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Resumo

O artigo discute a importancia da utilizagdo do design no processo de producdo de
eventos. Apresenta modelos de planejamento, controle e avaliacdo na organizacao de
eventos. Propfe como alternativa a elaboracdo de um software baseado em métodos de
design centrados no usuario. Analisa a implementacdo desse software na Associacédo
Projeto Aguas do Rio Doce. Conclui destacando a importancia de integrar o design ao
processo de organizacao de eventos, utilizando o designer como facilitador do processo
de producéo.

Palavras Chaves: design centrado no usudario; gestao; processos e eventos.

Abstract

The article discusses the importance of the use of design in the process of production of
events. Models of planning, control, and assessment of events are also presented. A software
designed to help on the organization of events is also presented which is based on user
centered design methods. The software is applied to Doce River Waters Project in order to
allow the software to be developed in a participative manner. This application highlights the
need of integrate design to the process of organization of events.
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Introducao

O Design vive desde o inicio dos anos 80 uma verdadeira expansdo em sua area de
atuacéo. “O conceito design experimentou uma acentuada difuséo e popularizagdo, podemos
assegurar que a tradicional divisao design grafico e design de produto ja ndo atende as
multiplas possibilidades de atuacdo dos designers.” (Birdek, 2006, p:7)

A diferenciacdo do design tardou 30 anos. Durante esse processo o design se separou, por
um lado, das artes aplicadas e da decoracdo e, por outro, da arquitetura e engenharia. [...]
Pressup0e-se que o designer possua sensibilidade estético-formal e que saiba lidar com
materiais e processos. Desta maneira, 0 design pode ajudar uma empresa a manter-se num
contexto de crescente concorréncia (Bonsiepe, 1997, p.27).

As corporacdes e instituicdes também reconheceram no design um valor
estratégico, ou seja, que o design ndo é apenas um modismo de valor questionavel,
comecaram a envolvé-lo em diversas etapas de producéo, e ndo apenas no final do
processo produtivo. Os designers encontraram assim, um novo campo de atuacdo: a Gestdo
de Design ou Design Estratégico.

E neste contexto que surge a questdo a ser discutida neste artigo, a respeito da
importancia de se integrar o design a processos de producdo, e como exemplo,
analisaremos as contribui¢des do Design para o processo de producdo de eventos. Sendo
o Design uma atividade que se correlaciona com outras areas de fundamental importancia
no planejamento de um evento corporativo, é interessante a sua presenca em todas as
etapas relativas a concepcdo, planejamento e producao de eventos e ndo somente em seus
momentos finais, como por exemplo, desenvolvendo a programacao visual e o material
promocional, atividades nas quais o design normalmente esta inserido.

Analisando as possiveis relacdes entre design e producédo de eventos, foi
desenvolvido um software que possibilita a organizacao e sistematizacao das etapas
envolvidas nesse processo de organizacdo de eventos.

Nao se pretende apontar uma solucdo definitiva para controlar e sistematizar o
processo de organizacgdo de eventos, mas sim realizar uma anélise das atividades
necessarias para execucdo de um evento, destacando, nesse sentido, a importancia
do design como instrumento de gestdo, desenvolvendo interfaces para integrar
organizadores, tarefas e ferramentas necessarias para a producdo de eventos
utilizando métodos de design centrados no usuario.

Producao de eventos

Producéo de eventos € uma atividade que cresce anualmente em nimeros, proporc¢des
e grau de sofisticacdo, movimentando bilhGes em negdcios no mercado brasileiro. Os eventos
sdo cada vez mais essenciais a imagem e a vida econémica das empresas. No Brasil o nimero
de eventos é cada vez maior, com registro de expansdo média anual de 7%, de acordo com a
Abeoc — Associagdo Brasileira das Empresas Organizadoras de Eventos. Segundo ela, 0s
eventos, que somam em namero 50 mil por ano, geram negécios superiores a R$ 30 bilhdes.

O designer que tem em sua formacao a preocupacdo com representacoes, simbologia e

criacdo de identidade visual, encontra na organizacao de eventos corporativos um possivel
espaco para implantar seus conhecimentos e a metodologia de design.
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A organizacdo de eventos é uma atividade trabalhosa e de grande responsabilidade.
Acontece “ao vivo”, e qualquer falha poderéd impactar negativamente o conceito/imagem da
organizacao para qual € realizado, e do seu organizador. Para ter os objetivos plenamente
atingidos, € fundamental que se faca um criterioso planejamento, que envolva: objetivos,
publicos, estratégias, recursos, fatores condicionantes, acompanhamento e controle, avaliacdo
e orcamento. Mas, a maioria das empresas organizadoras de eventos ndo utiliza um método ou
um processo que englobe essas etapas de maneira sistematizada, organizada de forma
cronoldgica ou por prioridade. A produgdo de eventos, muitas vezes, é uma atividade
intuitiva. Os profissionais seguem regras aprendidas em seu dia-a-dia, utilizando a pratica
como a grande fonte de conhecimento.

Para efetuar o controle de todas essas atividades apresentadas os profissionais utilizam
varios métodos. Criam tabelas de controle, como cronograma de atividades e check-list,
utilizam programas de organizacdo de eventos existentes no mercado ou elaboram métodos
diversos utilizando formularios proprios ou inspirados em livros, na experiéncia préatica e/ou
em sistemas de planejamento e organizagédo de projetos.

Design e producao de eventos

“Design é uma idéia, um projeto ou um plano para a solucdo de um problema
determinado. Segundo Lébach” (2000, p.16), o conceito de design comeca pelo
desenvolvimento de uma idéia, pode concretizar-se em uma fase de projeto e sua finalidade
seria a resolucdo dos problemas que resultam das necessidades humanas.

Lidar com design significa sempre refletir as condi¢des sob as quais ele foi
estabelecido e visualiza-las em seus produtos. A teoria e metodologia do design sdo
reflexos objetivos de seus esforcos que se destinam a otimizar métodos, regras e
critérios, e com sua ajuda o design podera ser pesquisado, avaliado e também
melhorado (Burdek 2006, p. 225).

Quando o design se torna uma habilidade central, ele é parte do processo para o
desenvolvimento de cada produto ou servi¢o desde o inicio, ndo como reflexdo tardia.
Conforme definicao de Bernard Lébach (2000, p. 141), todo processo de design € tanto um
processo criativo como um processo de solucdo de problemas:

Existe um problema que pode ser definido;
Reunem-se informagdes sobre o problema, que sdo analisadas e relacionadas
criativamente entre si;

e Criam-se alternativas de solucdes para o problema, que sdo julgadas segundo
critérios estabelecidos;

e Desenvolve-se a alternativa mais adequada (por exemplo, transforma-se em
produto).

O MANUAL DE GESTAO DE DESIGN (1997, p. 19) aponta ainda que, introduzir a
cultura de Design numa empresa é mais do que contratar um designer, criar um departamento,
ou um consultor externo. Significa, primeiramente, enfatizar a idéia de integracéo e
coordenacdo de tarefas no processo e na sequiéncia das decisoes.
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Processo de producéao

Para analisar o processo de producdo de eventos foi escolhida a empresa MS
Marketing e Eventos. Sediada em Vitoria, Espirito Santo, a empresa atua ha dez anos no
mercado capixaba nas areas de organizacgao e execucao de eventos nacionais e internacionais.
Nosso objetivo foi pesquisar, na pratica, os métodos, atividades, necessidades dos usuarios e
0s processos utilizados na producéo de eventos, principalmente eventos corporativos.

A empresa nédo utiliza nenhum sistema informatizado para gerenciar a organizagao de
seus eventos. Os profissionais (coordenadores de eventos e assistentes de coordenacao)
utilizam formularios e tabelas que auxiliam o controle das atividades necessérias para a
execucgdo dos eventos.

Para cada evento o coordenador necessita atualizar manualmente os dados do seu
cronograma de atividades e posteriormente gerar o check-list, e ndo existem padrées na
criacdo dos formularios e tabelas. Cada coordenador “personaliza” o evento coordenado por
ele. Portanto, existem processos distintos para se organizar o0s eventos dentro da mesma
empresa; cada coordenador adapta os modelos de documentos e formularios oferecidos pela
empresa para a sua realidade.

Andlise da contribuicdo do design no processo de producao de eventos

Como vimos anteriormente, o design é uma atividade, coordenada, sistémica, voltada
a resolucdo de problemas e criacdo. Atua nas fases de definicdo de necessidades, concepcao e
desenvolvimento de projetos, visando sua adequacao as necessidades do usuario e as
possibilidades de producao da empresa.

Para explicar a funcdo do design Bonsiepe elaborou o diagrama ontoldgico do design
(Bonsiepe, 1997, p. 11), que visa esclarecer que a atuacdo do design deve se dar também na
fase de planejamento de interfaces, e ndo resumir-se apenas em agregar alguns tracos
decorativos aos projetos.

usuaro

tarefa ferramenta
Figura 1: Diagrama Ontol6gico do Design

O diagrama é composto por trés dominios — usuario, tarefa (a¢éo) e ferramenta, unidos por
uma categoria central, a interface. Primeiro temos o usuério ou agente social que quer realizar uma
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acdo efetiva. Segundo temos uma tarefa que o usuario quer cumprir, por exemplo: cortar pdo, escutar
musica ou escrever um texto. E terceiro temos uma ferramenta ou artefato de que o usudrio precisa
para realizar efetivamente a agdo — uma faca, um Ipod, uma caneta.

No entanto, sdo trés campos heterogéneos que podem ser acoplados um ao outro, e
esse acoplamento ocorre pela interface. “Temos que levar em conta que a interface ndo é uma
coisa, mas 0 espaco no qual se estrutura a interacao entre corpo, ferramenta (objeto ou signo)
e objetivo da acdo. E exatamente este o dominio central do design” (Bonsiepe, 1997, p. 12). O
designer cria, planeja e desenha a interface, permitindo que a manipulacéo e a interacéo
acontecam, para que a acdo pretendida pelo usuario se efetive ao final.

No ambito desta pesquisa, a acdo efetiva que se pretende realizar é o planejamento, a
organizacéo das atividades e etapas necessarias para a execucio de um evento. E neste
contexto que surge a questdo discutida neste artigo, a respeito da importancia de se integrar o
design ao planejamento de eventos. Através de sua natureza multidisciplinar e projetual, o
design podera facilitar o processo de producao, otimizando e sistematizando as etapas de
organizagao dos eventos.

A funcéo de elaborar ferramentas para facilitar o controle e execucao de processos se
assemelha muito as atribuicdes das engenharias, principalmente da engenharia de producéo.
No entanto, segundo Bonsiepe (1997, p. 17), o Design visa os fendmenos de funcionalidade
de uso. No centro de seu interesse se encontra o usuario, enquanto as categorias de
engenharia, normalmente centram-se na captagéo de fendmenos de uso, ou seja, a interagao
dos artefatos com os usuérios, recorrendo aos conceitos da eficiéncia fisica, acessivel aos
metodos das ciéncias exatas.

Analisando o processo de producéo de eventos e algumas ferramentas utilizadas por
empresas especializadas e profissionais do setor, percebe-se a necessidade de se criar uma
ferramenta que permita o controle e planejamento do processo de organizacéo de eventos.
Criando uma interface que integre as atividades e etapas envolvidas no processo de
planejamento de eventos, no qual o design, utilizando-se de sua natureza interdisciplinar,
racional e ordenadora, organiza e apresenta essas interfaces.

A proxima etapa consiste em apresentar a metodologia utilizada para a elaboracédo
desse sistema, intitulado “Organizador de Eventos”, que pretende tornar-se um software
especializado no controle das etapas envolvidas no processo de producédo de eventos.

Processo de elaboracao do sistema

Para elaboracdo do software utilizamos a metodologia apresentada pelo arquiteto da
informagdo Jessé James Garret, em seu livro “The Elements of User Experience: User Center
Design for The Web”. Apesar de o autor, ndo especificar detalhadamente o processo de
desenvolvimento de um software ou website baseado na experiéncia do usuério, ele sugere uma
seqliéncia de etapas para guiar esse processo, que podera ser visualizada através do diagrama “Os
Elementos da Experiéncia do Usuério”(Figura 2), também desenvolvido pelo autor.

Garrett define cinco planos conceituais para discutir os problemas da experiéncia do
usuario e as suas respectivas solucdes:

o Estratégia: define-se 0 objetivo e para quem se quer comunicar (USUario);
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Especificacdo: quais serdo as caracteristicas do sistema;

Estrutura: hierarquia de paginas, navegacao e arquitetura da informacao;
Interface: desenho estrutural das telas, dos menus e formularios;
Superficie: design gréfico.
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Figura 2: Diagrama Os Elementos da Experiéncia do Usuario de Jessé James Garret

A idéia do autor é construir softwares e/ou websites usando uma abordagem de baixo-
para-cima (bottom-up), comegando com conceitos abstratos e chegando a definigdes
concretas, cada vez mais ricas em detalhes. O proprio diagrama se assemelha a um predio,
cujas etapas seriam os andares. A etapa de “estratégia”, por exemplo, seria a fundacao do
prédio e uma alteracdo na mesma afetaria os demais andares. A mudanca na “especificacdo”
alteraria a estrutura e assim por diante.

Isso ndo significa que cada decisdo sobre um plano tem que ser necessariamente feita
antes que se comece a definir o plano subseqiiente. Em certos momentos, € necessario
reavaliar decisdes anteriores e mudar o rumo do projeto. Por isso, é importante que o designer
entre num ciclo constante de avaliacdo para que se identifiquem desvios antes que seja tarde
demais para mudar.

A demanda por mudancas nos planos inferiores pode surgir tanto da propria
organizac&o que esta por tras do sistema, quanto dos proprios usuarios. E prejudicial descobrir
sO depois que 0 projeto esta pronto que 0s usuarios ndo conseguem entender como usar um
determinado recurso do sistema ou encontrar informacdes especificas que ele oferece.

Resumindo a metodologia empregada, primeiro foi preciso entender as motivacdes do
projeto e seu publico-alvo. Depois foram esbogadas alternativas que foram testadas com
alguns usuarios. O resultado foi analisado e as li¢bes aprendidas foram incorporadas a novos
esbocos. Essa técnica se repete enquanto os esbocos véo ficando cada vez mais detalhados,
até se chegar ao produto final; considerando o tempo desejavel e recursos disponiveis para a
finalizagdo do mesmo.
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Estrutura

Seguindo a metodologia apresentada por Garrett, a parte da estrutura equivale
a arquitetua da informacédo e design da interacdo. Portanto, apds apresentar as
caracteristicas do sistema e uma primeira definicdo de conteudo, foi elaborada a
estrutura do programa seguindo as defini¢des da Arquitetura da Informacao (Al).

Por ser uma area ainda em processo de desenvolvimento, sdo escassas as defini¢cdes
claras sobre Al e o profissional que a desenvolve. Podemos considerar a Al como um
processo de criar ferramentas que facam a mediacao entre os usuarios e a informacgéo. A Al
deve se preocupar com trés elementos basicos: contetido, contexto e usuarios.

e Conteldo - qual é o universo de contetido disponivel para o produto e suas
particularidades;

e Contexto — quais sdo 0s objetivos a serem atingidos, a situacao de uso, 0
posicionamento da concorréncia, tempo e recursos disponiveis para o projeto;

e Usuérios - quem s&o 0s usudrios (potenciais ou reais), 0 que eles esperam, quais sao
seus interesses e necessidades.

Para auxiliar na construcao da hierarquia das paginas, foi criado um diagrama (vide
figura 3) que se baseia no Vocabulario Visual para Arquitetura da Informacéo e Design da
Interacdo de Jesse James Garret'. Seu objetivo ndo é descrever absolutamente toda a interagéo
possivel do ususario, nem tdo pouco especificar todos os rétulos que serdo usados nos menus,
mas sim permitir a visualizacdo do plano conceitual e da estrutura da informacéo.

] niertaces aesemvanton:

Figura 3: Diagrama da estrutura do sistema

O vocabulario é baseado em um modelo conceitual simples que engloba arquitetura de
informac&o e design da interacéo: o sistema mostra caminhos ao usuario; o usuario move-se
ao longo destes caminhos por meio de agdes; estas acdes fazem, entdo, com que o sistema
gere resultados.

! Disponivel em <http://jig.net/ialvisvocab/>
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Interface e superficie

Uma vez definida a estrutura da informacé&o, é preciso definir a estrutura de interacéo
com a mesma (menus, links, busca e etc) e a aparéncia final das paginas. Se antes havia
énfase na macro-estrutura do sistema, agora o foco € nas particularidades das paginas
individuais e nos seus componentes.

No passo anterior foi definida a estrutura dos menus de navegacao, mas ainda nao
havia, por exemplo, indicagfes se nas paginas localizadas no segundo nivel da hierarquia
estaria disponivel também o menu do primeiro nivel, ou se haveria uma opgéo para voltar ao
mesmo. Além disso, pressupfe-se que existam ligacGes entre as paginas além das oferecidas
pelo menu de navegacao, que ndo precisam obedecer & hierarquia instituida. E nesta fase que
serdo definidos esses e outros detalhes relativos a forma como se da a apresentagéo da
informacao e a interagdo com a mesma.

Para permitir a manipulacdo rapida dos elementos essenciais das paginas e a avaliacdo
imediata do funcionamento, foi empregada a técnica de construcdo de wireframes. O
wireframe é um documento que especifica os elementos da pagina, seu posicionamento na
tela sem se preocupar com a forma exata que eles serdo exibidos ao usuario (tipografia, cores,
formas etc). Quando ocorre interacdo de formularios (botdes, caixas de entrada de texto etc),
esses elementos sdo também adicionados.

Conforme ja mencionamos, “o design orienta a interacdo entre usuério e artefato, e o
dominio do design é o dominio da interface”. A finalidade é criar uma interface que facilite a
organizacao e acompanhamento das tarefas necessarias a realizacdo de um evento. Nos
esbocos das telas procurou-se desenvolver uma interface amigavel com os usuarios; a idéia
foi sequir uma estrutura ndo muito convencional. O objetivo foi que a disposi¢do dos menus,
formularios, caixas de texto fossem visualizadas de forma mais intuitiva, que 0s usuarios
pudessem movimentar esses atributos com certa facilidade e escolher quais elementos
permaneceriam presentes nas telas.

A objetivo foi criar uma interface amigavel e intuitiva, que os usudrios identificassem
pelas cores e disposicdo dos elementos das paginas as diferentes apresentacdes das atividades
referentes a producéo de eventos. Uma das principais dificuldades dos profissionais de
eventos é o preenchimento de formularios cansativos que dificultavam a identificacdo das
prioridades e prazos das tarefas a serem cumpridas.

A partir dessas observac@es iniciamos a construcdo de varios esbocos, confeccéo de
wireframes e posteriormente a definicao da interface final com a identificacdo dos
elementos nas paginas. A interface é composta por dois menus: superior e inferior. O
“menu inferior” equivale as opcdes da area comum onde o acesso é liberado a todos os
usuérios. E o “menu superior” refere-se a area restrita do sistema, onde apenas alguns
usuarios terdo acesso.

A idéia foi separar as atividades do sistema, enquanto no menu inferior estdo
disponiveis as sessdes comuns ao funcionamento da empresa, como: eventos, contato,
modelos, noticias e reunides. O menu superior equivale as atividades especificas para a
organizacdo dos eventos da empresa como: tarefas, inscricdes e controle de equipe.
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Apobs a escolha da interface, foi iniciada a fase de elaboracdo das paginas e
definicdo do projeto grafico: utilizacdo de icones, posicionamento dos elementos, cores,
tipografia, entre outros. Na seqliéncia, iniciou-se o processo teste do sistema, tomando-se
como piloto a Associacdo Projeto Aguas do Rio Doce. No proximo item serdo
apresentadas as etapas desse processo.
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Figura 4: Modelo de tela

Implantacio do Sistema - Projeto Aguas do Rio Doce

Desde outubro de 2004, a Associagdo Projeto Aguas do Rio Doce, uma organizagéo
ndo governamental, sem fins lucrativos, realiza atividades de informacéo, educacéo,
treinamento e capacitacdo, mobilizagdo e sensibilizacdo publica, articulacdo e marketing, em
varias areas do conhecimento, além de estimular o desenvolvimento de pesquisas e outros
trabalhos técnico-cientificos. Sua area de atuacdo é a Bacia Hidrogréafica do Rio Doce,
localizada nos estado do Espirito Santo e Minas Gerais.

Atualmente, conta com o0s seguintes instrumentos proprios de auxilio ao
desenvolvimento de suas atividades: Revista Aguas do Rio Doce; Portal na Internet
(www.aguasdoriodoce.com.br); Boletim Eletronico e o Férum das Aguas do Rio Doce
(evento anual, cuja 42 edicéo foi realizada em abril de 2008).

Portanto, a Associacdo foi uma boa oportunidade para testar o sistema, pois além de
ser uma instituicdo que necessita de auxilio na organizagdo/informatizacéo dos seus processos
de trabalho, também realiza eventos.

A fase de teste iniciou-se em junho de 2007. O sistema foi elaborado inicialmente para
atender as demandas de uma empresa organizadora de eventos e, por isso, foi preciso realizar uma
nova fase de pesquisa para efetuar as adaptacdes necessarias no projeto antes de executa-lo.

Ap0s algumas semanas de conversa com os coordenadores da Associacao, entrevistas
com alguns usuarios e analise das atividades desenvolvidas pela equipe, foi apresentada uma
nova proposta para o produto e um roteiro para programacao do sistema. Como se trata de
uma Associacdo de &mbito regional, e com escritérios em estados diferentes, optou-se pelo
desenvolvimento de um sistema web. Assim, o sistema auxiliara na integracdo da equipe e na
padronizacao das tarefas desenvolvidas por seus escritorios.
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Na primeira etapa foram programadas as seguintes sessoes:

e Eventos: cadastra e controla os eventos desenvolvidos pela Associacao;

e Contatos: gerencia as informag6es cadastrais do sistema (clientes, parceiros,
fornecedores, e outros);

e Modelos: apresenta os modelos de folheteria e documentos da Instituicdo (papel de
carta, notas fiscais, oficios, planilhas);

e Reunides: controla a agenda da equipe de trabalho;

e Noticias: apresenta as noticias e/ou informac6es de relevancia para toda equipe;
funciona como uma comunicacao interna;

e Tarefas: controla as atividades dos usuarios (prazo, prioridade, classificagdo, entre
outras);

e Inscri¢des: ferramenta que auxilia o cadastro e controle das inscri¢cdes dos eventos;

e Equipe: controla os dados da equipe de trabalho e suas atribuicdes.

Com objetivo de aprimorar a usabilidade e enfatizar a interacdo com a ferramenta,
foram realizadas algumas analises da experiéncia dos usuarios ao longo do desenvolvimento
do sistema. Muito utilizado devido a facilidade de execugdo, o método do percurso cognitivo
é um procedimento rapido e com baixo custo, onde o designer coloca-se no lugar do usuéario e
executa algumas tarefas comuns a utilizacdo do produto. Por sua simplicidade, acaba se
incorporando ao modo de projetar da equipe. E feito espontaneamente, sem necessidade de
planejar uma fase para sua execucdo. Devido ao curto tempo para execuc¢do do projeto, esse
foi o Unico método de andlise de usabilidade implantado na primeira versao do produto.

Portanto, passados alguns meses do langamento da primeira versao, ja se sentia
necessidade de obter feedback direto dos usuarios sobre o funcionamento da ferramenta.
Assim sendo, realizou-se em dezembro de 2007 uma oficina com os funcionarios e
coordenadores da Associacao, e um teste de usabilidade foi aplicado diretamente aos usuarios
do sistema. Para se obter um resultado mais preciso, foi submetido ao usuario um teste
orientado a tarefa. Assim, foi possivel avaliar de forma comparativa as dificuldades de cada
categoria de usuarios. A partir do teste, foram feitas recomendacGes de ajustes no sistema, que
se somaram as observacgdes da equipe de desenvolvimento, as quais foram implementadas na
segunda fase de programacéo do sistema, concluindo, desta forma, a primeira verséo do
produto.

Essa versdo foi disponibilizada para 0s usuarios, nesse caso, a equipe do Projeto
Aguas do Rio Doce, durante o primeiro semestre de 2008. Ao longo desse periodo, pequenos
ajustes foram feitos para resolver eventuais problemas relatados pelos usuarios. Muitas dessas
observacdes auxiliaram na solucdo de eventuais problemas de usabilidade do sistema.

A utilizagdo do sistema como apoio ao processo de organizacdo de eventos foi testado
na realizacdo do 4° Férum das Aguas do Rio Doce, que ocorreu no periodo de 02 a 05 de abril
de 2008, no municipio de Linhares/ES. Como citado acima, trata-se se um dos maiores
eventos sobre Recursos Hidricos do Brasil, e foi possivel analisar a utilidade da ferramenta
em uma situacdo real. Com essas informacdes iniciou-se a programacao da segunda versdo da
ferramenta.
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Concluséao

Inspirado em metodologia apresentada por Garret (2003), propde-se e implanta-se, em
nivel de teste, sistema voltado para auxiliar a Gestdo de Eventos, considerando as fases de
planejamento, execucdo e avaliacdo. Com base nisso, o trabalho demonstra a
importancia do Design nesse contexto, ressaltando o papel do designer como
facilitador do processo de producao.

Embora alguns autores destacam a utilizacdo de processos ideais para o
desenvolvimento de produtos dessa natureza, muitas vezes o contexto no qual esses
projetos ocorrem apresenta limitacdes para a aplicacdo de determinadas praticas.
No entanto, parte do trabalho do designer é justamente adaptar o processo de

desenvolvimento do sistema a realidade, e garantir uma maior adequacdo dos
produtos aos seus USUArios.
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