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1.INTRODUCAO

Segundo Dolabela (2008), aimportanciado empreendedorismo para
a sociedade é que este conceito esta ligado a ideia de sustentabilidade,
porque vai além de individuos, trata também de comunidades, cidades
e paises, ou seja, a coletividade, além de ser uma arma contra a falta de
empego. O empreendedor contribui para o desenvolvimento econdmico
e ao mesmo tempo o desenvolvimento social. Relacionado ao cidadao,
gera autonomia e auto realizacao.

E Dolabela segue dizendo: “acredita-se hoje que o empreendedor
seja o “motor da economia”, um agente de mudancas”. Ele ainda cita
Timmons (1994, p. 7): “o empreendedorismo é uma revolucao silenciosa,
que serd para o século 21 mais do que a revolucao industrial foi para o
século 20"

Por sua vez, o design é uma maneira que as empresas utilizam para se
posicionarem em mercados sofisticados (RIEDEL, 1996 apud MOZOTA,
200M.

[...J o Design é um dos fatores de diferenciacéo de produtos
e servicos, destacando que aspectos como: identidade,
qualidade e satisfacdo sdo condicionantes fundamentais
para a manutencdo e conquista de mercado, além de ser
uma alternativa para a reducao de custos de producéo e
auxilio na area de preservacdo ambiental (BAHIANA, 1998
apud MARTINS; MERINO, 2008, p. 66).

Dada a relevancia das duas areas, resolveu-se fazer uma anélise para
entender suas relacdes.

2. ASPECTOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada neste trabalho pode ser vista na imagem
logo abaixo:
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Figura 1 - Metodologia utilizada

Definigdo das dimensies de pesquisa
PESQUISA DO REFERENCIAL TEORICO
Design
Empreendedorismo
ENTREVISTA
Conversa com designer empreendedor
Comparagdo entre as areas

Fonte: Da autora.
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A primeira etapa foi feita através da formulacdo de uma pergunta de
partida (QUIVY; CAMPENHQUDT, 1998), que é uma pergunta que direciona
a pesquisa. Assim que definida tal pergunta, foi possivel tracar as dimensdes
da pesquisa. A partir dai, foi feito um levantamento de um referencial tedrico,
ou seja, varios autores relevantes na area do design e do empreendedorismo
foram pesquisados. Apds, foi realizada uma entrevista, e para essa entrevista
foi escolhida uma pessoa formada em design e que recentemente abriu
o proprio negdcio. A partir de todas essas etapas e todas as informacdes
levantadas, o trabalho caminhou para uma analise das informacdes, para
enfim, na ultima etapa, se formular uma conclusao sobre esse trabalho.

3. REFERENCIAL TEORICO
3.1 Formacdo em Design e as Mudancas no Ensino

O design pode ser dividido em varias sub areas: design de produto,
design de ambiente, design grafico, design de servico, design de superficie,
web design, entre outros mais. Porém, a metodologia é parecida para ambos,
e esta é baseada em atividades projetuais que buscam um resultado ou uma
solucdo, e geralmente o projeto envolve uma demanda ou uma oportunidade.

Segundo o livro Design como pratica de projeto, o processo projetual
utiliza técnicas como o “brainstorming, lista de verificacdo (check list),
formulacdo de pautas de projeto (design brief), avaliacdo sistematica das
alternativas, benchmarking, grupo de foco e muitas outras” (BONSIEPE,
2012).

\ Um dos pontos mais significativos na area do design é a mudanca que
N\ ela vem sofrendo desde que as primeiras escolas foram inauguradas aqui
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no Brasil. Tais escolas foram fundadas com bases bem prdoximas as da
Bauhaus e Ulm, com um forte aspecto modernista que era o dominante
na época (“menos é mais” ou a “forma segue a funcao”), até porque
alguns professores bem representativos dessas escolas brasileiras foram
alunos dessas escolas alemas.

A grande questao, abordada nos livro “Metaprojeto, o design do
design” de Dijon De Moraes e que também é abordada no livro “Design
para um mundo complexo” de Rafael Cardoso, é que o design, desde os
anos de 1950 / 1960, quando as primeiras escolas surgiram no Brasil,
sofreu uma grande transformacao juntamente com a realidade. Segundo
Moraes (2010) antes o design lidava com um pensamento mais linear:
Producdo em massa, os consumidores podiam ser melhores definidos,
ainda ndo existia com tanta importancia o assunto de sustentabilidade.
A partir dos anos 90 a sociedade sofreu uma verdadeira mudanca em
todos os sentidos: Com a crescente preocupacdo com os recursos do
planeta, a vinda da internet mudando totalmente o modo que as pessoas
se comunicam, vivem, entendem o espaco e assim também a distancia,
onde a palavra “globalizacdo” comeca a ser usada com uma frequéncia
nunca vista antes, além de outros fatores, tudo ganha um outro sentido,
a experiéncia passa a ser outra, os objetos ganham novo significado.
Os usudrios aumentam a sua complexidade e os valores intangiveis
dos produtos passam a ser um dos fatores mais importantes a serem
estudados pelos designers em seus projetos:

[...] Na atualidade, estamos certos que os produtos ganham
forma mais em virtude das expectativas, das demandas
e dos estilos de vida que uma sociedade exprime do que
em decorréncia das praticas produtivas, dos vinculos
tecnoldgicos e dos materiais a serem empregados. A forma,
hoje, ndo é mais uma questao objetiva funcional, mas, sim,
esta ligada a fatores semanticos, psicoldgicos e subjetivos.
(MORAES, 2010).

Ainda segundo os autores, o design tende a ficar mais complexo
juntamente com a realidade e assim a area aumenta suas inter-relacdes.
Segundo Cardoso (2012) “o design tende ao infinito” no sentido
de “dialogar em algum nivel com quase todos os outros campos de
conhecimento”. Isso quer dizer que o design é um campo que envolve
varios outros, alguns em menor grau, outros em maior. Cardoso também
ressalta aimportancia da area, que segundo ele, hoje reside justamente na
sua capacidade de “construir pontes e forjar relacdes” em uma realidade
mascada pela fragmentacdo dos conhecimentos e nas especializacoes.
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x Como referéncia de metodologia no design é possivel citar autores
como Bruno Munari, Bernd Lobach, Mike Baxter, entre outros. Para
exemplificar uma destas metodologias, segue abaixo o esquema proposto
por Munari, em seu livro Design e Comunicacao Visual:
Figura 2 - Metodologia proposta por Bruno Munari

Fonte: Munari (1997, p. 343).

Durante o século XX a metodologia em design também seguiu
uma estrutura mais linear, como a metodologia de Bruno Munari. “As
metodologias da década de 1960 nao deram énfase especial a certos
fatores, hoje considerados imprescindiveis” (BONSIEPE, 2012). Entre
esses fatores podemos citar os problemas ambientais e o ciclo completo
do produto, ainda segundo o autor.

No século XXI podemos notar um cenario mais dinamico e complexo

(MORAES, 2010) e que necessita de metodologias que seguem também

\ seguem esse raciocinio. Um exemplo de metodologia que mostra bem a
N\ mudanca de cenario é o Metaprojeto:
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Figura 3 - Quadro sintético sobre design e gestao da informacao: O
guadro demonstra a mudanca nas relacdes lineares e objetivas do

projeto para um sistema de inter-relacbes mais dinamico e flexivel

.

Fonte: Moraes (2010, p. 21).

Acompanhando a mudanca de cenario e também a nova visao de
metodologia, inclusive com ambos os assuntos diretamente ligados,
pode-se entdo também citar o ensino, no qual Cardoso expde:

A formacdo de um designer pensante - legado de Ulm -
ainda é uma meta a ser perseguida com seriedade por todos
que se interessam pelo ensino de design. [...] Sem critica e
pensamento, o profissional de design tende a permanecer
em posicdo subordinada dentro do mercado de trabalho,
quase sempre um mandado, quase nunca um mandante;
mais autémato que auténomo. (CARDOSO, 2012, p. ?)

Cardoso, pouco depois dessa passagem acima, ainda no livro
“Design para um mundo complexo” aborda a questdo mercadoldgica
frente ao ensino, um dos pilares deste trabalho. O autor propde uma série
de toépicos a serem vistos para ajudar a atividade do ensino do design. Um
deles é o empreendedorismo, que segundo o autor é uma atividade que
deveria ser mais incentivada:

[..] Querendo ou ndo, vivemos em uma organizacdo
politicaem que o mercado é o mais importante instrumento
para o suprimento de necessidades e para a adequacéo de
propostas sociais. [...] Ilgnorar o poder do mercado é, hoje,
uma atitude temeraria demais para o ensino de qualquer
atividade - ainda mais uma como o design, historicamente

muito ligada ao comércio e a industria. [...] O mercado
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é assunto digno de ser levado a sério, e areas de estudo
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como economia, administracdo, sociologia, psicologia
e mercadologia (ou marketing) tem contribuicoes
importantes a fazer, nesse sentido. [...] Num campo cada
vez mais dirigido por iniciativas e empreendimentos
inovadores, algumas faculdades continuam a preparar o
aluno pra empregos que ndo existem ou atividades que
ninguém quer contratar (CARDOSO, 2012, p. ?).

O design pode ser entendido como uma atividade prdoxima a
atividade de empreendedorismo, visto que ambas possuem a economia
e 0s aspectos mercadolédgicos como pontos norteadores. Além disso, o
empreendedorismo se apresenta como uma questao de grande relevancia
por sua caracteristica de ser um meio de insercao social e mais que isso,
de atuacédo proativa do profissional de design.

Também se pode entender que essa habilidade de gerenciar o
projeto (seja ele de produto, ou servico, ou grafico) num ambiente
complexo e dinamico coloca o design, novamente, préximo a atividade
de empreender, visto que a empresa em si € um ambiente complexo,
também com diversos fatores inter-relacionados, onde varios problemas
acontecem ao mesmo tempo e o empreendedor precisa saber lidar com
tudo isso.

Outro ponto que aproxima o design do empreendedorismo é que a
area de design se caracteriza por ter uma abordagem projetual e o ensino
é baseado no “aprendizado baseado em projetos” ou “ensinamento
orientado por problemas”, segundo Bonsiepe (2012), exatamente como
no caso do empreendedorismo. Isso mostra o enfoque integrador e
holistico da area, mas também deixa o questionamento sobre se essa
abordagem pode ajudar no empreendedorismo.

3.2 Gestao do Design

Ainda se tratando da relacdo entre empreendedorismo e design,
e consequentemente da relacdo entre design e gestdo, é necessario
entender a gestdo do design. Esta disciplina é importante para o estudo,
pois mostra as varias relacdes entre essas areas e como elas podem atuar
em conjunto dentro de uma organizacao. “[...] Designers e gerentes atuam
como qualquer outra pessoa: baseiam-se nos processos de tomada de
decisdo dos quais dependeram no passado e aderem a estruturas de
referéncias conhecidas. [...]" (MOZOTA, 2011, p. ?).



Nas palavras de Gui Bonsiepe:

Com surpreendente atraso, o design entrou na pauta da
administracdo de empresas. Este fenébmeno pode ser
aplaudido, pois, finalmente, o discurso dos dirigentes
registra a existéncia do design. Mas observa-se uma visao
equivocada que se manifesta, por exemplo, quando um
proeminente especialista em gestao fala, com profunda
conviccdo, que o design é o valor agregado. [...] Ndo se
pode agregé-lo a nada, pois € intrinseco a cada artefato
(BONSIEPE, 2012, p. 20).

E é nesse contexto que se encaixa a gestdo do design, pois segundo
Mozota, ela tem dois objetivos: “Treinar parceiros / gerentes e designers.
Isso implica familiarizar os gerentes com o design e os designers com a
gestdo.” E o segundo objetivo é “"Desenvolver métodos de interacao do
design no ambiente corporativo” (MOZOTA, 2017).

O gestor de design é responsavel por todo o processo de
criacdo de produtos, tangiveis e intangiveis. Em grandes
empresas, possuiatarefa de supervisionar aeventual equipe
envolvida no projeto devendo adequar-se a complexidade
de suas acdes, que requerem uma visdo da interferéncia
da ferram9enta, inicialmente, nas unidades de negdcio e
depois integrando-as na estratégia global da empresa. Para
pequenas empresas, exclui-se a supervisdo de equipes,
gue mesmo néo possuindo unidades de negdcios, requer
acdes que conduzam o processo de projetos integrados aos
objetivos da empresa (MARTINS; MERINO, 2008, p. 153).

A gestdo de design acontece quando o design estd sendo usado
dentro da empresa de maneira macro, onde os diversos atores no
ambiente empresarial se envolvem nos projetos de design e estes
acontecem sempre tendo em vista a estratégia da empresa, numa visao
que vai do especifico ao global.

Este termo teve origem nos anos de 1960 na Gra-Bretanha.
Inicialmente, o significado era um pouco diferente, pois naquela época
se tratava do gerenciamento da relacao entre a agéncia de design e as
empresas que a contratavam. “Em 1966, Michael Farr observou o advento
de uma nova funcdo: o gerente de design, cuja missdo era garantir a
execucdo uniforme dos projetos e manter boas comunicacdes entre a
agéncia de design e seus clientes” (MOZOTA, 2011, p. 92). Ainda segundo
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Mozota, nesse contexto, a funcdo poderia ser executada tanto por um
funcionario da agéncia de design como também por um funcionario da
empresa que contratava os servicos.

Na gestao do design, podemos afirmar duas coisas:

[..] o design é ao mesmo tempo um fim (o design é
colocado a servico de objetivos corporativos) e um meio (o

\

design contribui para a solucéo de problemas de gestéo). A
gestdo do design é uma “gestdo de ativos” que agrega valor,
bem como uma “gestdo de atitudes” que apoia a revisdo
dos modelos mentais da empresa (MOZOTA, 2011, p. 94).

E importante afirmar também que essa area vai muito além dos
simples servicos administrativos. O gestor de design tem um papel ativo
dentro da organizacao:

A gestdo do design envolve mais do que a realizacdo
de tarefas administrativas rotineiras; a gestdo de
recursos humanos e financeiros e outros procedimentos
administrativos sdo parte das responsabilidades de um
gerente de design, mas elas ndo se resumem nisso. A
caracteristica diferenciadora da gestdo do design é seu
papel na identificacdo e comunicacdo de maneiras pelas
quais o design pode contribuir para o valor estratégico de
uma empresa (MOZOTA, 2011, p. 95).

O mais interessante para este trabalho, no que diz respeito a gestao
do design, é o fato do design ja ser compreendido como algo que vai “além
do préprio design”. E o entendimento de que o design pode contribuir com
as demais dreas da empresa, contribuindo para sua estratégia e objetivos:

A gestao do design é a implementacdo do design como
programa formal de atividades dentro de uma corporacao
por meio da comunicacdo da relevancia do design para
as metas corporativas de longo prazo e da coordenacéo
dos recursos de design em todos os niveis da atividade
coorporativa para atingir seus objetivos. O papel da
gestdo do design também é promover a compreensdo
da importancia do design para a realizacdo das metas de
longo prazo da empresa e coordenar recursos de design
\ em todos os niveis. [...] Além disso, a gestdo envolve a
N\

influencia do design no nivel operacional, organizacional e
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nivel estratégico (MOZOTA, 2011, p. 95).

Mozota (2011), diz que essa atividade sé pode ser desenvolvida por
um designer, “com suas interpretacdes cotidianas de uma politica de
design”, o que demonstra a importancia da formacao na area.

Os termos design e gestdao possuem abordagens diferentes e por
isso muitas empresas encontram dificuldade na hora de integrar o design.

Entretanto, essas abordagens sdo mesmo téo diferentes? A

o

mera justaposicdo das palavras “design” e “gestdo” pode ser
dificil, especialmente para designers que ndo veem além das
dimensdes racionais e financeiras da gestdo. No entanto,
uma analise das caracteristicas e conceitos fundamentais
dessas suas disciplinas revela mais semelhancas do que

diferencas (MOZQOTA, 2011, p. 97).

Abaixo, segue um quadro comparativo para demonstrar que as areas
ndo sdo tado diferentes assim:

Tabela 1- Abordagem comparativa entre conceitos de design e gestéo

CONCEITOS DE DESIGN CONCEITOS DE GESTAO

O design é uma atividade de solugéo de Processo. Solugao de problema.
problema.

O des;gn & uma atividade cria‘tiva. ........ Gere‘r\.c.:iar.nen'toy 'c;e.i'c'lt.a.l.a-s;.. Inovagao ------
O design & uma atividade sistémica. ~ Sistemas empresariais. Informagao.
O design é uma atividade de coordenagao. 9 ComumcacaoEstrutura ...................

O design é uma atividade cultural e artistica.  Preferéncias do consumidor. Cultura
organizacional. ldentidade.

Fonte: Mozota (2011, p. 98).

A partir dessas relacdes, pode-se perceber que o design tem como
contribuir no gerenciamento de uma empresa, e que é importante paraum
designer entender algumas técnicas de gerenciamento. Assim, o designer
tem a possibilidade de sair do escritdrio: este pode agir diretamente
contribuindo para a estratégia da empresa, envolvendo diferentes setores
e equipes. Mais uma vez, essas caracteristicas colocam o design perto
da atividade de empreender, pois o empreendedor também trabalha em
conjunto com as demais areas da empresa, atua diretamente nas decisdes
relativas as estratégias, é gestor no momento de administrar toda essa
complexidade e ao mesmo tempo um designer, na hora de pensar em
novas solucdes, ideias, enfim, inovacdes para a empresa.
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3.3 Empreendedorismo

Segundo Fernando Dolabela (2008), um dos mais importantes
estudiosos brasileiros da area, criador dos maiores programas de
ensino de empreendedorismo do Brasil tanto para a universidade
(Oficina do Empreendedor) como também para o ensino basico
(pedagogia Empreendedora), em seu livro “O Segredo de Luisa”, o
termo empreendedorismo “é a livre traducao que se faz da palavra
entrepreneurship, que contém as ideias de iniciativa e inovacdo. E um
termo que implica uma forma de ser, uma concepcdo do mundo, uma

forma de se relacionar” (DOLABELA, 2008, p. 26).

O autor também explica que o empreendedorismo nasce do
inconformismo que é transformado em propostas. E ao contrario do que
muitas pessoas pensam, aespécie humana é por naturezaempreendedora,
a diferenca é que o meio vai influenciar para que algumas desenvolvam
mais essa caracteristica. O termo também nao é algo novo que veio com
a revolucdo industrial ou com o século XXI, o empreendedorismo sempre
existiu e sempre vai existir.

Eleéimportanteporquendosetrataapenasdeumaquestaoecondmica,
mas também social. Ainda segundo Dolabela, o “Empreendedorismo é
uma das manifestacdes da liberdade humana.” E segue: “O fundamento
do empreendedorismo é a cidadania. Visa a construcdo do bem-estar
coletivo, do espirito comunitério, da cooperacao”.

Além disso, ele ndo é algo adquirido como heranca genética. O que
influencia a acao é o meio, como ja foi dito. Desta forma, o incentivo ao
empreendedorismo e as politicas publicas de apoio sdo muito importantes.
O empreendedor é fruto do seu meio. “O empreendedor é um ser social,
produto do meio em que vive (época e lugar). [...] E um fenémeno local, ou
seja, existem cidades, regides, paises mais - ou menos - empreendedores
que outros. [...]" (DOLABELA, 2008, p. 75). E é por isso que o autor
defende que o tema é universal e deve estar no ensino basico nas escolas.

Eletambémcitaamaisabrangente pesquisasobreempreendedorismo
que é feita pelo Global Entrepreneurship Monitor (GEM). Essa pesquisa
envolve algumas dezenas de paises e é feita desde 1999. Em 2000 o
Brasil também participou, sob coordenacdo do Instituto Brasileiro de
Qualidade e Produtividade do Parana (IBQP-PR) e com o apoio do Sebrae.
Esse estudo traca algumas recomendacdes a respeito da area. Entre elas
estad a recomendacdo de que o apoio e incentivo devem ser prioridades
em qualquer politica ou acado governamental. Também defende que o



aumento e sustentacdo da drea exige comprometimento e investimento
no ensino superior e também na educacao basica.

Enfim, o ideal seria a insercao do tema empreendedorismo em todas
as etapas do ensino. Como isso é algo que requer uma mudanca muito
grande em um pais, envolvendo governo, politicas publicas, entidades,
etc., sua insercdo deveria acontecer pelo menos no ensino superior,
onde vemos que algumas poucas iniciativas ja acontecem e que poderia
aumentar.

3.4 Similaridades entre o Empreendedorismo e o Design

Para tentar responder a pergunta de partida, “Como a formacéo em
Design contribui na hora de empreender?”, proposta para esse projeto,
é preciso primeiramente entender quais sdo os pontos convergentes
entra as duas areas. Entdo a partir da pergunta de partida formulou-se
a seguinte pergunta: “Quais sdo os aspectos similares entre a area de
empreendedorismo e o design?”.

Um dos primeiros aspectos similares entre as areas € o fato de ambas
entenderem as pessoas como fonte de aprendizado. Segundo Dolabela, o
empreendedor ndo fica somente com as informacdes de livros ou manuais,
relatérios ou pesquisas. Ele se inspira e aprende também com as pessoas
(DOLABELA, 2008). E foi com essa ideia que o kit de ferramentas HCD
(Human Centered Design) foi lancado:

A razdo pela qual esse processo é chamado de “Centrado no
Ser Humano” é que ele comeca pelas pessoas para as quais
estejamos criando a solugdo. O processo do HCD comega
por examinar as necessidades, desejos e comportamentos
das pessoas cujas vidas queremos influenciar com nossas
solugBes. Procuramos ouvir e entender o que querem, a
chamada “lente do Desejo”. Enxergamos o mundo através
desta lente durante as varias etapas do processo de design
(IDEO, 2014, p. 5).

Dolabela ainda cita a teoria de J. L. Filion (1991):

Ela [a teoria] diz que as pessoas motivadas a abrir uma
empresa vao criando, no decorrer do tempo, baseadas na
sua experiéncia, ideias de produtos. Tais ideias, a principio,
emergem em estado bruto e refletem ainda um sonho. [...]
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Para aprofundar-se em sua ideia emergente (ou ideias) o
futuro empreendedor procura pessoas com as quais possa
obter informacdes para aprimora-la, testa-la, verificar se é
um bom negdcio. [...] Procura também ler sobre o assunto,
participar de feiras, eventos. Ao obter tais informacdes, o
empreendedor nascente vai alterando a sua ideia inicial,
agregando novas caracteristicas, mudando alguma coisa,
descobrindo ou inventando novos processos de producéo,
distribuicdo ou vendas. E, ao modificar o produto, vai
atrds de novas pessoas, de livros, revistas, feiras, etc.”
(DOLABELA, 2008, p. 38)

Napassagem acimapodemos ver como o pensamentoempreendedor
é parecido com o pensamento de um designer, principalmente, no caso,
de produto. Quando o texto fala que as pessoas vao criando ideias
de produtos, isso se assemelha muito com a parte em que o designer
procurar por oportunidades em determinada area. E a descricdo segue
falando que ao longo do tempo essa ideia inicial é estudada, aprofundada,
pesquisada, etc. o que pode ser comparado também a etapa de pesquisa
de um projeto, em que um designer se torna um “especialista no assunto”
que precisa ser desenvolvido.

Dolabela também diz que “o ensino de empreendedorismo prioriza o
ser em relacdo ao saber como um fim em si mesmo. [...] O empreendedor
é uma pessoa capaz de aprender a aprender e definir a partir do
indefinido” (DOLABELA, 2008). Ai também se pode observar outra
semelhanca com o design, pois ele é muito amplo. Quando pensamos
“designer de produto”, o termo “produto” pode ser entendido como algo
que vai de uma simples caneta até mesmo um avido. Nesse sentido
podemos mencionar Raymond Loewy, designer famoso do século XX e
que trabalhou com os mais variados projetos. Loewy foi de embalagens
para cigarro a uma estacao espacial. A definicao de Dolabela a respeito
do empreendedor “aprender a aprender” e “definir a partir do indefinido”
se encaixa perfeitamente, pois o designer precisa aprender a ser um
especialista no tema de todo projeto que desenvolve.

Outro ponto em que as areas se aproximam é na metodologia
utilizada para o ensino de ambas:

[...] a metodologia do ensino do empreendedorismo
reproduz na sala de aula a forma como o empreendedor
aprende na realidade, em sua empresa: solucionando
problemas, trabalhando e criando sob pressao, interagindo
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com os pares e outras pessoas, promovendo trocas com
o ambiente, aproveitando oportunidades, copiando outros
empreendedores, aprendendo com os préprios erros
(DOLABELA, 2008, p. 52)

Nessa passagem, o autor descreve a similaridade do ensino com o
design. Na Universidade do Estado de Minas Gerais, os cursos Design de
Produto, Design Grafico e Design de Ambiente, possuem uma mesma
disciplina chamada de Pratica Projetual. Essa disciplina, nos trés cursos,
comeca logo no 32 periodo e vai até o final do curso. No site da UEMG,
especificamente na parte que se refere a Escola de Design, naaba “cursos -
graduacdo - Design de Produto”, é possivel baixar o programa da disciplina.
Segundo o programa da disciplina Pratica Projetual |, do professor Romeu
Damaso, “A disciplina prevé a estruturacdo de exercicios projetuais
com crescente grau de dificuldades para a solucdo de problemas [...]"
(ESCOLA DE DESIGN, 2014). Af ja observamos um termo que se repete
em ambas as definicGes que é a “solucdo de problemas”. A passagem de
Dolabela “como o empreendedor aprende na realidade” também induz ao
préprio nome da disciplina: ao termo “pratica” com sentido de “realizar,
exercitar”, ou seja, sair um pouco da teoria.

Devido a todas essas similaridades, pode-se concluir que o
pressuposto desse trabalho, “A formagdo em design contribui na hora de
empreender”, pode ser considerado uma informagdo correta. Uma pessoa
gue tenha feito a faculdade de design pode estar mais bem preparada
para gerenciar um negécio do que uma pessoa ndo formada na area ou
simplesmente ndo formada, devido a experiéncia de realizacdo de projetos,
ao fato de aprender a se tornar um especialista no assunto tratado e
ao fato também de lidar com uma 4rea em que ndo poOSsui respostas
certas, envolvendo a tomada de decisdes.

4.ENTREVISTA

A designer empreendedora entrevistada, Laura Cota, é graduada
em Desenho Industrial (hoje Design de Produto) pela Universidade do
Estado de Minas Gerais, possui mestrado em Engenharia de Producéo e
atualmente é doutoranda do Programa de Pds-Graduacao em Design na
PUC - Rio.

A designer é fundadora e proprietéria da empresa De-la, empresa
que tem como proposta levar comidas artesanais feitas por pequenos
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produtores as “cidades grandes”. A empresa funciona como uma loja,
localizada em Belo Horizonte - MG, onde se podem encontrar queijos
variados, goiabadas, doces de leite, licores, geleias, biscoitos, entre varias
outras especialidades.

A entrevista foi feita pessoalmente e as respostas foram gravadas. O
objetivo da entrevista foi entender o que a designer-empreendedora acha
da relacdo entre essas duas areas. Laura comeca a entrevista falando
que “usa o design o tempo todo”. E depois acrescenta: “Todo o plano de
negdcio da De-1a foi pensado a partir do design”.

Quando perguntada sobre o pressuposto desse trabalho que é de
que o design ajuda na hora de empreender, Laura afirma que acredita
nessa hipdtese.

Laura comenta que o papel do designer é entender a empresa que
o contrata: como ela produz, como ela funciona, qual é a linguagem
utilizada nos produtos, qual a estratégica utilizada, enfim, tudo o que
for possivel saber a respeito. E por outro lado, o designer também
precisa compreender o mercado consumidor que esta atende. Segundo
a entrevistada o designer fica o tempo todo articulando essa ponte
[empresa - consumidor]. Entdo, quando o designer “vira a empresa”, ou
seja, o empreendedor, o design nao fica de lado: “o tempo todo vocé faz
o exercicio de entender o que é ser empreendedor, e por outro lado vocé
entende o outro lado da ponte [os clientes], que as vezes as pessoas que
estdo empreendendo nao entendem”, diz Laura a respeito.

E Laura completa falando que muitas vezes o empreendedor tem
uma 6tima ideia de produto, mas esse empreendedor ndo entende muito
a dinamica do mercado, como tudo funciona. J& o designer, durante os
projetos que faz durante a vida profissional, tem que constantemente
estudar os produtos similares do produto que esta sendo desenvolvido,
0s concorrentes, as pessoas que consomem esse produto, seu estilo de
vida, entre outros. Laura completa “A gente [designers] consegue olhar
muito bem para esse lado de 1a [consumidores]. Entdo a De-la j& nasce
estruturada no design”.

Concluindo, com a entrevista foi possivel obter uma visao de quem
ja estd no meio e observar que as informacdes levantadas no estudo,
podem ser confirmadas, pelo menos nesse caso, na pratica.



5. CONSIDERACOES FINAIS

No quadro abaixo, feita ao longo do trabalho elucidando a teoria
dos diversos autores, mostra aspectos semelhantes, levantados nesse
estudo, sobre as duas as areas:

Quadro 1- Abordagem comparativa entre conceitos de empreendedorismo e design

Empreendedorismo | Design _____

Vé nas pessoas umas das suas mais Todo o trabalho do designer & voltado para o
importantes fontes de aprendizado consumidor. Esse & quem vai embasar todas
as decistes tomadas pelo profissional ao
longo do projeto

Tem uma ou mais ideias de produtos e essas | Trabalha a partir de uma oportunidade ou
ideias véao evoluindo ao longo do tempo até problema até chegar em produtos

que viram ideias consolidadas e consolidados e comerciais

oportunidades de negbcios

Aprende a aprender, a definir a partir do Aprende a ser especialista de todo projeto que
indefinido desenvolve

A metodolodia de ensino reproduz em sala de | Abordagem projetual, o ensino & baseado no

aula a realidade onde o empreendedor “aprendizado baseado em projetos” ou
soluciona problemas, trabalha sobre pressdo, |“ensinamento orientado por problemas”,

etc. simulagéo de projetos reais
Comprometimento com metas e riscos Néo existern respostas certas. As tomadas de
calculados decisdes séo risco calculados

Comprometimento com problemas e busca de | Comprometimento com problemas e busca de

solugBes solugdes

Busca por oportunidades de negécios, Busca por algo que ainda néo existe, inovagio
sentimento de que “tudo pode melhorar”,

inovagéo

Feedback sobre suas propostas O feedback & uma ferramenta

Economia e aspectos mercadolégicos come | Economia e aspectos mercadolégicos como
pontos norteadores pontos norteadores

Fonte: Da autora

O design, por suas caracteristicas e semelhancas com o
empreendedorismo, deve, mais que nenhuma ou tanto quanto algumas
areas, receber forte investimento e iniciativas para que o numero de
empreendedores aumentasse.

A primeira conclusdo que esse trabalho chega é que o design tem
sim varios aspectos que o deixa bem prdprio ao empreendedorismo
(Quadro ).

Outra conclusao é de que ferramentas utilizadas na area do design
podem ser perfeitamente usadas por um empreendedor. Podem-se achar
varios exemplos dessas ferramentas no livro Projeto de Produto de Mike
Baxter: Brainstorming, Analise do problema, Conceitos-chaves sobre
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superior fazer.

\ planejamento estratégico, Anélise de forcas, fraquezas, oportunidades e
ameacas (FFOA), entre outros (BAXTER, 2000). Nesse ponto de vista, a
formacao pode contribuir sim na acdo de empreender.
Enfim, esse trabalho busca ser uma referéncia para profissionais da
area e também estudantes, mas também busca ser um esclarecedor para
aquelas pessoas que desejam abrir um negdcio e ndo sabem que curso

E inegavel o valor do design dentro de uma empresa. E é
inegavel também a importéncia do empreendedor na economia
do pais. Este trabalho também busca ser um estimulo para os designers
empreendedores e uma singela contribuicdo para o empreendedorismo
em Nnosso pais.
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