No que este planejamento
consistia?

Quais foram os critérios levados em conta na hora de elencar possiveis locais
para o evento?

Quais foram os critérios levados em conta na hora de escolher empresas
prestadoras de servigos?

Quais foram as maiores dificuldades identificadas nas tarefas do grupo?
Como foi a preparagao da equipe sobre de questdes burocraticas que
pudessem vir a aparecer durante as tarefas?

Quais estratégias foram utilizadas para resolver os problemas que ocorreram

durante o evento e que nao estiveram no planejamento?
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Sobre a célula Marketing/comercial

1.

Quantas pessoas tinham na célula?

() Entre 1 a 5 pessoas

() Entre 5 a 10 pessoas

() Mais de 10 pessoas

Houve planejamento da célula de marketing/comercial? Se sim, no que ele
consistia?

O evento possuiu parceiros (patrocinadores e apoiadores)?

Quais eram as estratégias e ferramentas utilizadas para abordar novos
parceiros?

Quais eram as estratégias utilizadas na venda do evento para possiveis
parceiros?

Como era realizada a comunicagdo com os parceiros do evento?

Houve feedback dos parceiros em relagdo ao evento? Se sim, foi positivo ou

negativo?

Sobre células nao listadas

1.

Quantas pessoas tinham na célula?

() Entre 1 a 5 pessoas

() Entre 5 a 10 pessoas

() Mais de 10 pessoas

Qual era o nome da célula?

Quais eram as responsabilidades da célula?

Houve planejamento prévio para as atividades da sua célula? Se sim, como foi
estruturado?

Quais eram as estratégias e ferramentas utilizadas para organizagdo interna?

Perguntas finais comuns a todas as células

1.

Quais foram os recursos, técnicas e/ou ferramentas que Ihe auxiliaram nas
tarefas?

Quais foram as maiores dificuldades encontradas dentro da sua célula em
relacao a dindmica de grupo?
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1 |carimbo de data/hora

2 |31/12/2017 09:43:45

3 | Carimbo de data/hora

4 |31/12/2017 11:06:45

B 131/12/2017 14:37:22

6 | Carimbo de data/hora

7 31/12/2017 09:18:20

8 | Carimbo de data/hora

O [31/12/2017 11:42:31

10 |02/01/2018 18:35:17

Qual seu e-mail?

guilhermeoliveiraramos@gmail.
com

Qual seu e-mail?

samuellbdias@gmail.com

Qual seu e-mail?

Qual seu e-mail?

genia.carina@gmail.com

Qual sua idade?

Qual sua idade?

24

21

Qual sua idade?

23

Qual sua idade?

26

29 anos

Qual seu curso?

Hotelaria

Qual seu curso?

Design Gréfico

Design

Qual seu curso?

Design

Qual seu curso?

Administragdo

Design - habilitagdo em grafico e
produto

Em qual instituicao de ensino
vocé estuda?

Ufma

Em qual instituicao de ensino
vocé estuda?

IFPB Cabedelo

UFMA

Em qual instituicdo de ensino
vocé estuda?

UFMA

Em qual instituicao de ensino
vocé estuda?

Uema

Universidade Federal do
Maranhao - UFMA

6

De qual(is) evento(s) vocé
participou como comissao
organizadora?

VILVIILVII| SEMANA DO
HOTELEIRO, Il FORUM
REGIONAL DE HOTELERIA
HOSPITALAR DO MARANHAO,
| PAINEL DE EVENTOS SOBRE
O MERCADO DE EVENTOS DE
SAO LUIS: TENDENCIAS E
PERSPETIVAS,

De qual(is) evento(s) vocé
participou como comissao
organizadora?

R Cariri 2015, N Parahyba 2016

R mag

De qual(is) evento(s) vocé
participou como comissao
organizadora?

R Magnético

De qual(is) evento(s) vocé
participou como comissao
organizadora?

Encontros de Administragdo
(com duragao de 3 dias) e
eventos comemorativos

Semana Académica de Séo Luis
- MA, Ludo 2011 e 2012e R
Magnético - Encontro Regional
N/NE de Estudantes de Design

7

Houve a utilizacado de alguma
estratégia ou metodologia
especifica para a organizagao
do evento?

P
an
o

Houve a utilizacado de alguma
estratégia ou metodologia
especifica para a organizagao
do evento?

Quando entrei nas comissdes,
certos assuntos ja tinham sido
decididos, entdo ndo tenho
certeza sobre isto.

Tiveram algumas, tu sabe bem. A
que eu mais lembro foi a do
canvas e a definicdo de persona

Houve a utilizagdo de alguma
estratégia ou metodologia
especifica para a organizagao
do evento?

A diviséo de células por areas
especificas: estrutura,
comunicagao, criagao, contetdo,
recursos e integragéo.

Houve a utilizacdo de alguma
estratégia ou metodologia
especifica para a organizagao
do evento?

Nao
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10

Como foi o processo de divisao de
membros da equipe entre as células?

afinidades com as fungdes a serem
desenvolvidas

Como foi o processo de divisdo de
membros da equipe entre as células?

Quando entrei na comissao, certos assuntos ja
tinham sido decididos, entdo ndo tenho certeza
sobre isto.

Cada um se prontificou para o que queria. E
alguns que chegaram depois foram alocados
em equipes com mais necessidade

Como foi o processo de divisao de
membros da equipe entre as células?

O processo foi mais voluntario e depois se
tornou sistematico. As pessoas escolheram
algo que tinham mais afinidade ou queriam e
depois se reorganizou tudo e seguiu uma linha
mais segura.

Como foi o processo de divisdo de
membros da equipe entre as células?

Escolha por afinidade propria dos participantes

De acordo com a afinidade e experiéncia do
membro para desempenhar determinada
atividade.

Houve um preparo prévio desses membros
para essas células?

Né&o, porque maior parte dos envolvidos ja
possuiam experiéncias prévias na realizagao
de eventos

Houve um preparo prévio desses membros
para essas células?

Nop, que eu lembre

Houve um preparo prévio desses membros
para essas células?

A principio néo.

Houve um preparo prévio desses membros
para essas células?

Apenas dos responsaveis pelo cadastro no dia
do evento (recepcionistas) e para os que
ficavam no caixa

Para o R Magnético houve uma formagéo e
direcionamento alguns meses antes da
realizagédo do encontro.

10

Vocé acha que os membros foram bem
alocados?

si

m

Vocé acha que os membros foram bem
alocados?

NO caso do R Cari
Parahyba, néo.

sim. No Caso do N

Acho que sim

Vocé acha que os membros foram bem
alocados?

Alguns sim, outros néo.

Vocé acha que os membros foram bem
alocados?

Em partes. Como as pessoas haviam escolhido
sua prépria area, elas desempenharam bem
suas fungdes. Porém, ndo houve uma divisdo
justa de membros por area. Por exemplo,
muitos queriam ser da
Comunicagado/Marketing, mas s6 havia duas
pessoas para a Infraestrutura de cozinha,
digamos, o que impedia um rodizio e fazia com
que essas pessoas ficassem sempre nos
bastidores sem poder aproveitar em nada o
evento.

Em grande parte!

11

Quais foram as maiores d
encontradas em relagdo a dinamica do
grupo como um todo?

Redugado da comunicagéo entre as células fora
das reunides do evento

Quais foram as maiores dificuldades
encontradas em relagio a dinamica do
grupo como um todo?

No R Cariri a comissé&o era Mista de dois
estados (Paraiba e Ceard), a equipe de criagao
trabalhou totalmente a distancia com reunides
por video conferéncia, acredito que essa foi
uma das maiores dificuldades na dindmica do
grupo.

Ja no N Parahyba o problema maior foi a
centralizagdo de decisdes e falta de
transparéncia dos gestores.

Relagdes interpessoais.

Quais foram as maiores dificuldades
encontradas em relagdo a dinamica do
grupo como um todo?

Comunicagéo, pro-atividade e

Quais foram as maiores dificuldades
encontradas em relagao a dinamica do
grupo como um todo?

Justamente a divis&o de tarefas. Quase
ninguém parece disposto a assumir uma
atividade com a qual nédo se identifique de
imediato, ainda que por um curto periodo de
tempo.

Pensar de maneira direcionada e otimizar o
tempo as demandas a cumprir.

12

Dentro da comissdo organizadora, de qual
célula/equipe vocé fazia parte?

Organizagéo geral

Dentro da comisséo organizadora, de qual
célula/equipe vocé fazia parte?

Criagao/Design

Criagao/Design

Dentro da comisséo organizadora, de qual
célula/equipe vocé fazia parte?

Comunicagao/publicidade

Dentro da comisséo organizadora, de qual
célula/equipe vocé fazia parte?

Finangas/Recursos

Finangas/Recursos
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13 14 15

1 | Quantas pessoas tinham na célula? Qual era o nome da célula? Quais eram as responsabilidades da célula?

Gerenciar todas as outras células e garantir o funcionamento do evento como

N Entre 1a 5 pessoas Organizagdo geral um todo nas fazes de pré- evento, evento e pds-evento

Houve planejamento acerca dos projetos de pegas graficas do evento? Houve planejamento orcamentario acerca do material grafico a ser

Quantas pessoas tinham na sua célula? X hye :
“w P Se sim, como foi feito? produzido?

R Cariri: quando entrei na comisséo, o projeto grafico ja estava bem definido,
s precisava seguir o norte da identidade visual e tudo que precisdvamos
fazer ja havia sido planejado. R Cariri: Sim, também tivemos ajuda de patrocinadores.
4 |Entre 1 a5 pessoas
N Parahyba: o projeto grafico ndo estava bem definido, tivemos que intervir e |N Parahyba: ndo faco ideia, a gente fazia o que pediam. ~\_(*)_/~
criar outro totalmente novo que se adequava ao conceito do evento, isso foi
algo que tomou muito tempo.

m Entre 1 a 5 pessoas Teve o primeiro que foi feito em conjunto Mais ou benos

Houve planejamento de comunicacdo? Se sim, com quantos meses de | Houve planejamento orgamentario em relagido a pegas de divulgacao

Quantas pessoas tinham na sua célula? At ] g . . p . hp=a
0 P antecedéncia ele foi feito? Qual estrutura foi seguida? pré-evento? Se sim, como ele foi feito?

Houve planejamento durante a construgé@o, nada antes (risos). A gente fez

N Entre 12 5 pessoas calendario de postagens e tabela de demandas a serem seguidas.

N&o foi responsabilidade direta do grupo de comunicagéo.

Houve planejamento orgamentario prévio? Se sim, com quantos meses

uantas pessoas tinham na sua célula? PG .
m Q P de antecedéncia ele foi elaborado?

Existiram itens que passaram despercebidos do planejamento?

O |Entre 1a 5 pessoas No maximo, 2 meses Sim

Sim, mas houve equivocos nos primeiros orgamentos, somente préximo ao
evento, cerca de 3 - 2 meses antes construimos um orgamento mais

10 |Entre 1 a 5 pessoas h ; Sim
condizente com nossas necessidades.
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16

Houve planejamento prévio para as atividades da sua
célula? Se sim, como foi estruturado?

Por meio de check list semenal a ser cumprido.

Como foi a comunicagdo com fornecedores?

S6 os gestores podem responder isso rsrs

Néo tive contato com os fornecedores, quem tinha era o chefe
do grupo

Como foi o trabalho da equipe de comunicagao nos dias de
duragao do evento? Houve um planejamento para esses
dias?

Nos dias de evento todo mundo acaba sendo todo mundo,
entdo os grupos se dissolvem um pouco. Eu digo por mim que
eu tentei sempre informar os encontristas do que estava
acontecendo e mantendo um tom de voz que os deixassem
confortavel.

O evento teve parceiros (patrocinadores e/ou apoiadores)?

Sim

‘_C Sim

17

Quais eram as estratégias e ferramentas utilizadas para
organizagao interna?

Reunides semanais, troca e mails e mensagens online

Tiveram itens que passaram despercebidos do planejamento?

Sim, assim como itens que surgiram de Ultima hora.

Creio que sim, os patrocinadores poderiam ter sido melhor utilizados,

eu acho...

Quais foram os canais utilizados para a comunicagao do
evento?

Facebook, Twitter, Instagram, E-mail, WhatsApp, Snapchat

Quais foram os critérios de definicao de valores das cotas de
patrocinio/apoio?

N&o houve cotas como Ouro, Diamante etc. A proposta era
apresentada e recebiamos os valores/materiais que o sponsor
estivesse disposto a fornecer

Peso da colaboragéo financeira x Exposicéo e divulgagdo das
marcas, o equilibrio entre essas partes direcionou a definicdo dos
valores.

18

Quais foram os métodos e técnicas utilizados para
definicdo de tom de voz nas redes sociais?

Definigdo de persona.

Tiveram dividas? Se sim, elas foram sanadas? E se sim,
como?

Sim, sanadas com parte do "lucro"
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10

19

Quais foram as estratégias utilizadas para conseguir
mais participantes para o seu evento?

Nosso carisma (risos)

Houve lucro? Se sim, qual destino Ihe foi dado?

Caixa da Formatura

Custear viagem para outro encontro de estudantes de
design.

20

Quais foram os recursos, técnicas e/ou ferramentas que lhe auxiliaram nas
tarefas?

Check-list de coisas a se realizar, palmilhas semanais com atualizagdo do
andamento das atividades

Quais foram os recursos, técnicas e/ou ferramentas que lhe auxiliaram nas
tarefas?

Basicamente: Google Drive (planilhas e docs), e-mail, chats.

nao lembro de usar nenhuma...

Quais foram os recursos, técnicas e/ou ferramentas que lhe auxiliaram nas
tarefas?

Check-list, Google Docs, Google Drive, dindmicas de grupo

Quais foram os recursos, técnicas e/ou ferramentas que lhe auxiliaram nas
tarefas?

Check list e planilhas somente

Usamos muitas planilhas, grupo de trabalho no whatsapp, lista de atividades e
prazos.

21

Quais foram as maiores dificuldades encontradas dentro da sua célula em
relagdo a dinamica de grupo?

Diferengas de gestao do evento

Quais foram as maiores dificuldades encontradas dentro da sua célula em
relagao a dinamica de grupo?

O Ego do designer é sempre um problema.

divisdo de tarefas.

Quais foram as maiores dificuldades encontradas dentro da sua célula em
relagédo a dinamica de grupo?

Responsabilidade

Quais foram as maiores dificuldades encontradas dentro da sua célula em
relagéo a dinamica de grupo?

A discussao entre o financeiro e a infraestrutura/logistica a respeito da quantidade de

material a ser comprada

A falta de Proatividade e experiéncia rendeu um grande atraso na arrecadagao e
elaboragéo das atividades da equipe.
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22

411 |Carimbo de data/hora

412 |31/12/2017 12:56:10

13 |31/12/2017 13:18:00

14 |31/12/2017 14:00:27

15 31/12/2017 15:06:42

416 |Carimbo de data/hora

417 |31/12/2017 12:35:53

18 [31/12/2017 13:01:39

23

Qual seu e-mail?

paulabranco.arg@gmail.com

wgir

letr_88@hotmail.com

Qual seu e-mail?

leo.coqueiro@hotmail.com

laurileneroliveira@gmail.com

24

Qual sua idade?

23

23

27

29

Qual sua idade?

25

24

25

Qual seu curso?

Arquitetura e Urbanismo

Design de Produto

Design

Design de Moda (n&o concluido),
Artes Cénicas (concluido
Cenografia e Indumentaria)

Qual seu curso?

Design

Relagoes Publicas

26

Em qual instituicao de ensino
vocé estuda?

UEMA

uemg

UFMA

UFRJ (graduado)

Em qual instituicao de ensino
vocé estuda?

UFMA

UFMA

27

De qual(is) evento(s) vocé
participou como comissao
organizadora?

| SePA, 2 Mambembe's, 1 EREA

RDesign

R Magnético :P

Enearte Rio 2012, Semana de
Artes Cénicas da UFRJ 2013/1,
R Design Real 2016

De qual(is) evento(s) vocé
participou como comissao
organizadora?

R Magnético

Criando Elos, semana do
calouro, posio de novas
tecnologias comunicacionais em
Turismo, semana de teatro da
UFMA, semana de comunicagao
UFMA

28

Houve a utilizagdo de alguma
estratégia ou metodologia
especifica para a organizagao
do evento?

Nao

Nao

Vou tomar como exemplo o R
Real, que é o formato mais
recente e proximo dos eventos
atuais: a estratégia era construir
uma comisséao plural,
representando diversas
instituigdes, uma vez que o
movimento estudantil no Rio de
Janeiro é extremamente
fragmentado em varias areas,
transformando varios encontros
em "turismo" ao invés de
gerarem uma produgao
académica.

Houve a utilizagdo de alguma
estratégia ou metodologia
especifica para a organizagao
do evento?

im

2]
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11

12

13

14

15

16

17

18

29

Como foi o processo de divisdo de
membros da equipe entre as células?

Atividades/Comunicagao/Credenciamento/Fina
ncas/Infraestrutura e Geral(as vezes)

De acordo com as habilidades de cada um e
interesse de atuagéo

Foi aleatdrio, a gente dividiu no comego e cada
um ficava em dois grupos, ai a gente viu que
ndo tava funcionando e cada um ficou s6 em
um dos grupos que tinha escolhido da primeira
vez

Foi de acordo com suas habilidades praticas,
psicologicas e técnicas. A Corde Real passou
por muitas saidas e entradas. Foi literalmente a
prova dos 9 com relagéo a fragmentagao do
movimento estudantil na regional

Como foi o processo de divisdo de
membros da equipe entre as células?

Alguns por afinidade de areas e outros porque
faltava membros na equipe

De acordo com afinidades de cada membro
com a area

30

Houve um preparo prévio desses

membros para essas células?

Sim, a maioria foi se capacitar antes

do evento em outros eventos

semelhantes, trabalhando com uma

fungdo de apoio que esta bem

proximo a dinamica do evento e da

comissao organizadora.

Nenhum, o que deixou muito a

desejar. Algumas pessoas ndo sabiam
do que se tratava e nem a forma de

gerir a celula, complicando o
funcionamento.

Nenhum :/

Sim, além de termos de
COMpromissos.

Houve um preparo prévio desses

membros para essas células?

Néao

Apenas as habilidades ja
desenvolvidas em sala de aula

31

Vocé acha que os membros foram bem
alocados?

Sim

No nosso caso inicialmente nao. Eramos 36
pessoas, mas acabamos ficando com 13
que realmente estavam empenhados e
adequaram bem as celulas.

Eu diria que uns 45% sim, mas pode ter sido
pura sorte

Os membros que permaneceram na
comissao até a realizagdo do encontro
ficaram bem alocados. Foi um encontro
extremamente dificil de realizar, mas foi
aquela CORDe "cabo de ago": estava
sempre tudo por um fio, mas era um fio
extremamente resistente e que no final tudo
ocorreu direito.

Vocé acha que os membros foram bem
alocados?

Sim

Sim, a maioria deles

32

Quais foram as maiores dificuldades
encontradas em relagdo a dinamica do
grupo como um todo?

Grupos que s&o compostos por pessoas
proativas e pessoas que esperam ordens, as
segundas sempre atrapalham. O pensamento
de hierarquia se mantém mesmo quando
levanta-se uma bandeira de horizontalidade e
auséncia de chefia, todos buscam por um lider
e nao serem lideres de si mesmo.

Primeira coisa é reuniao. Eramos 36 pessoas,
muitas opinides diversas. Uma galera era
formada enquanto outros tinham acabado de
entrar no curso. Essa diferenga também foi um
ponto dificultador visto que os graduados
tinham suas certezas como imposigao.

Acho que principalmente por ser um grupo
muito grande as pessoas as vezes nao
entendiam seu papel no todo

Falta de comprometimento de alguns membros
(que sairam), pessoas que ndo separaram o
profissional do pessoal e, ao sairem da
comissao, tentaram boicotar o evento de todas
as formas, a crise financeira que assolou o
estado do Rio de Janeiro, fazendo com que a
CORDe perdesse MUITO apoio financeiro e
institucional, as diferentes maneiras das
pessoas lidarem com o tempo (uns
procrastinavam demais, outros eram ansiosos
demais, o que gerava muito desentendimento)

Quais foram as maiores dificuldades
encontradas em relagdo a dinamica do
grupo como um todo?

Algumas pessoas nao cumpriam de forma
satisfatoria suas fungdes nas equipes

Conflitos de personalidade, atritos pessoais e
dificuldades tecnicas

33

Dentro da comissao
organizadora, de qual
célula/equipe vocé fazia parte?

Contetdo/Curadoria

Contetido/Curadoria

Contetdo/Curadoria

Contetido/Curadoria

Dentro da comissao
organizadora, de qual
célula/equipe vocé fazia parte?

Infraestrutura e Logistica

Infraestrutura e Logistica
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11

12

13

14

15

16

17

18

33

Dentro da comissao
organizadora, de qual
célula/equipe vocé fazia
parte?

Contetdo/Curadoria

Conteudo/Curadoria

Contetdo/Curadoria

Conteudo/Curadoria

Dentro da comissao
organizadora, de qual
célula/equipe vocé fazia
parte?

Infraestrutura e Logistica

Infraestrutura e Logistica

34

Quantas pessoas haviam na
sua célula?

Entre 1 a 5 pessoas

Entre 1 a 5 pessoas

Entre 1 a 5 pessoas

Entre 1 a 5 pessoas

Quantas pessoas tinham na
célula?

Entre 1 a 5 pessoas

Entre 1 a 5 pessoas

35

Houve planejamento da célula de contetido? Se sim, no que
este planejamento consistia?

Nao, apenas éramos responsaveis por preparar a tematica do
evento e confirmar todas as atividades.

Sim. Primeira coisa escrevemos todo o projeto que queriamos
desenvolver e isso facilitou na tematica e escolha dos palestrandes e
oficinas mais para frente. Tinhamos uma ideia de reestruturar a
organizacao de RDesign e para isso foi preciso planejar como era
todo o funcionamento novo e como comunicar isso aos participantes.

Houve, a gente tinha um calendario interno que estabelecia quando
deveriamos abrir os editais (selecionar, enviar respostas aos
candidatos e tratar diretamente com eles), o periodo de convite dos
convidados (que incluia quando o convite seria feito, até quando
esperariamos as respostas), fechamento da grade (RERERE ESSE
SAIU Dos trilhos DESCULPA BRENNO) e n&o lembro mais

Sim. O conteldo do evento visava sair do ambiente de
empreendedorismo, escritério e sala de aula, e aplicar mais o design
social, os conceitos filoséficos e socioldgicos que envolvem o design
(estética, semiologia), além de fazer uma imersao cultural profunda
em uma regiao que carrega muita tradicao historica para além das
aparéncias. Outro ponto importante do conteudo foi "o design
analdgico", para explorar areas do design extremamente
interessantes que a tecnologia n&o alcanga.

Houve planejamento da célula de infraestrutura e logistica? Se
sim, com quantos meses de antecedéncia ele foi feito? No que
este planejamento consistia?

Sim. Ndo me recordo em quantos meses foram feitos. O
planejamento consistia em bater metas para conseguir as
demandas, para nao ficar em cima hora.

Houve um pouco, na maioria dos eventos contavamos bastante com
improviso e criatividade e sempre tinhamoa pouco tempo para a
preparagao da parte estrutural, mas normalmente planejamos com
base no local escolhido para o evento e o tipo do evento.

36

Houve um tema que norteou a escolha das atividades do evento?
Se sim, como foi o processo de definigdao deste?

Sim, foi sempre baseado em algo que alguém do grupo viveu/estudou,
isso era trazido como start inicial e a partir dai faziamos um
brainstorming com ideias de todos.

Sim. O nosso era o 10° RDesign MG/CO entao aproveitamos disso
para desenvolver um projeto que resgatava as melhores coisas
ocorridas nesses anos e trazer de volta para organizagao. Dai o tema

Randémico, como a gente n&o conseguiu interpretar muito bem,
focamos na amplitude do tema

O uso de softwares e equipamentos de computagao foi oficialmente
vetado por varias questdes: primeiramente devido a falta de infra-
estrutura da cidade para oferecer esses equipamentos, em segundo
para tirar os estudantes da zona de conforto e das rotinas
estabelecidas dentro da faculdade. Foram priorizadas atividades que
instigassem a criatividade, o senso critico e, principalmente, a
capacidade de trabalhar com o improviso.

Quais foram os critérios levados em conta na hora de elencar
possiveis locais para o evento?

Capacidade, distancia, facilidade de acesso (transporte publico),
infraestrutura interna

Localizagdo, capacidade de pessoas e infraestrutura técnica, e claro
valor,em todos os eventos utilizamos espacos da faculdade
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Como foi o processo de levantamento de possiveis
convidados para o conteudo do evento?

Pessoas que ja conheciamos/admiravamos o trabalho e/ou
recomendagdes de pessoas que conheciamos/admiravamos o
trabalho

A ideia era levar profissionais que se envolveram com o
movimento estudantil ao longo desses anos para mostrar a
atuacgao profissional deles hoje em dia. Isso facilitou muito o
contado e as pessoas querem participar.

Inicialmente fizemos um levantamento de todas as pessoas no
eixo N/NE produzindo design, mas depois vimos que néo tinha
condigdes e tentamos reduzir o quadro por areas do design,
acabamos trazendo 3 convidados, dois do Nordeste e um do
Norte e voltamos bastante do conteddo pra produgéo
ludovicense, expandindo o tema para além do design

Escolhemos convidados que trabalhavam com conceitos até
entdo pouco explorados na regional. Um deles foi buscar mais
convidados da area de design de moda. Design e
sustentabilidade, design social e acessibilidade foram temas
priorizados na escolha dos convidados.

Quais foram os critérios levados em conta na hora de
escolher empresas prestadoras de servigos?

Precgo, confiabilidade, conhecimento do servigo na cidade,

Em todos os eventos a propria equipe era responsavel por tudo.

Exceto coquetel e em alguns casos a parte ausiovosual e
sonoplastia que ficava a cargo da prestadora terceirizada da
UFMA

38

Como foi o processo de organizagdao do conteudo elencado na
programacao do evento?

Agrupamos as atividades semelhantes por dia, associando-as a cada
eixo tematico que propomos, a partir dai analisamos a disponi
de cada palestrante/oficiante, e se as atividades exigiam horarios
especificos.

Priorizamos as estruturas que dessem possibilidade ao debate, a
conversa entre o convidado e os interessados. Também fizemos uma
ordem ao contrario do que acontece normalmente que era do aluno
apresentar o projeto e o convidado fazer comentarios.

A gente tentou encaixar a maior quantidade de atividades nos dois
dias do Paulo Freire, porque o ultimo dia seria o dia do Reviver, e as
salas tinham capacidade reduzida, além disso, a gente desenvolveu
uma sistematica facil de reaplicar nos dois dias baseado na
quantidade de atividades

O processo foi feito, literalmente, na base do improviso. Devido a
inUmeros contratempos, organizamos de acordo com o que foi
pedido por convidados e editais, tendo que fazer algumas
negociagoes.

Quais foram as maiores dificuldades identificadas nas tarefas do
grupo?

Achar um alojamento,

Conflitos de interesses e financeiras

39

Como foi a relagao das atividades escolhidas com a
infraestrutura disponivel?

Sempre uma briga. Sempre foi muito di
(que precisa ser barata e gerar lucro - bar-) com as a
precisam ocupar espagos e sdo vistas como a parte "séria" do
evento e que nédo gera lucro.

Conseguimos um local muito bom mesmo para o evento. A UFMG
disponibilizou o campus de Arquitetura e Design para gente. Assim
estavamos dotados de todo material, estrutura e salas como
precisavamos.

Como ja respondi na questao acima, o contedo respeitava as
disposigdes estruturais, e foi bastante guiado por isso. A quantidade
de atividades que haveriam no encontro foram decididas em
conjunto com o grupo de estrutura, assim como uma

Base da quantidade de monitores que seriam necessarios por
exemplo.

Elas foram adaptadas aos 3 locais disponiveis para conteido. Por
sorte, apenas uma delas acabou atrasando devido ao material ter
demorado pra chegar do Rio de Janeiro.

Como foi a preparagao da equipe sobre de questoes

burocraticas que pudessem vir a aparecer durante as tarefas?

Ter todos os documentos necessarios em maos

Orientagéo de professores
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39

Como foi a relagao das atividades escolhidas com a
infraestrutura disponivel?

Sempre uma briga. Sempre foi muito dificil conciliar a
infraestrutura (que precisa ser barata e gerar lucro - bar-)
com as atividades que precisam ocupar espacos e sdo
vistas como a parte "séria" do evento e que ndo gera
lucro.

Conseguimos um local muito bom mesmo para o evento.
A UFMG disponibilizou o campus de Arquitetura e Design
para gente. Assim estavamos dotados de todo material,
estrutura e salas como precisavamos.

Como ja respondi na questéo acima, o contetdo
respeitava as disposigdes estruturais, e foi bastante
guiado por isso. A quantidade de atividades que haveriam
no encontro foram decididas em conjunto com o grupo de
estrutura, assim como uma

Base da quantidade de monitores que seriam necessarios
por exemplo.

Elas foram adaptadas aos 3 locais disponiveis para
conteudo. Por sorte, apenas uma delas acabou atrasando
devido ao material ter demorado pra chegar do Rio de
Janeiro.

Como foi a preparagao da equipe sobre de questdes
burocraticas que pudessem vir a aparecer durante as
tarefas?

Ter todos os documentos necessarios em maos

Orientagédo de professores

40

Como foi o didlogo com os convidados
escolhidos? Houve dificuldade?

Nenhuma

Bastante tranquilo. Todos atenciosos, nenhum
cobrou para palestrar.

Um pouco, principalmente porque muitas vezes
eles esqueciam de responder e a gente tinha que
ficar correndo atras e isso causava um pouco de
estranheza na gente

Foi bem tranquilo. Os convidados foram
extremamente solidarios e ajudaram muito na
organizagéo do evento

Quais estratégias foram utilizadas para
resolver os problemas que ocorreram durante
o evento e que nao estiveram no
planejamento?

Ligar para os fornecedores; ter uma lista de
contatos que pudessem vir a colaborar em
situacdes de emergéncia

Improviso e muita criatividade alem de
antecipagao de crises, ou seja estavamos
sempre muito bem preparados para imprevistos

41

Quais foram os recursos, técnicas e/ou
ferramentas que lhe auxiliaram nas tarefas?

Check-list, planilhas, google agenda,

trello e planilhas

Planilhas com certeza, principalmente planilhas!

Check-list e planilhas. E uns quebra-paus
auxiliaram bastante também. Como a corde tinha

42

Quais foram as maiores dificuldades encontradas
dentro da sua célula em relagédo a dinamica de grupo?

A maior dificuldade era "sair da caixinha", pensar fora do
habitual, em coisas novas, diferentes e que também sédo
uteis e necessarias

Eramos como se fosse a cerveja do bolo. Entao
praticamente muita coisa ocorreu devido as propostas que
fizemos. So que isso nao foi muito bem aceito por todos
os membros da comissao. Muitos nao entendiam onde
queriamos chegar ou implicavam como as nossa forma de
trabalho. Eram uma equipe ao final com 4 participantes e
uma colaboradora que acabamos decidindo por conta
propria algumas coisas porque se levassemos para a
roda, nao saira como pensavamos. Mas deu certo no final,
tivemos até um lucro de 6.000 reais

A gente era um grupo muito unido, mas faltava discussdes
que embassasem o encontro, acho que foi o que eu mais
senti falta, acho que principalmente por ser um grupo mais
pratico, que queria s resolver os problemas logo (o que
era bom 80% do tempo)

Lidar com procrastinagdes e desencontros. Contetdo é
muito dependente de estrutura para virar realidade.

pessoas em 5 cidades diferentes, o Hangout salvou ' Apesar do financeiro ser excelente, a estrutura era meio

bastante nossas vidas.

Quais foram os recursos, técnicas e/ou
ferramentas que lhe auxiliaram nas tarefas?

Check-lists, planilhas

procrastinadora.

Quais foram as maiores dificuldades encontradas
dentro da sua célula em relagao a dinamica de grupo?

Saber algumas decisdes de outras areas, pq
determinados grupos ndo mostravam tudo que
faziam/planejavam

Check- list, planilhas, listas, formularios do google e Apenas parte do grupo estava realmente motivada e

doc

acabava tendo que assumir todas as responsabilidades
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sadcanvas

exploragcao

Etapa de descoberta e investigagéo:
entendendo seus objetivos e seu publico.

Titulo:

Data: /

Sobre

Sobre o que & o evento? Quais possiveis
topicos e temas sao pertinentes para ele?

Por que promover esse evento? Quais s30 as expec-
tativas da comissao? Quais s&0 os objetivos?

..
Publico
Quem é o publico primario?
Qual o perfil do estudante?

Stakeholders

Quem séo os envolvidos no evento? Quem estd
ligado ao projeto, direta e indiretamente?

DIRETOS

INDIRETOS

Estrutura

Qual a estrutura necesséria para que
eventos desse tipo ocorram?

..
Durag¢ao

Qual a média de duragéao de eventos
desse tipo no contexto do seu curso?

Expectativas

Quais s&o as expectativas do seu publico?

——— ATENDER |/

//¢ Dores

Quais sdo seus descontentamentos do seu
publico? Quais sdo suas frustragées?

SANAR
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sadcanvas

concep¢ao

Etapa para gerar ideias a partir
da exploragéo e analisa-las

analisar

filtrar Titulo:

Data: / /

Objetivos v —
v —_

Quais os objetivos do evento?
Qual o publico definido?

Tema

Quais os possiveis temas para o evento, com base nas
expectativas, nas dores e nos objetivos do evento?

: Convidados

Quem s&o os possiveis convidados a agregar
a0 conteudo do evento?

Local e data

Possiveis locais e datas que atendam &
estrutura e & duragdo desejada.

J

g m
Gastos r

Quais os gastos iniciais que aparecerao para que o evento
ocorra? Ex: brindes, panfletos, locagéo de espago.

Parceiros

‘Quem dos stakeholders podem vir a ter interesse
em apoiar o evento como patrocinadores?

O Como seréo pagos esses gastos? Qual a meta de patrocinadores?
Quais motivos levardo esses stakeholders a pagarem por isso?

€

Canais

Quais os canais de comunicagéo com os stakeholders?
Como ser feita a comunicagao? Qual o tom de voz?
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