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RESUMO

O mercado criativo tem mostrado um crescimento significativo dentro da economia
brasileira. Essa emerséo reflete diretamente no surgimento de iniciativas publicas e
privadas para fomentar a industria criativa. E foi nesse cenario que surgiu a
FEIRICA, uma feira que ocorre em Jodo Pessoa - PB algumas vezes durante o ano
e impulsiona a economia criativa local, incentivando a comercializacao de produtos e
servicos de produtores criativos da regido e gerando entretenimento ao seu publico.
O entretenimento € uma das industrias mais rentaveis e em crescimento, iSSo
somado a multidisciplinaridade da Engenharia de Producédo, gera um novo campo de
estudo: a Engenharia de Entretenimento. Entendendo que o profissional dessa area
atua diretamente no planejamento e gerenciamento de projetos para essa industria,
0 conhecimento em gestdo de projetos se torna indispensavel. O Project
Management Institute (PMI) com intuito de gerar conhecimento a respeito da gestéo
de projetos criou o Guia de Melhores Praticas de Gerenciamento de Projetos —
PMBOK, que divide o gerenciamento de projetos em areas. Ao considerar cada
edicdo da FEIRICA como um projeto, essa pesquisa busca comparar 0s processos
existentes nesse projeto com as areas apontadas pelo PMBOK. Para sua execucao,
na primeira fase do trabalho fez-se uma revisdo da literatura, na fase 2 um
aprofundamento a cerca da FEIRICA e seus processos através de entrevistas e
documentos, ja na fase final a comparacdo dos processos e com as areas do

PMBOK, atingindo o objetivo determinado.

Palavras-chave: Engenharia de Entretenimento, Economia Criativa, Gestao de
Projetos, PMBOK.



ABSTRACT

The creative market has shown significant growth within the Brazilian economy. This
emersion reflects directly on the emergence of public and private initiatives to
encourage the creative industry. It was in this scenario that FEIRICA was born, a fair
that takes place in Jodo Pessoa - PB some times during the year and boosts the
local creative economy, encouraging the commercialization of products and services
of creative producers of the region and generating entertainment for its public.
Entertainment is one of the most profitable and growing industries, coupled with the
multidisciplinarity of Production Engineering, generates a new field of study:
Entertainment Engineering. Understanding that the professional of this area acts
directly in the planning and management of projects for this industry, the knowledge
in project management becomes indispensable. The Project Management Institute
PMI to generate knowledge about project management has created the Project
Management Body of Knowledge - PMBOK, which divides project management into
areas. In considering each issue of FEIRICA as a project, this research seeks to
compare the existing processes in this project with the areas pointed out by the
PMBOK. For its execution, in the first phase of the work a review of the literature was
made, in phase 2 a deepening about FEIRICA and its processes through interviews
and documents, already in the final phase the comparison of the processes and with
the areas of the PMBOK, reaching the determined goal.

Key-words: Entertainment Engineering, Creative Economics, Project Management,
PMBOK.
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1. INTRODUCAO

O entretenimento ainda € um ramo pouco explorado pela Engenharia de
Producgdo. Segundo Gongalves, Friques e Nunes (2013) a Engenharia de Producédo
€ uma das especialidades compostas por disciplinas que guardam conteddo com
maior afinidade com segmentos do entretenimento. As autoras ainda afirmam que
alguns cursos superiores foram concebidos no intuito de formar engenheiros
capazes de atuar nessa area, a exemplo disso cita-se o curso de bacharelado em
Engenharia de Produgdo com énfase em produgéo cultural da UNIRIO e o curso de
especializacdo em Engenharia de Producdo Aplicada ao Entretenimento do
Departamento Industrial da PUC-Rio. Além desses o0s cursos de graduacéo,
mestrado e doutorado em Engenharia e Producdo da UFRJ j& integraram a grade
oficial a disciplina de Engenharia de Entretenimento.

Em 2017, durante a Assembleia Geral do Encontro Nacional de Engenharia
de Producédo, em Joinville - SC, a Gestdo da Criatividade e do Entretenimento foi
lancada como subarea da Engenharia de Producdo, encaixada na area de
Engenharia Organizacional. Unindo-se a isso, os crescentes debates a respeito do
desenvolvimento econdmico em torno de expressées como a Economia Criativa
apresentam ao engenheiro de producdo um novo nicho de atuacdo, gerando a
necessidade desse profissional em atender as demandas das atividades
econOmicas desse campo.

Economia Criativa € um conceito novo, ndo possuindo uma definicdo pronta e
Gnica sobre o termo. Howkins (2001) afirma que a economia criativa surgiu da
relacdo entre economia, como ciéncia que controla a producéo, distribuicdo e o
consumo de bens e servigos, e a criatividade. De acordo com a Conferéncia das
Nacdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento - UNCTAD (2010, p.10) a
economia criativa € "um conjunto de atividades econdmicas baseadas em
conhecimento, com uma dimenséo de desenvolvimento e interligacdes cruzadas em
macro e micro niveis para a economia em geral."

Dados do Firjan (2016) apontam que entre 2013 e 2015 a participagdo da
industria criativa no PIB brasileiro cresceu de 2,56% para 2,64%, isso resultou numa

riqueza de R$ 155,6 bilhdes para a economia brasileira em 2015. E importante
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destacar que esse crescimento aconteceu em um periodo em que O pais se
encontrava em crise econdomica.

E nesse cenario que surge a FEIRICA em Jodo Pessoa - PB, uma feira que
ocorre algumas vezes durante o ano e fomenta a economia criativa local,
incentivando a comercializacdo de produtos e servicos de produtores criativos da
regido e entretenimento do seu publico. Com seu inicio em Janeiro de 2016, o
evento ja teve 10 edicdes.

De acordo com Camargo (2018) projeto é definido como um esforco
possuindo inicio, meio e fim, realizado com finalidade de criar um resultado exclusivo
e devem ser gerenciados de maneira soOlida e eficiente, independente do seu
tamanho. Dentro dessa premissa, observa-se que cada edicdo da FEIRICA pode ser
caracterizada como um novo projeto e possui a necessidade de ser gerenciada de
forma consistente com intuito de atingir o objetivo definido por sua organizacao.

Foi com o propdsito de criar informacgdes que auxiliassem o desenvolvimento
de projetos e que possibilitasse um melhor gerenciamento deles que o PMI (Project
Management Institute) desenvolveu o Guia de Melhores Préaticas de Gerenciamento
de Projetos (Project Management Body of Knowledge - PMBOK) (SPUDEIT e
FERENHOF, 2017). O PMI (2017) define gerenciamento de projetos como o ato de
pér em pratica os conhecimentos, habilidade, ferramentas e técnicas as atividades
do projeto com intuito de cumprir 0s seus requisitos. Além disso, ele divide o
gerenciamento de projetos em 10 areas de conhecimento descritas em termos dos
processos que as compdem.

Diante disso, o entendimento da presenca dessas areas e a forma como elas
se apresentam dentro de um projeto se tornam cruciais para uma melhor gestao,
facilitando uma futura aplicacdo de metodologias de gerenciamento, uso de

ferramentas e adocao de novas técnicas.

1.1 Justificativa

Tendo em vista o crescimento do campo de atuagdo do Engenheiro de
Producdo e sua multidisciplinaridade, € possivel afirmar que a Engenharia de
Producao esta percorrendo setores jamais explorados por engenheiros antes. Com o

avanco do tempo, a Engenharia de Produgdo vem incorporando novos nichos de
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atuacdo. Em 2017 que foi lancada a nova subérea da Engenharia de Producéo, a
Gestdo da Criatividade e do Entretenimento. Por isso a analise dos processos de
uma feira de economia criativa, que visa a movimentacdo da economia local e o
entretenimento de consumidores faz com que se tornasse ainda mais evidente a
necessidade de um Engenheiro de Producao na gestao de projetos dessa natureza.

Segundo Gongalves, Friques e Nunes (2013), a Economia Criativa, Economia
da Cultura e Economia do Entretenimento sdo temas em ascensdo e existe uma
necessidade de profissionalizacdo no ramo da engenharia de producao e criacao de
novas tecnologias e estratégias educacionais para responder as demandas das
atividades econbmicas pertencentes a esses campos. Closs e Rocha-de-Oliveira
(2017) afirmam que “a Economia Criativa vem sendo considerada um pilar
estratégico de desenvolvimento para os diversos paises e continentes no presente
século.” E isso é percebido quando Pol (2007 apud MORELLI-MENDES e ALMEIDA,
2016) mostra que em 2006, o comércio de bens criativos somou US$ 407 bilhdes —
em um periodo em que a economia do mundo apresentou um decréscimo de 12%,
contra US$ 205 bilhdes do ano de 2002. Em 2010 a UNCTAD (Conferéncia das
NacbGes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento) registrou US$ 592 bilhdes,
provando que o mercado criativo continuou a crescer independentemente da crise.

Diante desse contexto a pesquisa justifica-se pela necessidade de fomentar
estudos nessa area de atuacdo e o fato da economia criativa e 0 entretenimento
serem mercados que demonstram constante crescimento.

A escolha desse setor se deu devido o forte interesse do pesquisador em
atuar na éarea, por notar que a Engenharia de Entretenimento ainda € pouco
explorada e ver nela uma oportunidade de desenvolvimento profissional.

O estudo em questdo sera de grande importancia, pois a partir do momento
que se torna possivel verificar as areas tipicas do gerenciamento de projetos em
projetos de entretenimento ficara mais facil ter uma visdo da atuagdo do engenheiro
de producéo em projetos dessa natureza.

As responsaveis pela FEIRICA também se beneficiardo deste estudo, pois a
partir do momento que se visualizam os processos existentes na feira com o olhar
voltado para seu gerenciamento, torna-se possivel uma melhor compreenséo e

gestdo do proéprio projeto. Além do beneficio as organizadoras do evento, o
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pesquisador sera beneficiado ao colocar em pratica os conhecimentos em Gestao
de Projetos evoluindo como profissional.

Dessa forma, a fim de promover um melhor gerenciamento de eventos
futuros, a pesquisa buscou responder como seria possivel comparar 0S processos
existentes em um projeto de um evento de economia criativa (FEIRICA) com as

areas de gerenciamento de projetos definidas pelo PMBOK?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Comparar os processos de projeto de uma feira de economia criativa
(FEIRICA) com as areas do PMBOK.

1.2.2 Objetivo Especifico

e Levantar as possibilidades de atuacdo da Engenharia de Producdo na
IndUstria do Entretenimento;

e Entender e compreender as areas do PMBOK;

e Elencar os processos desenvolvidos para organizacao do evento FEIRICA;

e Relacionar os processos existentes na FEIRICA com areas definidas pelo
PMBOK.

1.3Estrutura do Trabalho

Nesta secdo apresenta-se de forma resumida o contetido de cada capitulo de
forma a garantir o entendimento da sequéncia légica utilizada neste trabalho bem
como sua interdependéncia.

No primeiro capitulo € apresentada a introducdo, sédo apresentados 0s
objetivos (geral e especifico) seguidos da justificativa do trabalho.
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No capitulo dois, apresenta-se a revisdo bibliografica sobre os seguintes
assuntos: engenharia do entretenimento; gestdo de projetos; PMBOK e economia
criativa.

No capitulo trés foram apresentadas a classificacdo da pesquisa e as etapas
utilizadas na pesquisa para realizacéo do trabalho.

No quarto capitulo sdo apresentados o0s resultados obtidos através
procedimentos estabelecidos no capitulo anterior.

Enfim, no quinto capitulo estdo exibidas as conclusdes e consideracdes finais

do trabalho.



17

2. APORTE TEORICO

Este capitulo tem como temas de discussao a Engenharia de Entretenimento,
Projetos e conhecimentos a respeito do seu gerenciamento e o Guia PMBOK, além
também de abordar o assunto de Economia Criativa. Buscou-se expor o essencial
destes temas para fundamentar os resultados propostos a partir dos objetivos geral

e especificos.

2.1 Engenharia do Entretenimento

Para Kamel e Souza (2013) o entretenimento € aquilo que nos estimula,
encoraja ou gera uma condi¢do prazerosa. A industria do entretenimento abrange
diversas vertentes, como: televisdo, filmes, mdusica, danca, publicacdes,
performances, parques tematicos, jogos e multimidia. E envolve a unidade entre
diversas disciplinas para determinar um universo complexo de competéncias
(GONCALVES et al, 2015).

As oportunidades geradas por essa industria ndo podem ser negligenciadas
pois vinculam atividades no qual o desenvolvimento depende da atencdo de um
elevado nuamero de profissionais nos processos de planejamento, producéao,
execucao e pos-producdo (GONCALVES, FRIQUES e NUNES, 2013) e como € de
competéncia da Engenharia de Producédo o projeto, a modelagem, a implantacao, a
operacdo, a manutencao e a melhoria de sistemas produtivos integrados de bens e
servicos, envolvendo homens, recursos financeiros e materiais, tecnologia,
informacdo e energia (ABEPRO, 1998), dessa forma o0s conhecimentos da
engenharia é essencial para a formacdo de novos profissionais para 0s exercicios
das mais variadas tarefas na cadeia produtiva da induUstria criativa e do
entretenimento (GONCALVES, FRIQUES e NUNES, 2013) .

Segundo Savastano (2008) é notavel que o mercado do entretenimento vem
se mostrando como o0 grande motor econdémico. Considera-se que producdes
culturais e megaeventos necessitam de planejamento, supervisdo, elaboracéao,
coordenacdo de projetos, analise de sistemas, produtos e processos, controle

financeiro, prevencdo de riscos, segurangca e qualidade, para que nao existam
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perdas humanas e materiais, areas de atuacdo dos engenheiros de producéo
(GONCALVES et al, 2015).

De acordo com Kamel e Souza (2012, p. 296): “A unido dos conhecimentos
da Engenharia de Producdo e da Economia da Experiéncia pode ajudar a

desenvolver atividades de entretenimento como produtos de experiéncia”

2.2 Projetos

Sao muitas as definicbes de projetos, por se tratar de um conceito aplicado
em diversas areas, sejam elas académicas ou profissionais.

Para Thiry-Cherques (2008, p. 15) “projeto € uma organizacéao transitéria, que
compreende uma sequéncia de atividades dirigidas a geracdo de um produto ou
servico singular em tempo dado.” A ISO 10006 afirma que um projeto trata-se de um
processo unico, consistindo de um grupo de atividades coordenadas e controladas
com datas de inicio e término, realizado para obtencdo de um objetivo de acordo
com 0s requisitos especificos, contendo limitagcdes de tempo, custo e recursos. Ja o
PMI (2017) diz que um projeto é um esfor¢co provisorio para se criar um produto,
servico ou resultado Unico.

Dessa forma, o projeto pode ser considerado como um apanhado de
atividades em prol de um objetivo comum, provindo de uma demanda interna e/ou
externa a organizacdo, que tem necessidade de recursos especificos e possui inicio
e fim determinados (SILVA; MATAMOROS, 2012).

Segundo Keeling e Branco (2014) os projetos apresentam as mais variadas
formas e tamanhos, podendo ser de curta duracdo, com custos baixos e recursos
minimos, porém podendo ser também de médio a longo prazo, com elevados
orcamentos e grandes recursos materiais ou humanos.

Vargas (2009) afirma que os projetos podem ser executados em basicamente
todas as areas de conhecimento do homem, desde trabalhos administrativos,
estratégicos e operacionais até na prépria vida pessoal de cada individuo.

Todos os projetos, de acordo com Keeling e Branco (2014), apresentam
caracteristicas em comum as seguintes caracteristicas:

¢ Sao empreendimentos independentes;

e Possuem propédsito e objetivos especificos;
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e Tem duracéo limitada (inicio e fim bem definidos);
e Entregam um resultado Unico;

e Recursos proprios; e

e Administracao e estrutura administrativa préprias.

O PMI (2017) ainda diz que um projeto pode envolver apenas um individuo ou
um grupo, apenas uma unica organizacao ou inUmeras unidades organizacionais de
multiplas organizacgdes.

Cavalcanti e Silveira (2016) dizem que o sucesso de um projeto depende
diretamente do envolvimento das partes interessadas, estas sdo pessoas ou
organizacdes que estdo envolvidas ou que tenham seus interesses afetados de
forma positiva ou negativa pelo desenvolvimento e conclusdo do projeto. A
importancia é dada devido a influéncia direta ao projeto, as entregas e os membros
da equipe. A Figura 1 mostra um exemplo de érbita das partes interessadas, onde é
possivel perceber que existem partes bem proximas ao Gerente de Projeto, que se
encontra no centro precisa construir uma relagdo com cada parte interessada. A lista

de partes interessadas néo se restringe a essas, podendo ser mais extensa.

Figura 1 - Exemplos de Partes Interessadas

Publico/
Sociedade

Gerente do
Projeto

Outros
Gerentes

Fornecedores

Patrocinador

Fonte: Cavalcanti e Silveira (2016)
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Conforme Xavier (2016), com a finalidade de melhorar o planejamento,
execucao, monitoramento e controle do projeto, ele € dividido em fases e o ciclo de
vida do projeto € tido como o conjunto dessas fases, geralmente em sua sequéncia
de execucdo. Na pratica, a definicdo e diferenciacédo das fases do projeto possuem
ligacdo direta com o que sera gerado ao final, seja um produto ou servico. Com a
finalidade de compreensdo do conceito, a Figura 2 apresenta o ciclo de vida

genérico de um projeto, o nivel relativo de esforco e o tempo dedicado a cada fase.

Figura 2 - Esforco de ciclo de vida de projeto

Termo de Documentos
abertura Entregas de projeto
Esforco do projeto Plano-base aceitas arquivados
A j ; ; ;
> Tempo
Iniciagdo Planejamento Realiza¢do Encerramento

Fonte: Gido, Clements e Baker (2018)

Na iniciacdo (primeira fase) é feita a definicdo do projeto e sua abertura. Na
fase de planejamento € definido o escopo, identificam-se recursos e riscos,
desenvolve-se a programacao e orcamento. Na terceira fase, a realizagéo, o plano
de projeto € executado produzindo as entregas do projeto a fim de atingir os
objetivos definidos. A fase de encerramento é onde ocorrem as avaliacdes do
projeto e identificadas as licbes aprendidas, que auxiliam a busca pela melhoria de

desempenho de futuros projetos (GIDO, CLEMENTS e BAKER, 2018).
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2.2.1 Gestéao de Projetos

Relatos demonstram que desde o inicio da civilizacdo os projetos vém sendo
executados, e como exemplos histéricos de gerenciamento de projetos pode-se citar
a construcéo das piramides do Egito, o Templo de Salomé&o, a Grande Muralha da
China, a Torre Eiffel, o Colisseum, o Pantheon, a Bomba Atémica e a Ida do Homem
a Lua. (MARCONDES, 2018)

De acordo com Maximiano (2007), o gerenciamento de projetos se
desenvolveu juntamente com as técnicas de gestdo organizacional apresentadas por
Taylor, apresentando para sociedade o que é tido como o primeiro trabalho da
administracdo cientifica que se entendia como um método para administrar o tempo
das tarefas, controlando o tempo e o custo.

Mas foi no inicio da década de 60 que o gerenciamento de projetos foi
formalizado como ciéncia. A partir desse ponto as organizacdes dos mais diversos
ramos comecaram a perceber o beneficio do trabalho organizado com os
conhecimentos de projetos e ansia por interacdes com diferentes departamentos e
profissées (TORREAQ, 2007).

Para Reis (2011) atualmente, os projetos possuem grande complexidade
técnica, além de exigirem variedade de habilidades. Para trabalhar com essas
caracteristicas da mesma maneira que com as incertezas intrinsecas aos projetos,
novas maneiras de gestdo de projetos se desenvolveram. Ainda sobre a atual
situacdo da gestdo de projetos Marcondes (2018) afirma que o gerenciamento de
projetos esta cada vez mais sendo aceito, disseminado e presente em volta de todas
as areas e organizacdes. Milhares de profissionais e investimentos sédo aplicados e
envolvidos de forma direta com a gestéo de projetos.

Gerenciamento de projetos é a aplicacdo de conhecimentos, habilidades,
ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de cumprir 0s seus
requisitos. O gerenciamento de projetos é realizado através da aplicacdo e
integracdo apropriadas dos processos de gerenciamento de projetos
identificados para o projeto. O gerenciamento de projetos permite que as
organizacbes executem projetos de forma eficaz e eficiente (PMI, p.10,
2017).

Segundo a OGC (2009) gestdo de projetos é o planejamento, delegacao,

monitoramento e controle de todos o0s aspectos do projeto, assim como a motivagao
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dos envolvidos para alcancar os objetivos do projeto dentro dos critérios de
desempenho esperados de tempo, custo, qualidade, escopo, riscos e beneficios.

Na tentativa de balancear todos os critérios de sucesso para um bom
gerenciamento de projetos, definiram-se quatro aspectos fundamentais de qualquer
projeto: escopo, tempo, custo e qualidade, como mostra a Figura 3. Fica claro que
ndo se pode satisfazer todos esses aspectos sem a realizacdo de uma andlise
criteriosa da quantidade de trabalho envolvido, o tempo existente, a disponibilidade e
guantidade de recursos e das exigéncias de qualidade. A partir disso criou-se um
modelo representado por um triangulo equilatero, cuja alteracdo de um dos lados
afeta os demais, que passam a sofrer as consequéncias dessa alteracdo. Sendo
assim a definicdo de sucesso de um projeto continua intrinsecamente ligado aos
critérios do triangulo (CAVALCANTI E SILVEIRA, 2016).

Figura 3- Tridngulo das Restricdes em Gerenciamento de Projetos
TEMPO

ESCOPO CUSTO

Fonte: Cavalcanti e Silveira (2016)

De acordo com FIRMINO (2005), a gestdo de projetos apresenta diversas

vantagens, tais como:

e Redugao do aparecimento de “surpresas” no decorrer da execugao dos
trabalhos, devido ao processo de documentacdao e compartilhamento de
licbes aprendidas;

e Possibilita o desenvolvimento de diferenciais competitivos e novas
técnicas com alto valor agregado, a partir do desenvolvimento de
metodologias adaptadas para nichos de negocio especificos, tendo como

base as melhores préticas utilizadas no mundo todo;
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e Antecipacdo das situacOes desfavoraveis que poderdo ser encontradas,
para que agbes preventivas e corretivas possam ser executadas antes que
essas situacoes se transformem em problemas reais;

e Adaptacédo do trabalho ao mercado consumidor e ao cliente;

e Agiliza as decisdes, ja& que as informagbes estdo estruturadas e
disponibilizadas;

e Documentacéao e facilidades frente as estimativas para futuros projetos; e

e Oferece uma importante ferramenta de compartihamento de
conhecimento organizacional para toda a instituicao.

Vargas (2009) afirma que dentre as vantagens do gerenciamento de projetos

a principal é que ele ndo é restrito apenas para projetos gigantescos, complexos e
custosos, ele pode ser aplicado em projetos de qualquer complexidade, tamanho,
orcamento, em qualquer area.

Conforme diz o PMI (2017) a gestdo de projetos eficaz auxilia individuos,
grupos e organizacgoes a:

e Atingirem os objetivos do negécio;

e Atender as expectativas das partes interessadas;

e Serem mais previsiveis;

e Aumentarem suas condi¢cdes de sucesso;

e Entregarem os produtos certos no momento certo;

e Solucionarem problemas e questdes;

e Responderem a riscos rapidamente;

e Otimizarem a utilizagdo dos recursos organizacionais;

e |dentificarem, recuperarem ou eliminarem projetos com problemas;

e Gerenciarem restricbes (por exemplo, escopo, qualidade, cronograma,

custos, recursos);

e Balancearem a atuacao de restricdes do projeto (por exemplo, 0 aumento
de escopo pode aumentar custos ou o0 prazo); e

e Gerenciarem melhor as mudancas.

A pessoa responsavel pela realizacéo dos objetivos do projeto é o gerente de
projetos. E papel dele aumentar a efetividade do time do projeto, como também
garantir para as partes interessadas um resultado satisfatorio (CAVALCANTI E
SILVEIRA, 2016). O PMI (2017) afirma que é de responsabilidade do gerente de
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projetos o atendimento das necessidades de tarefas, necessidades de equipe e

necessidades individuais, além de apresentar como competéncias o conhecimento

sobre o0 gerenciamento, a capacidade de fazer e realizar a aplicacdo do

conhecimento, e por fim o comportamento na execucdo do projeto, através das

atitudes, da personalidade e da lideranca. No que diz respeito as habilidades

Trentim (2014, p.35) diz que "dentre as habilidades necessarias ao gerente de

projeto, é praticamente unanime que as habilidades de comunicagdo sdo as mais

importantes.” Mas Cavalcanti e Silveira (2016) agrupa as habilidades do gestor de

projetos em 4 categorias: Gestdo de Pessoas, Gestdao do Ambiente de Projeto,

Administracdo e Conhecimentos Técnicos, como apresentado na Quadro 1:

Quadro 1 - Habilidades do Gestor de Projetos

Categoria

Gestao de Pessoas

Habilidades
Capacidade de liderar motivar e
influenciar;
Capacidade de
efetivamente;
Capacidade de negociar, resolver
conflitos e tomar decisoes;
Capacidade de desenvolver senso
de confianca e entrosamento no
time;
Capacidade de aconselhamento
(coaching).

comunicar-se

Gestdo de Ambiente do Projeto

Nocodes de cultura e comportamento
organizacional;

Capacidade de percepcdo do
ambiente de negdcios;

Capacidade de identificar partes
interessadas e gerenciar seus
interesses;

Consciéncia e respeito as diferencas
culturais em
equipes multidisciplinares ou
internacionais; capacidade de
perceber os aspectos culturais e
politicos do contexto do projeto.

Administracéo

Conhecimentos e competéncias em
gestao de projetos;

Conhecimentos em gerenciamento
financeiro;

Sobre legislacdo de contratos,
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trabalhista e fiscal,

e Nocdes de logistica;

e Nocdes de planejamento estratégico
e operacional,

e Capacidade de comunicagao
eficiente com as partes interessadas.

e Aplicacdo de conhecimentos técnicos
da area de aplicacédo do projeto para
Conhecimentos Técnicos a supervisdo da qualidade e corregéo
do trabalho do projeto visando
atender as necessidades do cliente.

Fonte: Adaptado de Cavalcanti e Silveira (2016)

Drucker (2006 apud GUERRA et al., 2016) afirma que como a gestdo de
projetos € uma atividade fundamental para a execugcdo e sucesso dos projetos,
atualmente existem varias metodologias para fazer essa gestdo, e a escolha correta
desta metodologia influencia diretamente nos resultados esperados para o projeto.
Dentre as diversas metodologias pode-se citar o Prince2, uma metodologia britanica
estruturada em principios, temas, processos e ambiente de projeto, que tratados
com conjunto, resultam em um ambiente controlado (OGC 2009). Outro método de
gestdo de projetos encontrado na literatura é a da International Project Management
Association (IPMA) que visa um bom gerenciamento a partir de trés areas de
competéncia de um bom gestor de projetos: contextuais, comportamentais e
técnicas (SANTOS, SANTOS e SHIBAO, 2017). Das mais atuais metodologias
podem-se citar a Metodologia &gil, que segundo Layton (2012 apud BENZECRY,
2017) é um modelo de gestdo que foca em entregas adiantadas com valor
agregado, melhora continua dos produtos e processos do projeto, escopo flexivel,
equipe comprometida e produtos entregaveis testados e cumprindo as necessidades
dos clientes. E uma das mais antigas e tradicionais formas de gestédo de projetos é a
utilizacdo do Guia PMBOK, que estrutura o gerenciamento em 10 areas de
conhecimento compostas por 49 processos organizados em 5 grupos de processos

(PMI, 2017).

2.2.2 PMBOK
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Segundo Spudeit e Ferenhof (2017) o PMI (Project Management Institute)
surgiu a partir da uniao de um grupo de gerentes de projetos que comegaram a
compartilhar informacdes relevantes ao sucesso e fracasso na gestdo de projetos
com a finalidade de pensar em orientacdes que auxiliassem o desenvolvimento de
projetos e aplicacdo de conhecimentos, habilidades, técnicas e ferramentas as
atividades do projeto para satisfazer aos seus requisitos. E com isso, criou-se a
primeira versdo do Guia de Melhores Préaticas de Gerenciamento de Projetos
(Project Management Body of Knowledge - PMBOK).

O PMBOK ¢é definido como algo que descreve o conhecimento na
profissionalizagdo do gerenciamento de projetos, incluindo préticas tradicionais
aplicadas, como também praticas inovadoras. Afinal esse conjunto de
conhecimentos esta em constante evolucao (PMI, 2017).

O principal objetivo do PMBOK ¢ identificar e sintetizar os conhecimentos,
visbes e préticas aplicaveis a boa parte dos projetos na maior parte do tempo, de
maneira que a aplicacdo correta dessas habilidades, ferramentas e técnicas
contribuam para um crescimento das chances de sucesso de diversos tipos de
projetos (RIBEIRO JUNIOR e SILVA, 2006).

Para o PMI (2017) os processos de gerenciamento de projetos sao agrupados
em cinco grupos de processos, cada grupo com a finalidade de atingir os objetivos
especificos do projeto, séo eles:

e Grupo de processos de iniciagao - processos que definem um novo projeto ou
uma nova fase de um projeto existente, por meio da obtencéo de autorizagcéo
para iniciar o projeto ou fase.

e Grupo de processos de planejamento - processos que definem o escopo do
projeto, refinam os objetivos e definem a linha de acdo fundamental para o
alcance dos objetivos para os quais o projeto foi criado.

e Grupo de processos de execugao - processos que executam o trabalho
definido no plano de gerenciamento do projeto para atender as especificacoes
do projeto.

e Grupo de processos de monitoramento e controle - processos necessarios
para acompanhar, analisar e controlar o progresso e desempenho do projeto,
reconhecer quaisquer areas nas quais serao necessarias mudancas no plano,

e iniciar as mudancas correspondetes.
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e Grupo de processos de encerramento - processos realizados para finalizar ou
fechar formalmente um projeto, fase ou contrato.

O PMI (2017) categoriza os processos em 10 areas de conhecimento. Apesar
de inter-relacionadas, as areas de conhecimento séo definidas de forma separada
do ponto de vista da gestao de projetos. Séo elas:

e Gerenciamento da Integracdo do Projeto - contém o0s processos e as
atividades necessérias para identificar, definir, combinar, unificar e coordenar
os diversos processos e atividades de gerenciamento de projetos. A
integracdo inclui caracteristicas da unificacdo, consolidacdo, articulacdo e
acOes integradoras, que sao fundamentais para a conclusdo do projeto, para
gerenciar com sucesso as expectativas das partes interessadas e atender aos
requisitos.

e Gerenciamento do Escopo do Projeto - compreende 0S processos
necessarios para garantir que o projeto contemple todo o trabalho necessario
para que o mesmo termine com sucesso. Os processos para gerenciar o
escopo, assim como as ferramentas e técnicas de suporte, podem variar de
acordo com a area de aplicacdo e precisam estar bem integrados aos das
outras areas do conhecimento para que o trabalho resulte na entrega do
escopo do produto especificado.

e Gerenciamento do Cronograma do Projeto - inclui o necessario para gerenciar
o término pontual do projeto. O cronograma do projeto disponibiliza um plano
com detalhes de como e quando o projeto vai entregar 0os produtos, servicos
e resultados definidos no escopo do projeto, além de servir como ferramenta
de comunicacéo, gerenciamento das expectativas das partes interessadas e
como base para que relatérios de desempenho sejam emitidos.

e Gerenciamento dos Custos do Projeto - abrange os processos envolvidos em
planejamento, estimativas, orgamentos, financiamentos, gerenciamento e
controle dos custos, de maneira que o projeto possa ser concluido dentro do
orcamento previsto e aprovado. Para alguns projetos de pequeno porte a
estimativa e orcamento estdo diretamente interligados como um processo
anico. O gerenciamento dos custos preocupa-se com 0S custos dos recursos

necessarios para conclusdo das atividades do projeto. Além disso, deve
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considerar o efeito das decisbes de projeto no custo recorrente subsequente
ao uso, manutencao e suporte do produto, servico ou resultado do projeto.
Gerenciamento da Qualidade do Projeto - integra os procedimentos para
incorporacdo da politica de qualidade com relacdo ao planejamento,
gerenciamento e controle dos requisitos de qualidade do projeto e do produto
para atender as expectativas das partes interessadas. Oferece suporte as
atividades de melhoria continua de processos quando realizadas em nome da
organizagdo executante. O gerenciamento da qualidade se aplica a todos os
processos, independente da natureza da entrega, e suas medidas e técnicas
sao especificas do tipo de entrega.

Gerenciamento dos Recursos do Projeto - engloba o0s processos para
identificar, adquirir e gerenciar 0s recursos necessarios para o término bem-
sucedido do projeto, sejam eles fisicos ou recursos de pessoal (humanos).
Ele concentra-se em destinar e usar 0s recursos necessarios para conclusédo
bem-sucedida do projeto, levando em consideracao a eficiéncia e a eficacia.
Gerenciamento das Comunicacdes do Projeto - contém os procedimentos
necessarios para assegurar que as informacdes do projeto sejam geradas,
coletadas, distribuidas, armazenadas, recuperadas, gerenciadas, controladas,
monitoradas e organizadas de maneira oportuna e apropriada. A
comunicacdo bem gerenciada cria uma ponte entre as partes interessadas,
independente das diferengas existentes entre elas.

Gerenciamento dos Riscos do Projeto - abrange os processos de conducéo
de planejamento, identificacdo e analise de gerenciamento de risco,
planejamento de resposta, implementacdo de resposta e monitoramento de
risco em um projeto. Ele busca identificar e gerenciar 0s riscos
desconsiderados pelos outros processos de gerenciamento de projetos, pois
se nao gerenciados os riscos podem comprometer o sucesso do projeto.
Gerenciamento das Aquisicdes do Projeto - compreende 0S processos
necessarios para comprar ou adquirir produtos, servicos ou resultados
externos a equipe do projeto. Engloba acordos que descrevem o
relacionamento entre um comprador e um vendedor.

Gerenciamento das Partes Interessadas do Projeto - Inclui os procedimentos

exigidos para identificar quem pode impactar ou ser impactado pelo projeto,
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analisar as expectativas das partes interessadas e seu impacto no projeto, e
desenvolver estratégias de gerenciamento apropriadas para um eficaz
engajamento nas decisdes e execucao do projeto. Buscam apoiar o trabalho
da equipe do projeto para analisar as expectativas das partes interessadas,
avaliar o grau em que séo afetadas ou afetam o projeto, além de desenvolver
estratégias para envolver as partes interessadas em tomadas de decisfes,

planejamento e execucao do trabalho do projeto.

2.3Economia Criativa

Segundo Newbigin (2010) desde o inicio da humanidade j& se existia o desejo
de criar coisas que fugissem do padrdo normativo, que expressassem um valor
cultural ou até mesmo uma posicdo social, seja através da masica, teatro, artes
visuais e moda. Sendo assim sempre existiram e existirdo pessoas interessadas em
consumir tais coisas e esta € a base da economia criativa.

Apesar de existir desde o inicio da humanidade pode-se dizer que a industria
criativa e/ou economia criativa originou-se por volta de 1990 com a implementacéo
do projeto de governo australiano Creative Nation, mas foi o projeto de fomentar as
indastrias criativas do Partido Trabalhista britanico, no final desta mesma década,

gue a importancia dessa denominacao ganhou forma (MARCHI, 2014).
E nesse contexto que, no final do século XX, discutiu-se a importancia das
“industrias criativas”, que representariam atividades econbmicas que
colocam a criatividade como um elemento essencial em seu processo
produtivo. As atividades criativas ndo s&o, necessariamente, novas, mas
adquiriram uma maior importancia econdbmica e social com o surgimento da
sociedade do conhecimento. Sdo as industrias da musica, do audiovisual,
do design, do software, da moda, da fotografia e de outros segmentos que
lidam com conteldos simbolicos. Esses segmentos se constituiriam em um
componente cada vez mais relevante, na economia contemporanea, por
contribuirem para o desenvolvimento econémico e, também, como veiculos

de identidade cultural das nages. (LIMA, 2005, p. 105).
Para Costa e Souza-Santos (2011) a economia criativa possui como principal

matéria-prima a criatividade, levando em consideracdo atividades relacionadas a
design, moda, arquitetura, artes, produgdo cultural, cinema, turismo, midia entre

outros.
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J& de acordo com a Organizacdo das Nac¢bes Unidas a economia criativa se

encontra no cruzamento das artes, cultura, negécios e tecnologia, contendo o ciclo

de criacdo, producdo e distribuicio de bens e servicos que fazem uso do

conhecimento e da criatividade como suas principais entradas no processo produtivo
(UNCTAD, 2012).

O SEBRAE (2012 apud CASTRO e FIGUEIREDO, 2016) considera quatro

principios norteadores da economia criativa: a importancia da diversidade cultural do

pais; a consciéncia da sustentabilidade como elemento de desenvolvimento local e

regional; a inovagao como portador de desenvolvimento da cultura e das expressdes

de vanguarda; e a inclusdo produtiva como consequéncia de uma economia

cooperativa e solidaria.

Serra (2012) lista como caracteristicas da economia criativa:

O uso da criatividade e dos talentos dos individuos como recursos produtivos
indispensaveis;

A intangibilidade dos produtos e/ou de boa parte dos recursos produtivos;
Introducdo no setor produtor de servigos, salvaguarda a producdo de bens
que refere-se a veiculos de fruicdo necessarios ao processamento e a
utilizacao de seus produtos;

A aproximacao estreita entre a arte e a tecnologia;

A sustentabilidade, pela pequena ameaca que seus produtos exercem sobre
0 meio ambiente;

A multidisciplinaridade provinda da diversidade de talentos e saberes
agregados em seus produtos;

O alto valor agregado da maioria de suas saidas do processo produtivo; e

A geracéo de valor na forma de direitos de propriedade intelectual.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Durante a execucdo da pesquisa cientifica é necessario fazer uma
estruturacdo por meio de métodos especificos. Para Marconi e Lakatos (2003) o
método cientifico € um conjunto de atividades racionais e sistematicas que permite
alcancar o objetivo, definindo o caminho a ser seguido. Desta maneira, esse capitulo
apresentara a classificacdo da pesquisa de acordo com sua natureza, abordagem,
objetivos e procedimentos, além de apresentar o método de conducdo da pesquisa

para que se alcance o objetivo tracado no primeiro capitulo.

3.1Classificacao da Pesquisa

Quanto a sua natureza esta pesquisa tem como base a pesquisa aplicada,
pois busca gerar conhecimentos para uma aplicacdo pratica (GERHARDT e
SILVEIRA, 2009), além de possuir como caracteristica principal a atencdo nessa
aplicacdo, na utilizacdo e consequéncias praticas dos conhecimentos, ndo se
preocupando em desenvolver teorias, mas por em pratica as ja existentes (GIL,
1989).

A pesquisa qualitativa objetiva o entendimento de fendmenos complexos
especificos de natureza cultural e social, por meio de interpretacdes, descricdes e
comparacdes, desconsiderando a perspectiva numérica em termos de regras
matematicas e estatisticas (FONTELLES et al., 2009) e como esta pesquisa tem
como objetivo fazer uma analise comparativa dos processos de execucdo de um
projeto de entretenimento com o Guia PMBOK, pode-se caracteriza-la como
qualitativa no que diz respeito ao seu critério de abordagem.

Para Fontelles et al. (2009) a pesquisa exploratéria busca gerar uma maior
familiaridade com os fatos e fenémenos relacionados ao problema. Entdo, no que
diz respeito aos objetivos, a pesquisa em questédo € considerada como exploratoria,
ja que tem o intuito de familiarizacdo com o tipo de projeto estudado, sua area de
atuacao e caracteristicas.

Prodanov e Freitas (2013, p. 60) afirmam que:
O estudo de caso consiste em coletar e analisar informacdes sobre

determinado individuo, uma familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de
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estudar aspectos variados de sua vida, de acordo com o assunto da
pesquisa. E um tipo de pesquisa qualitativa e/ou quantitativa, entendido
como uma categoria de investigacdo que tem como objeto o estudo de uma
unidade de forma aprofundada, podendo tratar-se de um sujeito, de um

grupo de pessoas, de uma comunidade etc.

Dessa forma, se tratando dos procedimentos, a pesquisa em questao trata-se
de um estudo de caso, jA que ndo tem a intencdo de intervir sobre o objeto de
estudo, mas de ter uma perspectiva interpretativa, global, possivel e coerente do

ponto de vista do pesquisador sobre as situacdes existentes na FEIRICA.

3.2Fases da Pesquisa

A primeira fase, a revisédo da literatura, como apoio durante o andamento da
pesquisa até a sua conclusdo. Através da literatura € possivel compreender melhor
0 caso estudado, o papel da Engenharia de Entretenimento, dominar 0os conceitos
intrinsecos das areas de gerenciamento de projetos apresentados pelo PMBOK,
além de entender o que é a Economia Criativa e suas caracteristicas. Nesse
primeiro momento foi necessario utilizar livros, revistas, periédicos e artigos que
abordassem os temas citados.

Na segunda fase da pesquisa, busca-se ter uma visao sistémica da FEIRICA,
nao olhando seus processos como Unicos, mas como partes de um todo. Em outras
palavras, é compreender as atividades, suas intera¢cfes e resultados obtidos. Para
gue essa etapa fosse realizada com sucesso, foram realizadas trés entrevistas com
as organizadoras do evento. A primeira entrevista teve duracdo de cerca de uma
hora e ndo-estruturada, sem roteiro pré-definido, porém buscando entender o que
era a FEIRICA, suas caracteristicas e como surgiu. As segunda e terceira
entrevistas foram semiestruturadas, ja que foram guiadas por uma relacéo de pontos
explorados pelo pesquisador ao longo da entrevista. Duraram cerca de duas horas,
cada, e tiveram como objetivo o entendimento dos processos que fazem parte do
projeto e como eram executados. Além disso, durante essa fase, serviram de
ferramentas para compreensdo da FEIRICA os documentos utilizados em alguns
processos apresentados.

Na fase 3 deu-se a analise comparativa das areas descritas no PMBOK com

os processos da FEIRICA, anteriormente observados. Para execucdo dessa fase
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foram utilizados os resultados obtidos nas duas fases anteriores. Buscou-se
primeiramente identificar os processos existentes na FEIRICA, verificar e registrar as
caracteristicas existentes neles que fossem comuns as caracteristicas das areas
apresentadas no PMBOK para o gerenciamento de projetos, cumprindo o objetivo
geral da pesquisa.

O Quadro 2 apresenta de forma sucinta as fases da pesquisa, assim como

seus objetivos, ferramentas utilizadas e resultados obtidos.

Quadro 2 - Fases da Pesquisa

Fase Objetivo Fontes de Dados Resultados ‘
1 Dar suporte a pesquisa Livros, artigos, revistas e Compreensao do assunto da
periddicos. pesquisa
2 Ter uma visdo sistémica da Entrevistas e Descricdo do projeto e de
FEIRICA documentos da FEIRICA como ele é executado

3 Identificar os processos da PMBOK e processos Registro da comparagdo dos

FEIRICA e compara-los as dreas definidos processos e areas do PMBOK
do PMBOK

Fonte: Elaborado pelo autor
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4. RESULTADOS

Este capitulo apresenta a caracterizacdo do evento que foi objeto de estudo
da pesquisa e os resultados da execucao da metodologia utilizada conforme o
capitulo 3. Para tanto, foi dividido nas seguintes sec¢fes: (i) Caracterizagcdo do

evento; (ii) Processos da FEIRICA,; (iii) Analise comparativa.

4.1 Caracterizacao do evento

A FEIRICA é uma feira independente que ocorre periodicamente em locais
publicos, da cidade de Jodo Pessoa, e que mescla empreendedorismo, lazer e
criatividade, contemplando pequenos produtores e empreendedores de moda, arte,
design e gastronomia de Jodo Pessoa e cidades proximas. O foco principal do
evento é movimentar a economia criativa da regido, fomentando as iniciativas
artesanais, além de criar uma conexao entre clientes e produtores.

Idealizado por duas publicitarias e artistas, Aline Beuttenmiller e Candy
Ferraz, a FEIRICA foi a primeira feira criativa independente de Jodo Pessoa e possui
como lema: "Compre de quem faz", buscando incentivar as producées em pequena
e média escalas e também o consumo consciente.

O evento possui uma importancia relevante nos eixos econdmicos, social e
cultural. No que diz respeito a economia, 0 evento movimenta a economia criativa
local, atraindo o olhar dos novos consumidores e agregando empreendedores de
todo o Nordeste, fazendo um intercambio entre estados. No eixo social, a FEIRICA
tem um impacto de grande importancia, tendo em vista que a Paraiba € um estado
gue tem o artesanato como uma das bases da sua economia, e a feira serve de
vitrine para essas artes contemporaneas e um ambiente que agrega criacao,
consumo e valorizagdo, ocupando espacos publicos e exaltando o consumidor. No
ambito cultural, ela proporciona um ambiente de lazer e entretenimento, valorizando
a cultura local, oferecendo um espaco que propicia o0 contato com a arte, a musica e
a cidade.

A primeira edicdo da FEIRICA aconteceu em Janeiro de 2016, na casa

Cosmopopéia, espaco situado na Ladeira da Borborema, e contou com diversas
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marcas locais e produtos como roupas, acessorios, papelaria, livros, quadrinhos
independentes, brechds, lanches artesanais, entre outras coisas, recebendo a visita
de cerca de 300 pessoas.

Atualmente com mais de 6 mil seguidores no Instagram® e um publico recorde
de mais de 3 mil pessoas, j4 foram realizadas 10 edi¢cdes da FEIRICA, entre elas
edicdes comemorativas e em formato pocket’, com cerca de 170 expositores
acumulados em todas as edicbes e uma média de 150 expositores inscritos por
edicao.

O evento ndo conta com equipes de trabalho bem definidas em sua estrutura.
A organizacgdo e planejamento séo realizados por suas idealizadoras em conjunto.
Assim também ocorre com as atividades de execucéo do evento, porém nestas elas
contam com alguns servicos contratados, como apoio para Servicos gerais e

eletricista.

4.2Processos da FEIRICA

Para que a FEIRICA ocorra varios processos se fazem necessarios desde o
planejamento até o pés-evento. Estes processos serdo muito importantes para o
entendimento do funcionamento da feira de uma forma mais holistica.

Inicialmente as duas organizadoras se juntam em uma reunido para definicdo
da data, dando preferéncias por sabados da primeira quinzena do més, com a
atencdo para datas comemorativas, pois a depender disso a FEIRICA podera ser
tematica.

Durante a reunido da escolha de data também ocorre a escolha do local,
porém esse processo se estende por alguns dias, pois em alguns locais € preciso
marcar reunido de apresentacdo do projeto para os responsaveis. Normalmente as
organizadoras ja possuem uma lista de possiveis locais para realizacdo do evento,
entdo durante a reunido de escolha, elas entram em contato com 0s responsaveis
pelo local escolhido para saber da possibilidade de realizacdo da FEIRICA na data
definida e assim marcar a reunido de apresentacdo, caso obtenham uma resposta

negativa, entram em contato com o préoximo local da lista. Para que o local seja

! Rede social online de compartilhamento de fotos e videos.
? Formato compacto, menor
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considerado apropriado para realizacdo do evento, é necessario que cumpra alguns
requisitos definidos pelas organizadoras, tais como:

e Ser ao ar livre;

e Possuir sombra e grama;

e Possuir banheiro;

e Facil acesso de chegada,;

e Ser acessivel a portadores de deficiéncia;

e Ser pet friendly® (opcional).

Apo6s definido o local, as organizadoras fazem uma visita para definir um
layout prévio da FEIRICA e assim saber a quantidade de expositores que
participardo da Feira, além de analisar quais aquisicbes serdo necessarias para
estrutura do evento.

Com o numero de expositores definido, abrem-se as inscricbes para 0s
produtores exporem suas marcas ha feira. As inscricdes possuem prazo médio de
uma semana, sao realizadas através de um Formulario de Inscricdo (Anexo A) via
Google Forms* e divulgadas através das redes sociais do evento.

Fechadas as inscricbes, as organizadoras se juntam para selecionar as
marcas que participaram da FEIRICA. Para essa selegéo elas utilizam as respostas
obtidas no formulario de inscricdo e também uma analise das redes sociais das
marcas. Para que o produtor esteja apto a ser um expositor no evento alguns
requisitos sao exigidos, como:

e Produto autoral;

e Afinidade com o publico da FEIRICA;

e Afinidade com a edicdo da FEIRICA, caso seja edicdo tematica;
e FEtica e transparéncia na producao;

e Serinovador.

Depois da selecao, elas entram em contato, via e-mail, com 0s expositores
selecionados para o envio da proposta de participacdo do evento, onde contém
informacdes de data e local, o que o evento disponibilizard, horario de montagem,

taxa de participacao, entre outras informacdes, conforme o Anexo B.

® Permitido animais de estimacao.
4 Servico para criar formularios.
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Apés enviadas as propostas, 0 prazo para confirmacdo é de cerca de trés
dias e a participagdo sO € confirmada ap6s o pagamento da taxa. Caso ndo haja
confirmacédo de alguma marca, durante a selecdo é feita uma lista de espera para
suprir essa auséncia.

A medida que os expositores confirmam suas participacdes, vdo ocorrendo as
divulgacdes do evento e das marcas nas redes sociais da FEIRICA. A quantidade de
postagens por dia na midia vai depender da proximidade da data do evento, quanto
mais dias faltam, menor a quantidade de postagens diarias.

Para facilitar a comunicacdo durante o preparo da feira, € criado um grupo no
Whatsapp® com todos 0s expositores para sanar eventuais dividas e para passar
algumas informacbes de pequena relevancia. Para informacdes com maior
relevancia o contato principal é feito via e-mail.

Durante o periodo de preparagdo para o evento, as organizadoras também
entram em contato com os possiveis fornecedores para fazer orcamentos e
contratos de servigcos. Para um melhor gerenciamento dessa etapa, elas utilizam
uma planilha com as informacdes financeiras do evento, tais como: total em caixa,
taxas de inscricdes pagas, valor disponivel, orcamentos, gastos anteriores, entre
outras informacdes. Os servicos contratados estdo ligados diretamente com o
espaco no qual serd realizado o evento, a depender do local alguns servicos se
tornam dispensaveis, pois jA sdo oferecidos. Alguns exemplos de servicos
contratados séo:

e Apoio geral;
e Aluguel de mesas, cadeiras e tendas;
e Aluguel de som e iluminacéo;
e Cama elastica;
e Eletricista;
o Frete;
e Seguranca;
e Fotografo
O pagamento desses fornecedores € feito, normalmente, durante o periodo

de montagem do evento, porém alguns recebem apos a finalizagcdo do evento.

® Aplicativo de mensagens instantaneas e chamadas de voz para smartphones.
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Além de fornecedores de servigos, também existe a necessidade de algumas
aquisicdes para a estrutura do evento. Neste caso seguem as mesmas as diretrizes
da contratacdo de servicos.

Com todos o0s servicos contratados, aquisicOes feitas e expositores
confirmados, acontece entdo a montagem do evento, horas antes do inicio da feira.
Nessa etapa participam as organizadoras, 0S prestadores de servico e 0sS
produtores. Inicialmente € montada toda a estrutura fisica da FEIRICA, como
estandes, parte elétrica e decoracdo. Em um segundo momento, aproximadamente
duas horas e trinta minutos antes da feira comecar, os expositores chegam ao local
para organizar seus espacos, que ja foram definidos previamente pelas
organizadoras do evento.

Por se tratar de uma feira/exposicdo, durante o evento ndo existe uma
programacao de atividades, possuindo apenas hora para comecar e terminar.
Normalmente a FEIRICA tem aproximadamente cinco horas e trinta minutos de
duracdo. E durante a feira as organizadoras ficam a disposicdo para auxiliar
expositores e visitantes com algum problema e sanar duvidas.

Terminado o evento, 0s expositores desmontam suas estruturas individuais e
as organizadoras, juntamente com o0 apoio geral, fazem a limpeza e desmontagem
da estrutura do evento, para que no dia seguinte seja recolhido pelos servicos de
frete e aluguéis. Neste momento as organizadoras da FEIRICA aproveitam para
conversar, de forma informal, com os expositores a fim de recolher feedbacks,
porém elas também utilizam as redes sociais para tomar conhecimento das opiniées
do publico participante.

Dessa forma, para facilitar o entendimento foi possivel resumir as etapas do
projeto da FEIRICA em:

e Definicdo de data;

e Definicédo de local;

e Preparo de layout;

e Abertura das inscri¢oes;

e Selecao de expositores;

e Convocacao dos selecionados;
e Confirmacao de participantes;
e Publicidade;
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e Contato com expositores e publico;

e Contrato de servicos (Fornecedores);
e Compras;

e Montagem do evento;

e Desmontagem do evento;

e Feedback.

4.3Analise comparativa

Inicialmente é importante observar que a FEIRICA n&do possui um cargo
propriamente dito de gerente de projeto, as organizadoras do evento fazem esse
papel de forma informal. Além disso, podemos destacar como partes interessadas
do evento: as organizadoras, 0s expositores, os fornecedores de servigcos, 0S
responsaveis pelo local do evento e o publico que frequenta a feira.

Tomando como base as etapas do projeto da FEIRICA citadas anteriormente,
foi feita uma relacdo mostrando as areas do PMBOK envolvidas em cada etapa.
Porém, apesar de ndo descrita nas etapas a seguir, é possivel destacar que a area
de Gerenciamento da Integracdo estd presente em todas as etapas, pois em todas
elas é possivel perceber um gerenciamento do conhecimento do projeto, através de
licbes aprendidas, como também um monitoramento e controle do trabalho do

projeto.

4.3.1 Definicdo de data

Como € nessa etapa que ocorre a determinacdo de alguns requisitos do
evento e das partes interessadas, além do desenvolvimento da descricdo de
algumas caracteristicas do projeto, pois a depender da data a FEIRICA pode ser
tematica ou ndo, é possivel perceber a presenca da area de Gerenciamento de
Escopo nesta etapa.

E durante esse processo que o projeto comeca a ganhar prazos, ja que ele
define quando que o evento ira acontecer, ditando o ritmo em que as atividades da
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FEIRICA terdo que ser executadas, dessa forma observou o Gerenciamento do
Cronograma presente.

Tendo em vista que a definicdo da data do evento tem influéncia direta no
publico e expositores que irdo participar da FEIRICA, levando as organizadoras a
adotar estratégias para atender as necessidades, expectativas e interesses desses
envolvidos, pode-se notar a existéncia de um Gerenciamento das Partes

Interessadas.

4.3.2 Definicao de local

De forma analoga a definicdo de data, a escolha do local possui uma
influéncia consideravel para determinacdo de requisitos da FEIRICA, assim como
também na descricdo do projeto, pois o local define o que pode ou ndo pode ter no
evento e quais servigos serao necessarios contratar, sendo assim, o Gerenciamento
do Escopo também é uma area presente nessa etapa.

E possivel identificar o Gerenciamento da Qualidade durante esse processo,
pois para que o local seja escolhido para realizacdo do evento existem alguns
padrdes de qualidade exigidos pelas organizadoras.

A éarea de Gerenciamento da Comunicacdo também é algo visivel nessa
etapa devido a necessidade de garantir uma boa comunica¢cdo com 0s responsaveis
pelo local do evento para que todas as informacgdes sejam passadas de forma clara
o suficiente para autorizacdo do uso do espaco para realizacdo da FEIRICA.

Para definir o local faz-se necessario identificar as possibilidades de lugares
em gque a FEIRICA pode acontecer, além de adotar estratégias para promover,
gerenciar e monitorar o engajamento dos responsaveis pelo local definido, notando-

se a presenca da area de Gerenciamento das Partes Interessadas.

4.3.3 Preparo de layout

A etapa de preparo de layout tem influéncia direta no Gerenciamento do
Escopo, de Custos e dos Recursos, pois € nesse momento em que se define a

guantidade de expositores que terdo na feira - sabendo a quantidade de dinheiro
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que entrara no caixa do evento - como também a necessidade de alguns tipos de
servicos necessérios para FEIRICA e aquisicbes para compor sua estrutura - e 0s
gastos existentes com eles.

Como o layout esta ligado a necessidade de gerar um documento, com
clareza nas informagdes, que sirva de guia para futuramente ser utilizado em outras
etapas que necessitem desse documento para que sejam bem executadas, o
Gerenciamento das Comunicacgdes esta presente nessa etapa.

O layout também definira a disposicdo dos futuros expositores, normalmente
separados por categorias de produtos/servigos, existindo uma preocupagado e
planejamento de como esses expositores se comportardo durante a feira, podendo

notar a presenca do Gerenciamento das Partes Interessadas durante esse processo.

4.3.4 Abertura das inscricdes

Durante esse processo duas éareas do PMBOK sdo identificadas:
Gerenciamento das Comunicacdes e Gerenciamento das Partes Interessadas.

O Gerenciamento da Comunicacgdo € percebido a partir do momento em que
se decide os meios e a forma como as inscricbes serdo realizadas, assim como 0s
requisitos exigidos no preenchimento dos formularios de inscricdo. A comunicacao &
fundamental para a presenca da area de Gerenciamento das Partes Interessadas,
pois € a partir da interacdo gerada pelas inscricbes que se torna possivel a
identificacdo dos expositores, como também gerenciar e monitorar o engajamento

deles.

4.3.5 Selecao dos expositores

Nesse processo € possivel verificar a area de Gerenciamento da Qualidade,
ja que no momento da selecdo dos expositores sdo analisadas algumas
caracteristicas, exigidas pela FEIRICA, do produtor inscrito, para que ele seja

aprovado a ter sua marca exposta na feira.
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Também é notoria a presenca da &rea de Gerenciamento das Comunicacoes,
pois para que a selegcdo dos expositores ocorra, fazem uso dos formularios de

inscricao preenchidos e da analise de redes sociais dos inscritos.

4.3.6 Convocacao dos selecionados

Para a convocacdo dos selecionados pode-se perceber a area de
Gerenciamento da Comunicacdo presente, pois assim como na abertura das
inscri¢cdes, existe uma necessidade de gerenciar a forma como a comunicagao esta
sendo executada entre as organizadoras e 0s expositores selecionados, além de um
controle de como essa comunicacao é feita, jA que nesse momento existe o envio da
proposta de participacao.

Como nesse momento € feita uma pré-definicdo dos expositores que
participardo do evento (ja que a participacdo s6 é confirmada apds o pagamento da
taxa) existe um gerenciamento e monitoramento do engajamento desses

expositores, identificando a area de Gerenciamento das Partes Interessadas.

4.3.7 Confirmacao dos participantes

A confirmacédo de participacdo do evento soO € feita perante o pagamento da
taxa apresentada na proposta, desse modo, durante essa etapa de confirmacéo
existe um controle de custos e uma estimativa de recursos, ja que alguns dos
expositores podem optar por ndo utilizar os recursos oferecidos pela FEIRICA, como
podem também solicitar recursos extras. Dessa maneira percebe-se a existéncia das
areas de Gerenciamento de Custos e Gerenciamento de Recursos.

Como a comunicacao para essa confirmacao é feita através do e-mail, existe
uma necessidade de monitoramento constante para garantir que a confirmacao seja
efetuada, fazendo com que a area de Gerenciamento das Comunicacdes esteja
presente nessa etapa.

De maneira analoga a convocagcdo dos selecionados, a area de

Gerenciamento das Partes Interessadas encontra-se presente também nesse
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processo, porém aqui 0s expositores ja sdo definitivos, pois ja confirmaram a

participacédo no evento.

4.3.8 Publicidade

Nessa etapa pode-se perceber a presenca da area de Gerenciamento de
Qualidade, pois toda publicacdo postada em rede social tem um padrdo a ser
seguido, atendendo a critérios determinados pela organizacdo do evento, dessa
forma existe uma necessidade de controlar a qualidade das publicacoes.

O Gerenciamento das Comunicacdes estd presente também nesse processo
devido a existéncia da gestdo e monitoramento das redes sociais, que sdo 0s Unicos
meios de comunicacao direto da FEIRICA com o publico geral.

Durante as postagens em redes sociais € possivel identificar, dentre o publico
geral, quem compbe as Partes Interessadas, assim como também gerenciar e
monitorar 0 engajamento dessas pessoas, mostrando que a area de Gerenciamento

das Partes Interessadas faz parte desse processo.

4.3.9 Contato com expositores

E possivel identificar as areas de Gerenciamento das Comunicacdes e
Gerenciamento das Partes Interessadas, pois durante esse processo as
organizadoras do evento precisam gerenciar e monitorar os meios pelos quais elas
se comunicam com as partes interessadas (e-mail e Whatsapp), assim como
também as informacdes que sdo transmitidas. Dessa forma elas também gerenciam

e monitoram o envolvimento dos expositores com a FEIRICA.

4.3.10 Contrato de servi¢os (Fornecedores)

A area de Gerenciamento de Custos € identificada nesse processo, devido o
controle de custos realizado e caracterizado pelos orcamentos feitos e atualizagéao

da planilha de custos.
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Cada contrato que é fechado é tido como um recurso, seja ele humano ou
material, sendo assim durante esse processo de contrato de servicos podemos
identificar a area de Gerenciamento de Recursos, através da obtencéo e controle
desses recursos.

Assim como em outros processos, algumas caracteristicas sdo exigidas dos
servicos contratados para que eles atendam as expectativas da organizacdo do
evento e sejam considerados servigos de qualidade, ou seja, existe uma geréncia e
controle da qualidade, elementos que caracterizam a existéncia da area de
Gerenciamento da Qualidade durante esse processo.

Para que os servicos sejam executados da melhor forma e atendam as
exigéncias da organizacdo, a comunicagao entre as organizadoras da FEIRICA e os
prestadores de servico é gerenciado e monitorado através de contatos via telefone,
e-mails e também dos contratos assinados por ambas as partes, mostrando que a
area de Gerenciamento das Comunicacdes também se encontra presente nessa
etapa.

Durante esse processo, existe uma pesquisa para identificar os melhores
fornecedores de servicos, que apOs serem contratados tém sua participacdo
gerenciada e monitorada pelas organizadoras do evento, por esse motivo pode-se
dizer que a area de Gerenciamento das Partes Interessadas estd contida nesse

processo.

4.3.11 Compras

7

O processo de compras € caracterizado principalmente pelo controle de
custos do projeto, além da aquisicdo de recursos materiais e controle dos mesmos,
dessa forma se torna claro a identificacdo das areas de Gerenciamento de Custos e
Gerenciamento de Recursos nessa etapa.

Assim como no contrato de servigos, 0os recursos adquiridos durante o esse
processo devem seguir padroes de qualidade exigidos pela organizacao do evento,
o controle desses padrfes durante as compras, mostra a presenca da area de

Gerenciamento de Qualidade.
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4.3.12 Montagem do evento

A area de Gerenciamento de Custos encontra-se presente nesse processo,
pois alguns contratos de fornecedores definem que o pagamento desses servicos
serdo realizados durante esse momento do evento, sendo assim o faz-se necessario
um controle de custos.

E durante esse momento que todos 0s recursos humanos (apoio geral,
seguranca, entre outros) e recursos materiais (cadeiras, mesas, cama elastica, entre
outros) contratados e adquiridos para realizacdo da FEIRICA sao gerenciados e
controlados, caracterizando a existéncia da area de Gerenciamento de Recursos.

A comunicacdo durante essa etapa € feita oralmente e também através de
documentos, como € o caso do layout do evento que é utilizado nesse momento
para definir os locais onde cada expositor ficara, por isso, além de gerenciada a
comunicacdo também € monitorada para que ocorra de forma eficaz. Desse modo
pode-se identificar a area de Gerenciamento das Comunicacfes durante esse
momento do evento.

Também €& possivel identificar a area de Gerenciamento das Partes
Interessadas ao longo desse processo, pois € o momento em que é preciso uma
geréncia e controle do envolvimento dos expositores, responsaveis pelo local e

também dos servi¢os contratados.

4.3.13 Desmontagem do evento

De forma analoga a montagem do evento, existem prestadores de servi¢co que
sd0 pagos apenas nessa etapa do evento, entao por isso, hesse momento também
se faz necessario um controle dos custos do evento, fazendo com que a area de
Gerenciamento de Custos esteja presente durante essa etapa.

Assim também acontece com a area de Gerenciamento de Recursos, com a
diferenca de que nesse momento nenhum recurso € adquirido, eles sdo apenas
gerenciados e controlados.

Do mesmo modo que acontece na montagem do evento, também acontece
na desmontagem no que se diz respeito a area de Gerenciamento das

ComunicagOes e Gerenciamento das Partes Interessadas.
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4.3.14 Feedback

Durante o processo de recebimento de feedback existe uma preocupacao
direta no controle da qualidade do evento e é por esse motivo que nessa etapa da
FEIRICA identifica-se a area de Gerenciamento da Qualidade.

Além das conversas informais com os expositores durante a desmontagem do
evento, as redes sociais também se tornam fontes de recebimento desses
feedbacks e sendo assim gerenciadas e monitoradas para que esses feedbacks
tenham utilidade para os proximos projetos, dessa forma a area de Gerenciamento
das Comunicacdes € identificada ao longo desse processo.

E como o feedback consiste na geréncia e apuracdo da percepgcao dos
expositores e do publico que participou da FEIRICA é perceptivel a presenca da
area de Gerenciamento das Partes Interessadas durante essa etapa.

4.4Resumo

O Quadro 3 apresenta uma sintese do resultado obtido através da analise
comparativa, mostrando também os grupos de processos definidos pelo PMBOK em

gue cada processo se encontraria.



Grupos de processos
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Quadro 3 - Sintese da comparacéo

Monitoramento e

Iniciagao Planejamento Execugao Encerramento
Controle
Definicdo de local
Preparo de layout . . .
. - Abertura das inscrigdes
Abertura das inscricdes ~ .
~ . Selegdo dos expositores
Selegdo dos expositores ) ~
~ Confirmagdo dos
Convocacgao dos .
. participantes
N selecionados Montagem do evento L
~ Definicdo de data ) ~ Publicidade
Integracao — Confirmagdo dos Desmontagem do . Feedback
Definicdo de local . Contato com expositores
participantes evento .
. Contrato de servigos
Publicidade
. Compras
Contato com expositores
. Montagem do evento
Contrato de servicos
Combras Desmontagem do evento
P Feedback
Defini¢do de data
Escopo . Preparo de layout
P Definicdo de local P ¥
Cronograma Defini¢do de data
Selecdo dos expositores
Preparo de layout Confirmacgdo de
Convocacao dos Montagem do evento participantes
Custos selecionados Desmontagem do Contrato de servigos
Contrato de servigos evento Compras
Compras Montagem do evento
Desmontagem do evento
- Publicidade
Publicidade Contrato de servigos
Qualidade Contrato de servigos ¢
Compras Compras
Feedback

(continua)
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(concluséo)

Recursos

Preparo de layout
Confirmacao dos
participantes
Contrato de servicos
Compras

Montagem do evento
Desmontagem do
evento

Contrato de servicos
Compras
Montagem do evento
Desmontagem do evento

Comunicagoes

Definicdo de local

Preparo de layout
Abertura das inscricoes
Selecdo dos expositores

Convocacgao dos
selecionados

Confirmagdo dos

participantes
Publicidade
Contato com expositores
Contrato de servigos

Montagem do evento
Desmontagem do
evento

Defini¢ao de local
Abertura das inscricoes
Selecdo dos expositores

Confirmagdo dos

participantes
Publicidade
Contato com expositores
Contrato de servigos
Montagem do evento
Desmontagem do evento

Feedback

Feedback
Riscos
Aquisicoes
Preparo de layout
Abertura das inscricdes Selecdo dos expositores
Selecdo dos expositores Confirmagdo dos
Convocacgado dos articipantes
Partes Defini¢do de data seleciorcwados Montagem do evento pPublicri)dade
o ) ~ Desmontagem do .
Interessadas Defini¢do de local Confirmagdo dos Contato com expositores

participantes
Publicidade
Contato com expositores
Contrato de servigos

evento

Contrato de servigos
Montagem do evento
Desmontagem do evento

Fonte: Elaborado pelo autor
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5. CONCLUSAO

Esta pesquisa fez uma comparacdo entre 0s processos existentes em um
projeto de feira de Economia Criativa (FEIRICA) e as areas de gerenciamento de
projetos descritas no PMBOK, através das suas caracteristicas.

Para isso, foi realizado o estudo da literatura da Engenharia de
Entretenimento, gerenciamento de projetos, das areas do PMBOK, assim como
também da Economia Criativa. Além disso, também foram coletadas informacdes
com as organizadoras do evento estudado, através de entrevistas e documentos
disponibilizados por elas.

ApoOs o levantamento das informacdes os processos foram identificados,
caracterizados e comparados com as areas de gerenciamento de projetos do
PMBOK, cumprindo todos os objetivos propostos pela pesquisa.

As limitacbes encontradas para este trabalho foram: as dificuldades de
encontrar material na literatura sobre a Engenharia de Entretenimento, ja que esse
ramo ainda é muito novo e carece de estudos; a falta de vivéncia, por parte do
pesquisador, no evento estudado, deixando a analise restrita apenas aos relatos das
organizadoras; a auséncia de uma estrutura e processos bem definidos, dificultando
o detalhamento e aprofundamento das andlises; a escassez de registros e
documentacbes de edicbes anteriores; e a falta de ferramentas de gestdo de
projetos, deixando a execucdo de alguns processos a mercé da intuicdo das
organizadoras.

Com base no que ja foi descrito, observou-se que a FEIRICA mesmo sendo
um evento de pequeno porte e com muitas limitacées em seu gerenciamento, possui
diversas caracteristicas em seus processos que estdo de acordo com as areas
apresentadas pelo PMBOK, ainda que suas organizadoras ndo possuam
conhecimentos aprofundados em gerenciamento de projetos.

A comparacéo foi feita levando em consideragdo o conhecimento adquirido
pelo pesquisador durante a realizagcdo da pesquisa. Nota-se que algumas areas
descritas no PMBOK nao foram atribuidas a nenhum processo descrito, esse fato
pode ter ocorrido devido a falta de vivéncia do autor no projeto e/ou 0 pequeno porte

do projeto, assim como também suas caracteristicas. Sendo assim considera-se que
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uma melhor correlacdo podera ser feita caso o pesquisador tenha a oportunidade de
participar, mesmo que como telespectador, de todas as etapas do projeto.

Acredita-se que, feita essa comparacao, as organizadoras do evento possam
ter mais subsidios e conhecimentos para elaboracdo e gerenciamento de novas
edicbes da FEIRICA, além de um olhar mais técnico e critico durante a execucao
dos processos descritos. E recomendado que as organizadoras busquem incluir em
Seus processos areas nao exploradas, como por exemplo a area de Gerenciamento
de Riscos.

Para dar sequéncia a esse trabalho, se propde que sejam estudados o nivel
de maturidade de gerenciamento de projetos, como também a implantacdo de
modelos de gerenciamento de projetos na industria de entretenimento, de maneira

mais especifica, em eventos de Economia Criativa.
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APENDICE A — FORMULARIO DE INSCRICAO

Endereco de e-mail *

eta enderecos de e-mail. Alterar configuragfes

As pré-inscricdes e inscricdes para a Feirica sdo formalizadas via formulario do
Google, porque a demanda é grande e a gente ndo quer deixar de ver nenhuma
marca. Como a nossa estrutura fisica é limitada, ainda ndo podemos chamar
todos os produtores legais que gostariamos de ter conosco, mas estamos de
olho em vocés e sempre crescendo um pouguinho mais. :)

Em geral, a curaderia da Feirica seleciona marcas que tenham a ver com nossa proposta conceitual e de publico, além de
marcas que se relacionem bem com a data em questdo. Inscreva-se na pré-selecdo da edigdo de 10/12 e aguarde nosso
contato por email! Além dessa, muitas outras edi¢ées da Feirica acontecerdo.

Opa, fala um pouco de vocé e da tua marca rapidinho :) *

Em qual segmento a marca se encaixa? "

Moda (roupas e sapatos)
Moda (acessdrios)

Print (impressos em geral)
Design/Decoragdo

Comidinhas

Vocé ja participou de outras feiras? Se sim, qual ou quais?”

Qual a média de preco dos produtos? ”

A marca aceita cartao? "



A marca € independente? Os produtos sao de criagdo ou fabricagao propria? *

Qual a rede social ideal pra gente conhecer os produtos? Joga o link! *

Por fim, tem uma marca pra indicar pra gente? Queremos conhecer!
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APENDICE B — PROPOSTA DE PARTICIPACAO

® ) .
. P bem-vindo a

o0 ~FEIRICA~

Uma feira independente de moda, arte, design e comidinhas
de produtores locais e de perto. Em nossa 8° edigdo,

queremos fortalecer a economia criativa em Jodo Pessoa e

—_— apoiar novos e pequenos empreendedores.

- ESSA EDICAO -

acontecera dia 17/03, das 15h30 as 21h,
no Celeiro Criativo, local de promogdo
do empreendedorismo na cidade.

A entrada é gratuita!

S
e RUA DDILON COUTINND
\ (CABO BRANCO)
e

0 —F ——
& um local lindo, localizado no inicio do
Altiplano, na rua principal do bairro,
com facil estacionamento e espaco b

amplo e livre.

* | EXPOR

« Cada expositor terd direito a uma + Temos pontos de iluminacdo e alguns
mesa de 1,10m x 80 cm. A largura total pontos de energia, mas, pra garantir, leve
do espace individual é de 170cm, sua extensaol

aproximadamente.

RUA JOko CYAILLG

CELEIRO
CRIATIVO

+ Os produtores participantes serdo

+ N3o dispemos de placas para a marca, divulgados no instagram e pagina da
niches, caixas ou outros expositores Feirica - @feirica
especificos, mas fique & vontade para
levar :) « A organizacdo da Feirica ficara
a disposicdo durante todo o evento.
+ As mesas ficardo em tendas com Chama a gente!
iluminacde e cadeiras para os
expositores. * A montagem comecara as 13h em ponto!

B’

TAXA DE PARTICIPACAO: R$ 100,00

Pagamento via depdsito ou transferéncia bancaria. . .
) .0
CONFIRME SUA PARTICIPACAOC . . i
RESPONDENDO ESSE E-EMAIL ATE AMANHA, .
TERCA-FEIRA, 13 DE MARCO. .

— — -*. - —
~FEIRICA~
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