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Resumo

Com o objetivo de expor a pratica pedagogica da disciplina de Gestdo do Desenho Industrial
nos cursos de Desenho Industrial — Projeto de Produto e Programacdo Visual da
Universidade Federal de Santa Maria, RS, este artigo traz a reflexdo conhecimentos,
habilidades e atitudes necessarias ao processo de desenvolvimento de produtos; ao mesmo
tempo em que procura contribuir para o debate sobre o ensino de empreendedorismo e de
gestéo no Design.
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1. INTRODUCAO

Num ambiente de grande competitividade e rapidas mudancas tecnoldgicas, exige-se das
empresas e dos profissionais cada vez mais agilidade, produtividade e qualidade, que
dependem necessariamente da eficiéncia e eficacia do processo de desenvolvimento de
produtos e sua gestdo. Portanto, em se tratando o PDP, uma tarefa multidisciplinar, se
requer dos profissionais envolvidos além dos conhecimentos técnicos especificos, no¢des
gerenciais, visao sistémica e integrada do negdcio, relacionamento interpessoal, lideranca e
atitudes empreendedoras, criatividade. Sobretudo, capacidade para resolver problemas e
adquirir autonomamente informac¢des e conhecimentos requeridos ndo somente para seu
ambiente de trabalho, como também para o desenvolvimento pessoal (educacdo
continuada) (MUNDIM et al., 2002).

“‘Design € uma profissao essencialmente empreendedora, mas os estudante de design nao
estdo acostumados a praticas de gestdo” (BELTRAO, 2010, p.12) e poucos saem de uma
universidade preparados e/ou estimulados a empreenderem na vida como profissionais
liberais ou empresarios de design. Poucos se dedicam ao estudo da gestdo do design, cuja
preocupacao € “determinar como reunir todas essas pessoas, projetos e processos de forma
interdisciplinar e colaborativa, dentro de um contexto empresarial, social, politico e ambiental
mais amplo, levando em conta uma série de consideragdes para formar uma experiéncia

coerente, financeiramente viavel e produzida com prazer” (BEST, 2012, p. 9).

Para a maioria dos estudantes de design ou recém-formados ha muitas questbes e
inquietacdes sobre como comecgar a trabalhar. Muitos sabem fazer design, mas ndo sabem
0 que fazer com este conhecimento no sentido de poderem viver de design. E a grande
interrogacdo é: O que vou fazer? Por onde comecar? Como gerir meu negocio ou

minha carreira, de modo a viver de design? Viver de desenvolvimento de produto?

De acordo com Rudy Duke apud Porto (2011, p. 14) “um bom designer nado precisa ter todas
as respostas, desde que saiba quais as perguntas deve fazer: ‘o que fago para ser notado
pelo mercado?’, ‘como organizo meu portfélio?’, ‘o que coloco no curriculo?’, ‘qual a maneira
de abordar um possivel cliente?””. Mais ainda: “para onde eu vou?”, “quais as tendéncias e
oportunidades hoje?”, “trabalhar como freelancer ou abrir um negdécio?”, “o que fazer para
abrir um negdcio?”, “ja estou organizado?” enfim, todas estas questdes e outras até mais
banais como “com que roupa ir numa entrevista?” enchem os estudantes com angustias e

incertezas quando a formatura se aproxima, ou logo apos se verem com o diploma na mao.

Neste contexto, o trabalho relata experiéncias referentes a disciplina de Gestdo do Desenho

Industrial, nos cursos de Desenho Industrial — Projeto de Produto e Desenho Industrial —
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Programacédo Visual da Universidade Federal de Santa Maria, RS. O objetivo é fazer um

registro da atual estrutura dessa disciplina que traz a discusséo conhecimentos, habilidades
e atitudes necessérias a pratica do PDP; ao mesmo tempo em que procura contribuir para o

debate sobre o ensino de empreendedorismo e de gestdo no Design.

2. A IMPORTANCIA DA GESTAO DO DESIGN

De acordo com Avendafio (2011) “o design e o designer em especial estdo passando por
um momento de amadurecimento que implica no reconhecimento de um novo pensar deste
oficio”.

Gomes, Brod Junior e Medeiros (2010), com base em Bruce Archer, abordam este tema e
mostram a aproximagao cada vez maior entre area dos desenhos e area dos negocios.
Para estes autores é importante “chamar atengéo dos estudantes para que, quando alguém
se prepara para ser desenhador, isto é, para ganhar a vida, tirar o seu sustento, através da
pratica de desenhos para projetos de produto industrial, necessario € compreender, antes
mesmo de definir os procedimentos e as técnicas para o desenvolvimento do produto
industrial”; ou seja, tanto os processos projetuais, quanto 0s processos gerenciais

relacionados ao trabalho realizado.

Neste mesmo sentido, Avendafio (2011) diz que, de modo a preparar de forma holistica os
futuros designers para um desempenho profissional mais seguro e satisfatério, é necessario

estruturar uma grade curricular que inclua:

PENSAR O DESIGN - através de disciplinas tedricas que permitam que o
aluno raciocine seu papel e oficio no ato de ser designer, e principalmente
gue aprenda a compreender-se como ser humano e como componente
social — o aluno deve pensar o design através da observacéo. [...]

PRATICAR O DESIGN - indo além da pratica simples da modelagem em
ateliés, o aluno deveria se integrar mais na pratica produtiva de suas ideias.
Para que isto aconteca, as Instituicdes de Ensino Superior (IES) deveriam
gerar convénios com entidades que possuem laboratérios de
experimentacdo de processos, seja grafico ou de produto. [...]

GERENCIAR O DESIGN - necessariamente devera passar por uma
compreensdo das disciplinas que gravitam em torno da gestao
(marketing, sociologia, antropologia, entre outras). O aluno deve
praticar a gestdo através da montagem de casos reais, e esta pratica
pode ser iniciada no proprio TCC [...]. (AVENDARNO, 2011, grifo nosso).

No Curso de Desenho Industrial da UFSM (UFSM, 2005) varias disciplinas — com vistas a
esta formac&o mais ampla, prevendo a interacdo Design/Negécio —, sdo ministradas as duas
habilitacbes, como por exemplo: Psicologia Geral e da Comunicacdo; Sociologia e Cultura
Contemporaneas; Marketing Aplicado ao Desenho Industrial; Etica e Comunicacao;

Introducéo ao Direito de Propriedade Intelectual; e, a Gestdo do Desenho Industrial.
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3. A DISCIPLINA DE GESTAO DO DESENHO INDUSTRIAL

A disciplina de Gestdo do Desenho Industrial, com 60 horas e de carater obrigatério, €
oferecida regularmente aos estudantes matriculados no 7° semestre das duas habilitacbes
do Curso de Desenho Industrial da UFSM. Possui como objetivos 0os seguintes termos:
“conhecer as competéncias basicas necessarias a gestdo de projetos, de empresas e de

planejamentos de produtos industriais ligados a atividade profissional do desenhista

industrial, por meio da pesquisa, da reflexdo e discussao e da pratica” (UFSM, 2005).

Em 15 encontros de 4 periodos, os assuntos sdo abordados de um modo dindmico por meio
de aulas, palestras, depoimentos de profissionais de design, oficinas, etc. E, dentre os
tépicos tipicamente abordados na disciplina, encontram-se: gestdo do design;
empreendedorismo; marketing pessoal e etiqueta profissional; curriculo e portfélio; plano de
negoécios; aspectos legais para iniciar e manter um negdcio; sistematizacdo do processo de
projeto; gerenciamento de projetos; a importancia do briefing; propostas e contratos; preco
do design; oportunidades e tendéncias no universo académico e no universo empresarial;

exemplos de escritorios.

O primeiro assunto abordado é Gestdo do Design — O que é? Para que serve? O gque tem
sido feito no Brasil e no mundo? A bibliografia... De acordo com Best (2012, p. 8) “gestédo do
design é o gerenciamento bem-sucedido de pessoas, projetos, processos e procedimentos
gue estdo por tras da criacdo dos produtos, servicos, ambientes e experiéncias que fazem
parte de nossa vida diaria”. E, “envolve também a gestdo das relagdes entre diferentes
disciplinas (como design, gestdo, marketing e finangas) e diferentes papéis (clientes,

designers, equipes de projeto e stakeholders)”. Para a autora:

O design ndo funciona isolado de outras disciplinas e profissées, mas
associado a uma ampla variedade de condi¢cbes. O contexto externo em
gue esta inserido é evidente nas empresas, na sociedade, na tecnologia, na
politca e no ambiente. E evidente também em sua relagdo com o0s
universos do marketing, da gestao, da engenharia, das financas, do direito e
da economia. Seu contexto interno inclui o modo como o branding e a
inovacao, a pesquisa de usuarios e de mercado, os briefings de clientes e
as auditorias de projeto, os orcamentos e as equipes, as metas e 0s
objetivos de projeto podem ser alavancados para tirar o maximo proveito da
atividade de design em prol das empresas, da sociedade e da economia.
(BEST, 2012, p.8).

Assim, é fundamental “gerenciar a atividade de design para que tenha um impacto positivo e
atue holisticamente em relagdo a todos esses contextos internos e externos, disciplinas e
funcoes, relacbes e conexdes € um dos principais desafios enfrentados por quem aprende
e trabalha no contexto atual do design, das empresas e das industrias criativas” (BEST,

2012, p. 8, grifo nosso).
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No segundo encontro que tem como tema o desenvolvimento integrado de produtos, sédo

trabalhados taxionomia dos produtos industriais; ciclo de vida de produtos; evolucdo do
planejamento de produtos industriais; modelos de planejamento; equipes de trabalho. Nesta
mesma aula resgatam-se as definicbes de projeto, projeto de produto e projetacédo
ampliando-se este conceito sob a ética de gerenciamento de projetos. E, aproveita-se para
apresentar aos estudantes, principalmente aos de Programacdo Visual, buscando uma
uniformizar a linguagem, o modelo de processo de desenvolvimento de produtos de
Romano, L. N. (2003) (figura 1); com énfase para as fases da projetacdo descritas por Back
et al. (2008): projeto informacional, projeto conceitual, projeto preliminar e projeto detalhado;
sempre buscando-se estabelecer as devidas rela¢gdes com a pratica profissional do design.

Figura 1 — Representacgéo grafica do processo de desenvolvimento de produtos.
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Fonte: Romano, L. N. (2003).

Uma introducao ao gerenciamento de projetos € o foco do terceiro encontro, no qual, com
base no PMBOK® Guide (PMI, 2008), se apresenta aos estudantes o conceito de
gerenciamento de projetos, 0s grupos de processos (iniciacdo, planejamento, execucao,
controle e encerramento), as competéncias e as nove areas envolvidas no gerenciamento
de projetos (integragao, escopo, tempo, custo, qualidade, recursos humanos, comunicagoes,
riscos, aquisicdes); os beneficios de se adotar as melhores praticas do gerenciamento de
projetos. E importante lembra-los que “levar qualquer produto, servico ou experiéncia ao
mercado requer, quase sempre, 0 apoio e a contribuicAo de muitas pessoas com

conhecimentos, competéncias e habilidades em dominios diferentes” e que “a maneira como
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essas pessoas, processos e projetos sao gerenciados pode contribuir decisivamente para o

sucesso, ou fracasso, do produto final” (BEST, 2012, p. 12).

No quarto encontro o assunto é a sistematizagdo do processo de projeto. Neste sentido,
a aula comeca com uma reflexdo sobre o que é qualidade em projeto/projetacdo, a
importancia do projeto, da cultura projetual e, de um modelo para o processo de projeto,

mesmo para quem ira trabalhar sozinho (figura 2).

Figura 2 — Modelagem do processo de projeto.
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Fonte: Romano, F. V. (2003).

Além disso, discute-se a documentacdo envolvida na sistematizagcdo do processo de projeto:
procedimentos operacionais e gerenciais; manual de projeto; modelos de documentos,
sistemas de nomenclaturas e de arquivamento; sistemas de comunicacdo e interacdo em

projeto; sistemas de organizacao geral de documentos.

Ao documentar as reunibes, escrever um briefing bem feito, cumprir os
prazos, primar pela pontualidade e pela qualidade nas apresentagfes,
sempre entregar 0 que prometeu e explicar detalhadamente cada parte do
seu trabalho... O designer cobra mais porque sabe o que esta fazendo,
seu trabalho vai fazer diferenca no negdécio... (FASCIONI, 2007, p. 20).

Entendendo o empreendedorismo, como uma importante ferramenta na busca de

oportunidades do jovem designer no mercado, geralmente este é foco do quinto encontro;
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onde normalmente recebe-se um palestrante convidado. Em 2013, por exemplo, a turma foi

contemplada com a palestra “Empreendedorismo: uma oportunidade?”, realizada pelo
SEBRAE. O objetivo é incentivar os participantes na identificacdo e na busca do
comportamento empreendedor. A ideia € trazer uma visdo ampliada sobre as oportunidades
do mercado, e, as possibilidades de insercédo de seus produtos e servi¢os; bem como, de si
mesmo (SEBRAE, 2013a).

O importante ndo é tanto o saber fazer, mas saber o que fazer. Ou seja,
ndo adianta falar linguas, ter diplomas, teses, cursos e outros enfeites
curriculares, se vocé nao souber o que quer fazer com tudo isso. Vejo gente
gue estudou um montdo reclamando que ndo ha emprego, que ganha mal,
e que fulano de tal que tem apenas o segundo grau incompleto esta
ganhando rios de dinheiro. Ora, a inteligéncia e a competéncia
independem de quanto cada um estudou. Tem mais a ver com a sua
visdo do mundo, com a capacidade de criar novas solu¢des para velhos
problemas, gerar valor, identificar oportunidades, gostar de desafios, ir a
luta. Se a pessoa ndo sabe o que quer fazer com tudo o que aprendeu, iSSO
acaba virando um fardo, um peso para carregar. (FASCIONI, 2007, p. 25).

A partir do sexto encontro 0s assuntos variam e também a forma de abordagem, alguns se
dao através de seminarios — onde os alunos, em grupo, preparam o tema —; outros se dao

por palestras, oficinas, etc.

Marketing pessoal e etiqueta profissional — sdo temas importantes porque as pessoas
estdo sempre avaliando umas as outras, tanto no aspecto técnico quanto comportamental.
Postura, comportamento e atitude profissional — entonacdo de voz, expressao facial, modos
de vestir, de sentar, de andar, de comer, de cumprimentar, uso do telefone celular e
convencional, postagens nas redes sociais, conversas de “elevador’, construgdo de uma
rede de contatos, cartdo de visitas —, tudo reflete e tudo é considerado na avaliacdo do
profissional que se apresenta (FASCIONI, 2007; 2009). E, os estudantes adoram esta

discussaol!

Curriculo e portfolio — como ferramentais fundamentais e indispensaveis para
apresentacdo da experiéncia e capacidade produtiva, devem ser elaborados com cuidado e
muito capricho; e, dicas do que colocar e do que ndo colocar podem ser a diferenca entre
conseguir uma entrevista ou ndo. Segundo Geissbuhler (apud PORTO, 2011) o portfdlio é a
prova portatil da formacdo em design e um registro do trabalho. “E uma amostragem de
exercicios, talento, raciocinio e solugdes para problemas” (p. 40). O curriculo de acordo com
Porto (2011) deve ter o conteudo suficiente para se conseguir uma reunido. Sao portanto

dois assuntos fundamentais.

Aspectos legais e formais na exploracdo da atividade econémica de design € outro

tema muito importante, e de grande interesse dos académicos. Normalmente através de
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uma ou duas palestras com contabilistas ou pessoas da area, diversas duvidas relacionadas

a aspectos contabeis, juridicos, tributarios, trabalhistas para iniciar e manter um negocio sao
sanadas. Para potencializar o impacto do design o designer deve conhecer um pouco de

financas e de legislacéo.

Fala-se ainda sobre oportunidades e tendéncias no universo académico e no universo
empresarial, que envolve informacgfes relativas a cursos de aperfeicoamento e pos-

graduacéo, programas de trainne, concursos, prémios, entre outros.

E, como trabalho final da disciplina os alunos, em grupos de 3 ou 4, apés a realizagédo da
oficina “Elaborando um plano de negdécios” do Sebrae (SEBRAE, 2013b), desenvolvem e
apresentam o planejamento de uma empresa de design. O intuito deste trabalho é permitir
aos estudantes compreender, antever, planejar e organizar um negaécio proprio a partir das
suas competéncias e habilidades, trabalhando aspectos como: o mercado, os produtos e
servicos a serem oferecidos, os possiveis clientes, concorrentes, fornecedores, pontos
fortes e fracos no negdécio; e, por meio de projecdes de faturamento, precificacdo, custos e
despesas, a viabilidade do negdcio. Permite trabalhar também questbes relacionadas a
definicdo de localizacdo e identidade visual, de atribuicdo de cargos e funcoes,

remuneragdes, burocracia, etc.

4. ALGUMAS INICIATIVAS...

Desde 2008, quando a disciplina Gestdo do Desenho Industrial, comecou a ser trabalhada
da forma apresentada neste artigo, diversos estudantes se viram motivados pelo assunto
“Gestao do Design” ou se sentiram estimulados e um pouco mais confiantes a tentar

empreender em um negdcio préprio. E, algumas iniciativas valem ser relatadas.

Motivados pelas reflexdes e debates ocorridos na disciplina, dois trabalhos de concluséo de
curso do Desenho Industrial — Programacao Visual merecem ser destacados pelo carater

empreendedor e auxilio na divulgagéo da profissao.

O primeiro em 2008, de autoria de Marcelo Kunde (http://marcelokunde.blogspot.com.br/)
deu origem ao “Typo Gestdo no Design”, um pequeno manual, originado a partir da sua
monografia (KUNDE, 2008), que tem por objetivo orientar e auxiliar designers a
empreenderem na vida como profissionais liberais ou empresérios de design. Para Marcelo
o manual visa “ser um referencial introdutério para estudantes e profissionais de design do
Brasil, quando seus anseios sdo de tornarem-se empreendedores e/ou empresarios de
design”. “Compreende, em suas 42 paginas, conceitos, questionamentos e quadros, como

por exemplo, comparacgfes entre vantagens e desvantagens em trabalhar como profissional
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liberal, empresario individual ou em sociedade, assim como os tributos de cada categoria”

(KUNDE, 2013). O trabalho chegou a ser comentado por profissionais de renome ligados ao
Design e a Gestao do Design, como Ligia Fascioni, Chico Homem de Melo e Ligia Inham
que comentou: “Em uma linguagem clara e propria do jovem designer, Marcelo discorre em
seu manual Typo Gestdo no Design, o caminho das pedras para aqueles que pretendem
empreender com seu proprio negécio. Demonstra a importancia de um plano de negécios e
instrui sobre as possiveis formas de atuacdo no mercado profissional, com seus desafios e
suas questodes legais” (KUNDE, 2013).

O segundo, é o de Carla Velloso Gianni, que em seu trabalho de conclusédo de curso
intitulado “Por que vocé ndo pensou nisso antes? Conscientizagédo da Importancia do Design
no Meio Empresarial” (GIANNI, 2009), concebeu um site que busca promover uma reflexdo
sobre o design: o que é; onde é aplicado; quem € o profissional do design; qual a
importancia do designer — sobretudo o designer grafico — para as empresas; de que maneira
ele pode contribuir através das suas diferentes manifestagcfes; entre outros.

Ha ainda as empresas: Pimenta Bis Estudio e Luderia Jogos Digitais.

A Pimenta Bis Estudio (www.facebook.com/pimentabis) nasceu em 2010, formada pelos
designers de produto Mariana Piccoli e Leonardo B. Brandi, como uma empresa que atua na
concepgdo de produtos a partir de residuos solidos industriais. A ideia surgiu do plano de
negocios desenvolvido e apresentado na disciplina. De acordo com os sdcios, a certeza veio
gquando o plano de negécios classificou-se em terceiro lugar no Concurso de Start-ups de
Design, realizado no Encontro Nacional de Estudantes de Design, em Curitiba, em 2010. Em
2011, a partir do trabalho de conclusdo de curso de Mariana — que resultou em uma
proposta de metodologia para projeto de produto a partir de residuos industriais —, as
primeiras concepcdes da empresa foram estabelecidas. E, apds alguns cursos de
aperfeicoamento na area de administracdo e de gestdo, o estudio deu seus primeiros
passos no final de 2012, sempre com o objetivo de reduzir a grande quantidade de lixo

gerado, através da reutilizacao "temperada" com design.

Outra iniciativa que teve inicio a partir de um plano de negdcios apresentado na disciplina
em 2011, foi a Luderia Jogos Digitais (www.playluderia.com), um estudio de
desenvolvimento de games, focado no mercado de tablets e smartphones. Instalada na
Incubadora Tecnoldgica de Santa Maria, junto a UFSM, funciona sob o comando dos trés
sécios: Caua Ferreira da Silva e Felipe Dal Molin — designers gréficos, e, Guilherme Ventura
— programador. Alinhada com as tendéncias globais do desenvolvimento de jogos digitais, o
negocio da Luderia é diversdo digital de qualidade. O trailer de Carmachia, primeiro jogo da

empresa pode ser visto em: http://vimeo.com/64152582.
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E, ndo menos importante, h4 também os TCCs, onde o0s estudantes interagem com uma

empresa, conforme j& indicado por Avendafio (2011), no sentido de aplicar seus
conhecimentos de design e gestdo do design, como por exemplo: o de Monique Pegoraro
(2012), onde a autora buscou levar os principios e beneficios da gestdo do design a uma
pequena empresa local, e para qual desenvolveu um suporte para portateis destinado a
locais de convivéncia; e, o de Mariana M. Rocha (2013), que aplicou conhecimentos de
design estratégico no desenvolvimento de a¢cBes para sensibilizar estudantes universitarios

a fim de aumentar as doacdes de sangue no Hemocentro Regional de Santa Maria.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com o objetivo de expor a pratica pedagogica da disciplina de Gestdo do Desenho
Industrial, nos cursos de Desenho Industrial da UFSM, RS, este artigo traz a reflexdo a
importancia e a necessidade de preparar os estudantes para a interacdo cada vez maior

entre as areas de Design e Negdcios e para a pratica do PDP.

Dessa forma, duas contribuicbes sdo apontadas, uma de ordem tedrica e outra de ordem
pratica. Do ponto de vista pratico, destaca-se a descricdo de um roteiro para uma
abordagem sistematica de assuntos — ndo abordados em outras disciplinas do curso —,.
buscando-se preparar cada vez melhor os estudantes para exercer a profissdo de designer
com mais seguranga e competéncia — competéncia esta definida por Fleury e Fleury (2000
apud MUNDIM, 2002) como “um saber agir responsavel e reconhecido, que implica
mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos, habilidades, que agreguem valor
econdmico a organizacao e valor social ao individuo”. Do ponto de vista tedrico, este artigo
corrobora o indicio de que cada vez mais é importante pensar 0 ensino de design além da
técnica, numa abordagem mais holistica e mais voltada ao estimulo do empreendedorismo e

da pratica sistematizada do PDP.

Ressalta-se, contudo que, em se tratando de um relato de experiéncia, ndo ha aqui a
pretensdo de tratar este trabalho como uma pesquisa propriamente dita, inclusive pela
amostra pequena, localizada e nado probabilistica, ndo sendo, portanto, possivel
generalizacbes para o ensino de design como um todo. O intuito é servir de inspiracao!
Parafraseando Ernest Renan: “o essencial, com efeito, na educagdo, ndo é a doutrina

ensinada, é o despertar”. Este tem sido a cada ano o propdsito maior desta disciplina.
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