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RESUMO

O artigo relata a experiéncia de aplicacao do Prémio Ratel de empreendedoris-
mo na Gestao de Design, um desafio lancado na disciplina Gestao de Design,
do sexto periodo do curso de Design Gréafico da Universidade do Vale do Itajai
(Univali) - Campus Balneario Camboriu. A proposta do desafio foi inserir os aca-
démicos na pratica do empreendedorismo utilizando estratégias de Gestao de
Design e Inovacao. O prémio foi inspirado em um exercicio desenvolvido por
Tina Seeling, professora de criatividade e inovacao da Universidade de Stanford.
Os resultados demonstram que a capacidade empreendedora pode ser estimu-
lada na pratica.
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ABSTRACT

The paper reports the experience of applying the Ratel award of Entrepreneur-
ship in Design Management, a challenge launched in the discipline Design Mana-
gement, of the sixth period of the Graphic Design course at the University of the
Itajai Valley (Univali) - Balnedrio Camboriu Campus. The proposal of the challenge
was to insert the academics in the practice of entrepreneurship using strategies
of Design Management and Innovation. The award was inspired by an exercise
developed by Tina Seeling, Professor of creativity and innovation at Stanford Uni-
versity. The results show that entrepreneurship can be stimulated in practice.

KEYWORDS
Innovation; Design Management; Entrepreneurship.

1 INTRODUCAO

Apesar de diversos cursos de graduacao em Design no Brasil, nas mais variadas
especificidades (Design de Produto, Design Grafico, Design de Moda, Design
de Interiores, Design de Jogos, Design de animacao, etc.), inserirem no perfil
do egresso competéncias ligadas a capacidade empreendedora, o empreen-
dedorismo ainda é pouco explorado no nivel superior em Design. Na resolucao
n° 5, de 8 de marco de 2004, do Conselho Nacional de Educacao / Camara de
Educacao Superior do Ministério da Educacao (MEC), que estabelece as diretri-
zes curriculares dos cursos superiores de Design no Pais, a lista de habilidades e
competéncias nao faz mencao ao empreendedorismo.

Seguindo a resolucao citada acima, os projetos pedagdgicos, em sua organiza-
¢ao curricular, apresentam contetdos e atividades interligados aos seguintes
eixos de formacao:

| - conteudos basicos: estudo da historia e das teorias do Design em seus con-
textos socioldgicos, antropoldgicos, psicoldgicos e artisticos, abrangendo
métodos e técnicas de projetos, meios de representacao, comunicacao e infor-
macao, estudos das relagdes usudrio/objeto/meio ambiente, estudo de mate-
riais, processos, gestao e outras relacdbes com a produc¢ao e o mercado;

Il - conteudos especificos: estudos que envolvam producdes artisticas, pro-
ducao industrial, comunicacao visual, interface, modas, vestuarios, interiores,
paisagismos, design e outras producdes artisticas que revelem adequada utili-
zacao de espacos e correspondam a niveis de satisfacao pessoal;

e-Revista LOGO - v.6 n.2 2017 - ISSN 2238-2542



LOGO

39

Il - conteudos tedrico-praticos: dominios que integram a abordagem tedrica
e a pratica profissional, além de peculiares desempenhos no estagio curricular
supervisionado, inclusive com a execucao de atividades complementares espe-
cificas, compativeis com o perfil desejado do formando.

Desse modo, os cursos superiores de Design brasileiros tém formado profis-
sionais com alta capacidade técnica e com baixa capacidade empreendedora.
Por outro lado, ha diversos exemplos de egressos que se ariscam a montar seus
préprios negdcios (escritérios e agéncias de design), mesmo sem terem apren-
dido isso em seus cursos de formacgado. Ha necessidade, portanto, de insercao do
empreendedorismo na graduacao em design, para que o profissional formado
possa empreender tanto seus negdcios quanto sua carreira.

Para suprir essa lacuna e desenvolver nos académicos da disciplina Gestao de
Design, do curso de Design Grafico da Universidade do Vale do Itajai (Univali)
- Campus Balnedrio Camboriu, foi lancado um desafio: o Prémio Ratel de em-
preendedorismo na Gestao de Design. O desafio foi inspirado em um exercicio
desenvolvido por Tina Seeling ', professora de criatividade e inovagao da Uni-
versidade de Stanford. O presente artigo relata a experiéncia de aplicacao do
desafio, apresentando a descricao das etapas, as atividades desenvolvidas e os
resultados alcangados.

2 O EMPREENDEDORISMO NO CURSO DE DESIGN GRAFICO DA
UNIVALI

O Bacharelado em Design Grafico da Univali - Campus BC, possui trés anos e
meio de duracao, divididos em sete periodos, com disciplinas ofertadas semes-
tralmente. O objetivo geral do curso é:

Formar profissionais de design criticos, éticos e socialmente responsaveis,
por meio de um ensino de vanguarda, utilizando-se da pesquisa, do en-
sino e da extensao como forma de gerar solugdes inovadoras em Design
Gréfico e que contribuam para o desenvolvimento da sociedade e suas ins-
tituicdes, valorizando a criatividade e a cultura como elementos essenciais
para esse processo.

1 A Dra. Tina Seelig é professora da Pratica no Departamento de Ciéncia e Engenharia
de Gestdo (MS&E) da Universidade de Stanford. Ela também é diretora do Stanford Techno-
logy Ventures Program (STVP), o centro de empreendedorismo da Escola de Engenharia da
Universidade de Stanford. Ela ensina cursos sobre criatividade, inovacao e empreendedorismo
na MS&E e no Hasso Plattner Institute of Design (d.school) em Stanford.
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Ja o perfil do egresso é:

Profissional criativo que elabore projetos graficos articulando estética,
simbologia, sustentabilidade e funcionalidade, planeje e execute a progra-
macao visual de diversas midias, produza, crie e edite infograficos, paginas
e portais da Internet e animagbes em meio digital, podendo atuar em
escritorios de design, agéncias de comunicacao, empresas jornalisticas e
produtoras cinematograficas, sensivel as necessidades psicossociais e am-
bientais, interpretando fenbmenos mercadoldgicos e culturais, veiculando
tecnologias e interagindo com outras areas de conhecimento, pensando
em um ambito global e agindo localmente.

Percebe-se, portanto, que tanto o objetivo geral do curso quanto o perfil do
egresso foram desenhados para formar designers que atendam a uma deman-
da das empresas, escritorios e agéncias de design. O foco estd em desenvolver
habilidades e competéncias técnicas. As caracteristicas voltadas a gestdao e ao
empreendedorismo ainda sdao aspectos secundarios.

A disciplina Gestao de Design faz parte do sexto periodo. Trata-se de uma disci-
plina de quatro créditos (60 horas). A ementa é a seguinte: “Gestao do processo
de design. Relacao entre Design e Qualidade. Ferramentas gerenciais. Estraté-
gias de Design”. Ja o objetivo geral da disciplina é:

Compreender a Gestao do processo de Design como elemento estratégi-
co nas acdes de planejamento, qualidade, eficacia aplicadas no mercado
de consumo e producdo. Interpretar as estratégias de acdes envolvidas na
gestao do design e suas ferramentas gerencias e aplica-las em projeto.

Uma das competéncias a serem desenvolvidas nos académicos durante a dis-
ciplina foi a capacidade empreendedora. Para tanto, foi lancada um desafio
chamado Prémio Ratel de empreendedorismo na Gestao de Design. Inspirado
em uma atividade desenvolvida por Tina Seelig, professora de criatividade e
inovacdo da Universidade de Stanford, o desafio consiste em os académicos
venderem, durante duas semanas, qualquer coisa com um investimento de 10
reais. O objetivo foi obter a maior lucratividade possivel utilizando apenas
investimentos oriundos dos lucros do investimento inicial. No exercicio origi-
nal de Seelig os académicos tinham duas horas para entregar os resultados.
Na atividade descrita no artigo, foi dado um prazo de duas semanas ja que um
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dos requisitos da atividade era a aplicagdao de estratégias de Gestao de Design,
apresentadas na disciplina, de modo a maximizar o processo.

Os quatro pilares da educacao, apresentados no relatério da UNESCO sobre a
educacao para o século XXI, sao: o saber, ligado aos aprendizados teodricos; o fa-
zer, ligado aos aprendizados praticos; o ser, ligado aos aprendizados individuais
para seu desenvolvimento integral; e o conviver, ligado ao compartilhamento
de aprendizados coletivamente (DELORS, 2012). Existe ainda um quinto pilar,
proposto por Leal (2009), o empreender, o qual refere-se tanto a capacidade
de empreender os outros quatro pilares quanto a capacidade empreendedora
voltada a negdcios.

Estratégias de marketing combinadas as estratégias de design formam um
importante papel para a elevacao da competitividade das organizacdes e
crescimento de mercado (KOTLER e RATH, 2011). Assim como “a estratégia
designer-empreendedor é ‘inata’ a ideia do fundador e préxima da estratégia
empresarial” (MOZQOTA, 2011, p. 294) e a relevancia do design no contexto eco-
ndémico estd relacionada a contribuicao da atividade na competitividade, ino-
vacao, diferenciacao, qualidade e satisfacao dos usuarios (MARTINS e MERINO,
2008). Nesse contexto surge o designer estrategista, profissional que promove
servicos de inovacao estratégica e mudancga nos negocios (COOPER, EVANS e
WILLIAMS, 2011).

Entdo, uma das propostas do desafio Ratel foi inserir o académico em campo
para que ele pudesse aprimorar a capacidade empreendedora na pratica. Pre-
viamente os alunos aprenderam estratégias de gestdo, as quais poderiam ser
utilizadas como ferramentas de auxilio no processo.

3 O METODO DE APLICACAO DO PREMIO RATEL

O desafio Ratel foi aplicado no més de maio de 2017, durante o primeiro se-
mestre, na disciplina Gestao de Design, em periodo noturno, do sexto periodo
do Curso de Design Gréfico da Univali - Campus BC. A turma contava com 14
académicos, que foram divididos em trés equipes. A atividade foi desenvolvi-
da no segundo mdédulo da disciplina “Relacao entre Design e Qualidade”, para
cumprir o subtépico “Design e Inovagao”.

A primeira etapa do processo consistiu na apresenta¢ao do prémio. Uma aula
foi destinada a explicacdo da proposta do desafio, com o delineamento dos
objetivos, dos requisitos e das restricoes da atividade. Apds a explanagao, os
académicos definiram as equipes com seus respectivos integrantes e o artefato
que seria comercializado em campo. Foram formadas trés equipes, cujas tema-
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ticas e integrantes seguem listados na tabela a sequir.

Tematica Integrantes

Venda de brigadeiro Ariana Regina Ferreira, Diana Gustamann
Mascarello, Eliza Viana De Melo, Mabel
De Miranda Pogere e Mariana Goncalves
Avila.

Venda de sketchcards Ana Luisa Pulcinelli, Anielli Martiniano
Lemos, Danrley Garcia Siqueira, Leonar-
do Gabriel Da Cunha e Manoelly Cristina
Leite Couto.

Venda de suco detox Barbara Kanigoski Deparis, Belkis Stertz
Soares, Leandro Paula Ribeiro e Tayller
Costa Delfino.

Tabela 1: tematicas e integrantes das equipes de projeto. Fonte: acervo do autor.

O professor da disciplina forneceu R$ 10,00 (dez reais) para os académicos inicia-
rem as atividades, com a prerrogativa de que no prazo de duas semanas, dia da
apresentacao dos resultados, os alunos devolvessem o valor investido. Também
foi fornecida uma declaracao assinada pelo professor para permitir a venda dos
artefatos. A equipe vencedora era a que obtivesse maior lucratividade. Foi utiliza-
do o loop do habito, principio da motivacao > rotina > recompensa, para estimu-
lar a disputa. Um estimulo pode servir de motivacdo necessaria para a adogao de
um comportamento que conduz a uma recompensa (Duhigg, 2012).

Figura 1: troféu, medalha e certificado do Prémio Ratel. Fonte: acervo do autor.

42

e-Revista LOGO - v.6 n.2 2017 - ISSN 2238-2542



LOGO

43

Dessa forma, os académicos foram motivados a dedicar-se a atividade, pois a
equipe vencedora receberia uma premiacado composta por troféu, medalhas e
certificados de primeiro colocado. Ja a equipe que ficasse em segundo lugar re-
ceberia certificados de segundo colocado. A equipe terceira colocada ficaria sem
premiacao. Todos os académicos receberam notas pelo trabalho desenvolvido.
O académico Danrley Garcia Siqueira voluntariou-se a desenvolver a identidade
visual do desafio. Para a escolha do mascote da premiacao foi respondido um
quiz cuja resultado apresentou o animal que melhor representa o espirito em-
preendedor da turma: o animal Ratel.

RA
TEL

DE EMPREENDEDORISMO NA GESTAO DE DESIGN

PREMIO

Figura 2: logotipo do Prémio Ratel. Fonte: acervo do autor.

A partir das orientac¢des iniciais os académicos foram a campo para realizarem a
atividade. Estipulou-se que, no prazo de duas semanas, os alunos fariam a exposi-
cao dos resultados para a turma por meio de apresentacao de seminarios. Na data
das apresentacoes foram entregues as premiacdes aos vencedores. Alem disso,
foram encomendadas pizzas salgadas e doces para estimular a confraternizacao.

4 OS RESULTADOS DO PREMIO RATEL

A equipe terceira colocada do desfio foi a responsavel pela venda de sucos Detox.
Os académicos relataram que tiveram alguns problemas porque os integrantes
se separaram para vender em diferentes locais. Além disso, os alunos foram im-
pedidos de vender no seu ponto de venda principal, uma academia de ginastica,
por questdes legais. Abaixo segue a tabela que resume os resultados da equipe.
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Receita 147,00
Despesas 57,00
Lucro 90,00

Tabela 2: nimeros da equipe responsavel pela venda de suco Detox. Fonte: acervo do autor.

Além do investimento inicial no valor de R$ 10,00 (dez reais), os integrantes da
equipe Detox também injetaram recursos proprios na tentativa de aumentar a re-
ceita. Contudo, os problemas enfrentados pela equipe proporcionaram um lucro
abaixo das demais equipes.

A equipe segunda colocada foi responsavel pela venda de brigadeiros. Ao con-
trario da equipe terceira colocada, produziram os primeiros brigadeiros utilizan-
do apenas o investimento inicial no valor de R$ 10,00 (dez reais). Os brigadeiros
foram vendidos no préprio Campus da Univali e foram produzidos pelos préprios
académicos. Abaixo segue a tabela que resume os resultados da equipe.

Receita 144,00
Despesas 38,00
Lucro 206,00

Tabela 3: niumeros da equipe responsavel pela venda de brigadeiros. Fonte: acervo autor.

A equipe segunda colocada também desenvolveu um material de divulgagao,
que foi veiculado nas midias sociais (Instagram, Facebook, WhatsApp, etc.). Os
brigadeiros foram vendidos pelo valor de RS 1,00 (um real) durante o horario de
intervalo das aulas, conforme mostra a figura abaixo.

BRIGADEIROS
1 REAL

UNIVALI-BC
20H30MIN - 21H

Figura 3: material de divulgacao da equipe responsavel pela venda de brigadeiros.
Fonte: acervo do autor.
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J4 a equipe primeira colocada foi responsavel pela venda de sketchcards. Além
dos sketchcards também eram vendidos posteres e adesivos, todos desenvolvi-
dos e assinados por Dan Siqueira (o académico Danrley Garcia Siqueira). Os arte-
fatos foram vendidos no Campus da Univali de diferentes maneiras.

-

Tem fila de espfrj

Figura 4: histérias do Instagram da equipe responsavel pela venda de sketchcards.
Fonte: acervo do autor.

A primeira estratégia de vendas da equipe vencedora foi montar um stand no
corredor principal do Campus com os produtos e o desenho instantaneo de ske-
tchcards. No sentido de elevar as vendas, foram utilizadas mais duas estratégias:
a propaganda boca a boca, por meio da qual os integrantes da equipe ofereciam
seus produtos aos colegas; e o compartilhamento nas redes sociais, por meio do
qual foram escolhidos amigos influentes e com bastante seguidores para divul-
gar o trabalho para seus conhecidos.
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! Dan Siqueira

Oi pessoal
Pra quem ndo 14 sabendo, 6 fazendo esses
skeichcards para o Desafio de Empreendedonismo
da aula de Gestdo de Design. Cada Sketchcard
desses (tamanho AB) custa R$5,00 e vou estar
fazendo eles somente aié sexia.

“Dan, faz um desenho meu” - ENTAO AMIGXS, E
SUA CHANCE DE TER UMA CARICATURA SUA
PCR SOMENTE R$5,00

"Ah, mas Dan, como eu faco pra pedir” - Simples, 56
me chama no inbox que a ge... Ver mais

© Amei @ Comentar 4 Compartilhar

compartihamentos

ﬂ Paola Maltauro Gohil Eu ja falei que quero né

r O

BN arine Navi

s S

[

Figura 5: compartilhamento da venda de sketchcards. Fonte: acervo do autor.

Essas duas ultimas estratégias elevaram significativamente as encomendas, ao
ponto de a equipe concentrar-se, quase integralmente, ao desenvolvimento e a
venda dos sketchcards.

Receita 1010,00
Despesas 28,00
Lucro 982,00

Tabela 4: nimeros da equipe responsavel pela venda de sketchcards. Fonte: acervo do autor.

Um dos fatores que determinaram o sucesso dos sketchcards foi o seu estilo, as-
sinado por Dan Siqueira. A condicionante do estilo seguiu um dos conteudos dis-
cutidos em aula, estabelecido por Baxter (2008), a partir do qual o produto deve
chamar a atencao por ser visualmente agradavel, deve ser desejavel e atrativo.

5 O PRINCIPIO DA MOTIVACAO E RECOMPENSA

No dia da premiacdo os académicos compartilharam seus resultados, suas estra-
tégias, suas dificuldades e suas sugestdes de melhoria com relagcao ao desafio. A
turma foi recebida com pizzas salgadas e doces, refrigerantes e sucos, para esti-
mular a confraternizacao.
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Figura 6: premiacao para o primeiro e segundo colocado do desafio. Fonte: acervo autor.

Contatou-se que as equipes que utilizaram estratégias de gestao para gestionar
o processo foram as que obtiveram os melhores resultados. A equipe que mais
variou as estratégias de venda foi a equipe vencedora. Do mesmo modo, a equi-
pe que dependeu de um Unico ponto de venda foi a que obteve o pior resultado.
Com relacao as sugestoes de melhoria, os académicos relataram que nos pro-
ximos desafios seria interessante limitar os artefatos de venda a produtos que
possuem ligacao com o design. Também sugeriram que o niumero de integrantes
das equipes fosse reduzido a trios, para que houvesse uma maior variedade de
grupos. Por fim, lamentaram que o curso ndo possui mais disciplinas e atividades
voltadas a pratica do empreendedorismo.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do presente artigo foi relatar a experiéncia de aplicacao do Prémio Ra-
tel de empreendedorismo na Gestao de Design, um desafio lancado na disciplina
Gestao de Design, do sexto periodo do curso de Design Gréfico da Universidade do
Vale do Itajai (Univali) - Campus Balnedrio Camboriu. A proposta do desafio foi inse-
rir os académicos na pratica do empreendedorismo utilizando estratégias de Ges-
tao de Design e Inovagao. O prémio foi inspirado em um exercicio desenvolvido por
Tina Seeling, professora de criatividade e inovacao, da Universidade de Stanford.
Os resultados demonstraram que os académicos da disciplina Gestao de Design
podem desenvolver habilidades e competéncias empreendedoras na pratica,
aplicando aprendizados tedricos desenvolvidos em salada de aula. As equipes
que utilizaram estratégias de gestao para gestionar o processo foram as que obti-
veram os melhores resultados. A equipe que mais variou as estratégias de venda

e-Revista LOGO - v.6 n.2 2017 - ISSN 2238-2542



LOGO

48

foi a equipe vencedora. Do mesmo modo, a equipe que dependeu de um Unico
ponto de venda foi a que obteve o pior resultado.

A equipe vencedora desenvolveu uma solucao que combina os conteudos de
gestao de design apresentados em aula: artefato que chama a atencao por ser
visualmente agradavel, desejavel e atrativo (Baxter, 2008); e a abordagem do de-
signer estrategista, profissional que promove servicos de inovacdo estratégica e
mudanca nos negocios (COOPER, EVANS e WILLIAMS, 2011).

O desafio, além de estimular por meio de um exercicio pratico o desenvolvimen-
to dos quatro pilares da educacdo - o saber, o fazer, o ser e o conviver (DELORS,
2012); também estimulou o desenvolvimento do quinto pilar, o empreender, tan-
to pela promoc¢ao da capacidade de empreender os outros quatro pilares quanto
pela promocao da capacidade empreendedora voltada a negdcios (Leal, 2009)
nos académicos.

Para as préximas aplicacdes da atividade, serao acatadas as sugestoes de me-
Ihoria propostas pelos académicos: limitar os artefatos de venda a produtos que
possuem ligacao com o design, reducao do numero de integrantes das equipes
para trios para aumentar a variedade de grupos e estimular mais a pratica do em-
preendedorismo na disciplina e no curso de Design.
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