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Resumo

O momento politico e econdmico brasileiro oferece oportunidades jamais vistas ao
empreendedor, principalmente sob a perspectiva das inovacGes tecnoldgicas. Contudo a
complexidade das atuais demandas exige profissionais capazes de estabelecer dialogos entre a
inddstria produtiva e a pesquisa cientifica, td0 necessaria para a efetivagdo da inovagédo
tecnoldgica. Assim, apesar da importancia atribuida ao empreendedorismo e do apoio
governamental por intermédio de diversos Orgdos de fomento, nota-se que o ambiente
educacional brasileiro, desde a pré-escola até os programas de poOs-graduagdo, ainda tem
dedicado poucos recursos ao tema. Neste contexto, o presente trabalho de pesquisa consiste em
uma reflexd@o sobre a inser¢do de contetidos tendo em vista a formacdo empreendedora em um
curso superior de Design. Tais profissionais tém muito a contribuir, seja como participantes de
projetos, cooperando com competéncias relacionadas a interface material ou informacional, seja
numa esfera propositiva, criando seus préprios projetos de produtos inovadores. A pesquisa foi
embasada nos resultados de um método utilizado nas disciplinas “Atividades Praticas” no
cursos de bacharelado em Design Grafico e no curso de bacharelado em Design de Produto da
Faculdade de Administracdo e Artes de Limeira (FAAL). No final do processo, ao analisar-se 0s
resultados dos projetos foram percebidas mudancas com relacéo a habilidade de observacdo e na
capacidade propositiva dos alunos.
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Abstract
The Brazilian political and economic moment offers unprecedented opportunities to

entrepreneurs, mainly from the perspective of technological innovation. However the
complexity of the current demand requires professionals to establish productive dialogues
between industry and scientific research, as necessary for the technological innovation
realization. Thus, despite the importance of entrepreneurship and government support through
various funding agencies, it is noted that the Brazilian educational environment, from pre -
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school to the postgraduate programs, still has few resources dedicated to the topic. In this
context, the present research consists of a reflection on the inclusion of subjects with a view to
entrepreneurial training in a degree in Design. Such professionals have much to contribute,
either as participants in projects, cooperating with skills related to interface material or
informational, is a purposeful ball , creating their own innovative product designs . The
research was based on the results of a method used in the subjects " Practical Activities " in
bachelor's degree programs in Graphic Design and bachelor's degree in Product Design at the
Faculty of Business and Arts in Limeira (Faal). At the end of the process, when analyzing the
results of the project changes regarding the ability of observation and purposeful ability of
students were perceived.

Keywords: Entrepreneurship; Innovation; School of Design; Method Design;

1. Introducéo

De acordo com Dolabela (1999, p.43) “empreendedorismo é um neologismo derivado da
livre traducdo da palavra entepreneurship e utilizado para designar os estudos relativos ao
empreendedor, seu perfil, suas origens, seu sistema de atividades, seu universo de atuagdo.”
Nota-se a partir da definicdo de Dolabela que o cerne do empreendedorismo concentra-se na
figura do empreendedor, que segundo Dornelas (2001, p. 37) pode ser definido como “aquele
que detecta uma oportunidade e cria um negdcio para capitalizar sobre ela, assumindo riscos
calculados”.

Nos Gltimos anos, o conceito de empreendedorismo tem sido muito difundido no Brasil,
intensificando-se no final da década de 1990, quando o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (Sebrae) e outras entidades comecgaram a direcionar sua atencdo para a
profissionalizacdo do empreendedor brasileiro. Segundo Dornelas (2001), antes disso, ndo se
falava em criacdo de pequenas empresas ou empreendedorismo, pois 0 ambiente politico e
econdmico ndo era propicio e as informagdes ndo se encontravam organizadas para auxiliar
aqueles dispostos a criar uma nova empresa.

Vérios fatores podem ser apontados como razfes que originaram o debate em torno do
empreendedorismo no Brasil. A motivacéo inicial, principalmente por parte do governo e
entidades de classe, relaciona-se diretamente com a preocupacgdo em criar pequenas empresas
duradouras e a necessidade da diminuicdo da alta taxa de mortalidade desses empreendimentos.
Tal atengdo veio ao encontro do aumento no nimero de empreendedores no Brasil naquele

periodo, que segundo Dornelas (2001, p.1-2) deve-se diretamente a questdes econdmicas:

Nos Ultimos anos, ap6s varias tentativas de estabilizagdo da economia
e da imposicao advinda do fenémeno da globalizagdo, muitas grandes
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empresas brasileiras tiveram de procurar alternativas para aumentar a
competitividade, reduzir os custos e manter-se no mercado.

Uma das consequéncias imediatas foi o aumento do indice de
desemprego, principalmente nas grandes cidades, onde a concentracdo
de empregos € maior. Sem alternativas, os ex-funcionarios dessas
empresas comecaram a criar novos negocios, as vezes mesmo sem
experiéncia no ramo, utilizando o pouco que ainda lhes restou de
economias pessoais, fundos de garantia etc.

O autor também aponta a grande popularizacdo da internet entre os anos de 1999 e 2000
como causa para o surgimento de novos negdcios, pois muitos visualizaram oportunidades de
enriquecer rapidamente e conseguir independéncia financeira.

Essa conjuncdo de acontecimentos citados acima, também despertou discussées no meio
académico, dando origem a um area de pesquisa bastante produtiva correlacionada a temética no
pais. Além disso, foram criados programas especificos voltados ao publico empreendedor, como
foi o caso do Programa Brasil Empreendedor, do Governo Federal, instituido em 1999, que teve
como meta inicial a capacitacdo de um milh&o de empreendedores brasileiros na elaboracéo de
planos de negdcios, visando a captacdo de recursos junto aos agentes financeiros do programa
(DORNELAS, 2001, p.2).

Hoje, passados 25 anos desde as primeiras aclGes governamentais de apoio ao
empreendedorismo, novas possibilidades vém se abrindo sob a perspectiva da inovacao
tecnoldgica. Van der Ploeg et al (2004) define inovagdo como sendo uma modificacdo ou desvio
em uma rotina, ou seja, um modo de fazer melhor. Assim, inovacgdo é a busca pela diferenciacdo
como uma estratégia para a competitividade ou pela oportunidade de ingressar em um novo
mercado. Seu principal objetivo é implementar mudangas em produtos, qualidade, processos, 0
que ndo quer dizer que sejam necessarios investimentos financeiros (FUCK; VILHAS, 2009).

Uma inovagdo é a implementacdo de um produto (bem ou servigo) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo metodo de
marketing, ou um novo método organizacional nas préaticas de negdcios, na
organizacdo do local de trabalho ou nas relacBes externas (OCDE, 2006, p.
55).

No atual contexto de mudanca e avango tecnoldgico pelo qual passa a economia mundial,

as empresas sdo também consideradas locais privilegiados para o processo da inovacdo e o
empreendedor é tido como figura central no progresso técnico e do desenvolvimento das nacoes.
Vale a pena mencionar que nas ultimas décadas, percebe-se uma mudanca de rota em relacéo a
politica de Ciéncia e Tecnologia e Inovacdo (CT&I) brasileira. Entre as principais iniciativas
estdo a criacdo de novas politicas com fontes de financiamento a pesquisa e ao desenvolvimento
tecnoldgico, gerando novos empreendimentos e arranjos institucionais, bem como a organizagdo
de diversos atores em diferentes foruns. Do ponto de vista da alocacdo de recursos, destaca-se o

financiamento a projetos, ao lado do financiamento a instituicbes de pesquisa (MATTQOS;
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GUIMARAES, 2012). Tais iniciativas tém financiado o surgimento de novas Empresas de Base
Tecnoldgica (EBTs) com grande potencial para inovar.

Como exemplo destas iniciativas pode-se citar o programa Pesquisa Inovativa em
Pequenas Empresas (PIPE), da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo
(FAPESP), que existe desde 1997 e se destina a apoiar o desenvolvimento de pesquisas
inovadoras, a serem executadas em pequenas empresas sediadas no Estado de Sao Paulo, sobre
problemas em C&T que tenham grande potencial de retorno comercial ou social. Os projetos
devem ser desenvolvidos por pesquisadores que tenham vinculo com as pequenas empresas ou
que estejam associados a elas para a realiza¢do do projeto (FAPESP).

Muitas empresas sdo criadas tendo em vista a participacdo no programa, onde a agao
empreendedora estabelece relacdo direta com a pesquisa cientifica objetivando resultados
efetivos em inovagdo. O programa destina-se a empresas de pequeno porte (com até 250
empregados) com unidade de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D), no Estado de Sdo Paulo.
Segundo o ultimo edital publicado pela FAPESP, as propostas de financiamento devem conter
projetos de pesquisa que podem ser desenvolvidos em duas etapas: a primeira abarca a
demonstracdo da viabilidade tecnoldgica do produto ou processo, com duragdo maxima de 9
meses e recursos até R$200,00; a segunda envolve o desenvolvimento do produto ou processo
inovador, com duracdo maxima de 24 meses e recursos de até R$ 1 milhao.

O momento politico e econémico brasileiro oferece oportunidades jamais vistas ao
empreendedor, contudo a complexidade das atuais demandas exige profissionais capazes de
estabelecer dialogos entre a industria produtiva e a pesquisa cientifica, tdo necessaria para a
efetivacdo da inovacdo tecnoldgica.

Apesar da importancia atribuida hoje ao empreendedorismo e do apoio oficial por
intermédio de diversos 6rgdos de fomento, nota-se que o0 ambiente educacional brasileiro, desde
a pre-escola até os programas de pos-graduacao, ainda tem dedicado timidamente seus recursos
ao tema. Na maioria dos cursos superiores de Administracdo o tema € preocupacgdo bastante
recente e, em alguns deles, ndo existe disciplina que o trate de modo especifico.

Neste contexto, o presente trabalho consiste em uma reflexdo sobre a insercdo de
contetidos tendo em vista a formagdo empreendedora em um curso superior de Design. Como
acima citado, um novo leque de oportunidades surgiu a partir da nova politica de CT&I
nacional. Os profissionais do campo do Design tém muito a contribuir, seja como participantes
de projetos, cooperando com competéncias relacionadas a interface material ou informacional,
seja numa esfera propositiva, criando seus proprios projetos de produtos inovadores.

Este texto foi embasado nos resultados de um método utilizado nas disciplinas
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“Atividades Praticas” no cursos de bacharelado em Design Grafico e no curso de bacharelado
em Design de Produto da Faculdade de Administracdo e Artes de Limeira (FAAL). O
desenvolvimento do método, bem como os instrumentos utilizados nas disciplinas, resultaram
de um longo debate amparado no exercicio da pratica de ensino envolvendo os professores
Sebastido Orlando da Silva?, Cibele Cipola, Tomas Guner Sniker e Samara Pereira Tedeschi,

atual professora da disciplina.
1.1. O projeto pedagogico da FAAL e o curso de Design

O curso de bacharelado em Design Grafico e o curso de bacharelado em Design de
Produto da Faculdade de Administracdo e Artes de Limeira (FAAL), encontram-se alinhados
com o Projeto Pedagdgico Institucional (PPI), onde a formagdo tedrica e conceitual aliada ao
exercicio da pratica profissional consiste no fio condutor de todas as agdes pedagogicas.

Nos cursos de Design, tal processo se da a partir da utilizacdo de laboratérios para
praticas profissionais e projetos inter e multidisciplinares, dentre os quais destaque-se a
Empresa Junior da Instituicdo, denominada FAAL Junior.

A Empresa Junior caracteriza-se como um instrumento de integragdo interna e também de
extensdo universitaria. Constituida legalmente, e mantida pela instituicdo de ensino, a empresa
tem como objetivo propiciar aos alunos as condicOes para realizagdo das préaticas profissionais
como exercicios reais para o aprendizado, pois relaciona-se com o ambiente externo, atuando
em parcerias com organizagdes publicas e privadas, prestando assessorias ou desenvolvendo,
produzindo e vendendo produtos.

Cada curso da faculdade é representado por um departamento dentro da FAAL Janior,
onde existe um docente orientador que acompanha o desenvolvimento dos trabalhos realizados
pelos alunos. Tais departamentos podem agir tanto de modo integrado, desenvolvendo agoes
multidisciplinares, quanto isoladamente, em acordo com as caracteristicas do projeto proposto.

Nos cursos de Design com habilitagdo em Design Grafico e Projeto de Produto este
processo ocorre por meio das disciplinas denominas Atividades Préticas, estruturadas como um
verdadeiro departamento de design dentro da empresa junior.

A partir do método empregado para o desenvolvimento das atividades nestas disciplinas,
busca-se despertar o olhar dos alunos para o empreendedorismo. Tomando-se o perfil

empreendedor como: capacidade para criar, conduzir e implementar o0 processo criativo, de

10 Prof. Dr. Sebastido Orlando da Silva faleceu no dia 27 de dezembro de 2010.
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elaborar novos planos de vida, de trabalho, de estudo, de negdcio tornando-se responsavel pelo
préprio desenvolvimento, da organizacdo e da comunidade (SOUZA, 2011).

2. Desenvolvimento

Existe uma ideia pré-concebida de empreendedor natural, caracterizado como aquele que
nasce com as competéncias necessarias para empreender. Tal ideia traz questionamentos sobre a
eficiéncia de ensinar-se a empreender, pois esta acdo estaria relacionado a caracteristicas inatas
do empreendedor, tais como iniciativa, resiliéncia, capacidade criativa, entre outras, ou seja,
competéncias obtidas a partir de experiéncias de vida e, portanto, dificeis de serem ensinadas.
Contudo, pesquisadores que tém se dedicado ao estudo do ensino do empreendedorismo
apontam gue existem maneiras de estimular estudantes a desenvolverem tais atitudes, dado que
constituem-se como seres sociais, e portanto passiveis de serem influenciados. Para Dolabella
(1999, p.12), para se aprender a empreender, faz-se necessario um comportamento proativo do
individuo, o qual deve desejar “aprender a pensar e agir por conta propria, com criatividade,
lideranca e visdo de futuro, para inovar e ocupar o seu espago no mercado, transformando esse
ato em prazer e emocao”.

No campo do Design, mais especificamente no ensino do Design no Brasil, nota-se que
ainda sdo poucas iniciativas que se propfe a discutir relacbes e possibilidades de ensino
voltadas para uma formacdo empreendedora. Talvez porque a configuracdo que a profissdo tém
tomado nas Ultimas décadas tenha, em muitos casos, delimitado a atuacdo dos designers ao
ambiente industrial, em se tratando dos profissionais que projetam produtos, ou dentro de um
estadio ou agéncia publicidade, tratando-se especificamente dos profissionais da area grafica,
restando pouco espaco a ser explorado envolvendo a geracdo de novos negécios.

Vérios motivos podem ser apontados como causas para a caréncia de acdes de estimulo
ao empreendedorismo relacionadas ao ensino do Design, que partem do perfil dos alunos
egressos nos cursos até a prépria organizagdo do campo profissional, como j& mencionado.
Nestes termos, Breder (2009, p.8) aponta 0 modo como o método cléssico de design tem sido
ensinado aos alunos brasileiros como um obstaculo tanto ao empreendedorismo, quanto a
inovacgéo:

A metodologia atualmente difundida de desenvolvimento de produtos
tem partido sempre da premissa de um empregador, demandando por

um “problema” na execucdo de uma tarefa relacionada ao design.
Evidencia-se as falhas da concorréncia, faz-se uma pesquisa com 0s
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similares existentes no mercado, verifica-se melhorias percebidas em
relagdo a0 usO € a0 usuario, cria-se uma proposta para atender a um
problema explicitado anteriormente: “fazer um produto mais eficiente
que o concorrente, mais barato ou mais bonito etc”.

Breder (2009) utiliza o0 método para o desenvolvimento de novos produtos,
descrito por Munari (1997), como exemplo da sintese do processo metodoldgico
utilizado para o ensino do Design ainda nos anos recentes, contudo poderia estar se
referindo aos métodos classicos de design que sempre partem de um problema dado.
Segundo o autor esse método tem se desdobrado em diversas interpretacfes da mesma
visdo, mas sempre partindo da premissa de que havera uma demanda inicial, a
observacdo ja realizada sobre 0 mercado. Assim, ensina-se para que o aluno resolva um
problema determinado por outros, sejam eles propostos por empresas ou pelos préprios
professores.

Atualmente, o ensino do Design precisa focar a¢bes que incentivem o aluno a
adquirir gosto por “ser empreendedor”. Estimulando um olhar proativo frente ao
contexto mundial, bem como as necessidades e oportunidades presentes no ambiente
que os cercam diariamente.

A partir da constatacdo de tal problema o método empregado na disciplina
Atividades Praticas propde como atividade inicial que os alunos observem os locais
onde vivem, sejam suas residéncias, ambientes de trabalho ou a propria instituicdo de
ensino, em busca da identificacdo de problemas ou oportunidades que possam ser
solucionados ou desenvolvidos por meio do Design. Esta reflexdo sobre possiveis
oportunidades consiste, como elucida Lobach (2001) em recolher informagdes e
transforma-las em ideias e aplica-las de forma criativa de modo a solucionar um
problema.

Entdo é necessario nortear o processo sobre um método, pois como reforca Baxter
(2000, p. 3), a atividade projetual “requer pesquisa, planejamento cuidadoso, controle
meticuloso e, o mais importante, o uso de métodos sistematicos”.

Para o desenvolvimento dos projetos os alunos se organizam hierarquicamente,
formando uma empresa e se estruturando em cargos, tais como diretores, gerentes e
coordenadores, por intermedio de eleicdo realizada em sala de aula, seguida da
formacgédo de grupos que sdo denominados como departamentos sob a orientacdo do

professor orientador. Posteriormente sdo levantadas as demandas que deverdo ser
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atendidas, provenientes de problemas e oportunidades observados nos ambientes nos
quais estdo inseridos.

Com a definicdo das demandas, ai sim € apresentado o método de Lébach (2001),
que possui sistematica similar ao método de Munari (1997), e nesta experiéncia, é
complementado por Baxter (1998) e Phillips (2008). Assim o método projetual se
organiza primariamente em quatro fases: Fase de Preparacdo, Geragdo, Avaliagéo e
Realizacdo:

Fase de Preparacdo: sdo realizados briefings, baseados em Phillips (2008), coleta
de dados por meio de pesquisas e aplicacdo de questionarios, além de analises do
publico-alvo, da necessidade, das fungdes e estrutura, ciclo de vida e de similares,
incrementada com a andlise das forgas, fraquezas, ameacas e oportunidades. Estes
elementos, de acordo com Lébach (2001) sdo uteis para a definicdo e clarificacdo do
problema, defini¢do dos objetivos e requisitos projetuais;

Fase de Geracdo: a partir de todas as analises e reconhecimento do problema, é
possivel a elaboracéo de conceitos para direcionar a geracdo de ideias e propostas. Nesta
fase projetual sdo apresentadas ferramentas de geracdo de ideias, propostas por Baxter
(1998), como Brainstorming, Brainswritting, Analogias, Bidnica, Matriz Morfoldgica,
Arvore estruturada, entre outras;

Fase de Avaliacdo: nesta etapa os alunos avaliam as propostas geradas na fase
antes e analisam novamente o contexto problema e qual das solucbes desenvolvidas
logrard maior éxito, auxiliados novamente por nova aplicacdo de questionario para
verificagdo com os usuarios. Escolhida a melhor proposta, os alunos detalham os
requisitos projetuais;

Fase de Realizacdo: é o momento da utilizacdo dos laboratérios, oficinas e ateliés
da faculdade para a execucéo dos projetos e posterior implementacdo da solucao.

Estdo previstas duas disciplinas de Atividades Praticas no curso, ou Seja,
Atividades Praticas | e 1l. Os projetos apresentados em cada semestre devem conter
propostas e procedimentos para a sua continuidade nos semestres seguintes, que nao
necessariamente devem ser retomadas pelos mesmos grupos de alunos. Assim, 0s
alunos poderdo migrar de projetos e grupos ao final de cada semestre, pois sera

garantida a manutencdo dos processos iniciais, 0 aprimoramento dos mesmos e 0
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desenvolvimento de novas atividades ligadas as propostas. Deste modo, a evolugdo dos
processos referentes ao departamento de design e a empresa sera contemplada.

3. Resultados

Ao longo de cinco anos 0 método empregado na disciplina vém incentivando 0s
alunos a proporem solugdes de design, organizando-se em grupos formados por alunos
de Design Gréafico e Produto, que se arranjam e rearranjam de diferentes maneiras para
desenvolverem seus produtos. Durante este tempo, setores foram criados, recriados ou
extintos, de acordo com as demandas de projeto e com as habilidades dos alunos que se
apresentam na disciplina. Assim, ja houve a formacédo de diferentes setores, como o de
Branding, Novos Produtos, Concursos, Midia Impressa (campanhas, cartazes e
informativos da Instituicdo), Midias Digitais, Audiovisual e a Revista.

Em 2011, o departamento de Design recebeu o nome de Coma Design, tendo
como conceito “alimentar o conhecimento sobre Design” e assumiram maior
maturidade nos projetos. Até o momento ja foram desenvolvidos varios projetos, sendo
que alguns deles serdo brevemente apresentados a seguir.

Um dos projetos que tem tido grande evolugédo e interesse por parte dos alunos
trata-se da Revista Dot, uma revista digital, criada e desenvolvida pelos alunos.
Inicialmente o projeto consistia em veicular informacédo sobre os projetos da empresa
janior e demais informacdes relacionadas a ela. Posteriormente, com maior maturidade
e melhores conhecimentos de Design Editorial, a revista passou a abordar assuntos
relacionados ao Design, como por exemplo, na edicdo nimero 4 o tema foi Fotografia e
Design, onde os alunos conseguiram entrevistas com grandes nomes, como JR Duran e
Gabriel Wickbold. A ideia surgiu em 2011, quando foi langada a primeira edi¢do da Dot
e se mantém até hoje, sendo lancada uma nova edi¢do a cada semestre, cComo mostra a

Figura 1.
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Figura 1 - Edic¢Bes da Revista Dot

Outro projeto relevante foi o desenvolvimento de um abridor de garrafas e latas de
aluminio para transporte na carteira (Figura 2). O mesmo apresenta trés formas de abrir
garrafas, além de ter em uma de suas faces 0 QR-Code que direciona para o site da
Faculdade. O produto foi feito em ago inoxidavel com dimensdo de 8,5mm x 5,5mm,
sendo que a impressdo foi feita por serigrafia (laboratério da instituicdo), utilizando
tinta automotiva para melhor preservacdo. Os alunos responsaveis pelo projeto foram:
Luccas Kondo, Jonathan Bordignon, Guilherme Torina, Ana Behem, Tabata Guimaraes,
Hugo de Oliveira e Geser Silva.



4

BR
ES-Q , UI SIMPOSIO NACIONAL /S~ .
' DE CIENCIA, TECNOLOGIA
de Outubro E SOCIEDRDE t

Figura 2 - Abridor de garrafas para carteira

Motivados pela Lei N° 15.374 sancionada no dia 19 de maio de 2012 no Estado de
Sao Paulo, que proibia a venda e distribui¢do de sacolas plasticas nos supermercados e
centros comerciais, um dos departamentos, denominado Novos Produtos, desenvolveu
uma ecobag com tecido 100% algoddo, com estampas com conceito na Xilogravura
feiras por meio do processo de serigrafia, como mostra a Figura 3. O setor era formado
por alunos de Design de Produto e Grafico, sendo seus responsaveis: Calidia Bueno,
Amanda Rodrigues, Julio Elias, Juliana Mendes, e Claudia Cortez e Edivan dos Santos.

Figura 3 - Ecobag teméatica

Outro projeto foi a Estante Arvore (Figura 4), desenvolvida pelos alunos de
Design Grafico e Produto: Michel Lira, Elton Miranda, Amanda Silva, Leandro dos

Santos, Jodo Politti. O produto foi elaborado com estudo antropométrico, com conceito
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no Tangram e no Modulo Tetris, confeccionado em MDF (Medium Density
Fiberboard), fixacdo das pecas com parafusos atarraxantes para madeira, cantoneira
niquelada, fixacdo na parede com parafuso para drywall (parede em gesso acartonado
onde a estante foi fixada) e sapatas com ajustes roscaveis para 0s pés. Todo 0 processo
se deu dentro das dependéncias da Instituicdo, na Oficina de Marcenaria e a estante

encontra-se fixada no hall de entrada da Instituig&o.

Figura 4 - Estante Arvore

Como evolucdo natural da aplicacdo do meétodo, novos projetos comegaram a
surgir, como a organizacdo de concursos, como de Fotografia e Design Cerdmico em
parceria com empresas e profissionais de Limeira/SP e regido.

No ano de 2013, os alunos criaram o evento InComa, com objetivo de trazer os

alunos dos primeiros semestres? do curso de Design para o departamento para

2 Os alunos somente participam das disciplinas com contetido relacionado ao empreendedorismo a partir
do quinto semestre.



o
ESO ) Ul SIMPOSIO NACIONAL [~ .

: DE CIENCIA. TECNOLOGIA
de Outubro E SOCIEDRDE (

Centro de Ciéncias Matematicas

& da Matureza CCMN/UFRI

conhecerem 0s projetos desenvolvidos, além de assistirem palestras com profissionais
da é&rea e até mesmo com o0s proprios alunos que ja possuem conhecimentos a
profundados em determinadas areas de Design Grafico ou Produto.

Em uma dnica disciplina, na qual funciona um departamento de Design os alunos
séo capazes de aplicar conhecimentos adquiridos em outras disciplinas, como Design de
Embalagem, Projeto de Identidade Visual, Computacdo Gréafica, Marketing, Modelos e
Protétipos Digitais, entre outras.

Foi desenvolvido o Design na Caneca (Figura 5), que consiste em um projeto em
parceria com a Prefeitura Municipal de Limeira/SP para a criagdo de produtos regionais

e também promover artistas da cidade. Os alunos envolvidos foram: Jackes Arauljo,

Vitor Dente, Thiago Baldesin e Felipe de Farias.

Figura 5 — Design na Caneca

A empresa junior também e desenvolveu um livro de receitas para o Clube
Acalanto de Descalvado/SP (Clube da 3? idade) (Figura 6), do qual fizeram parte: Renan
Santana, Lucas Santana, Daniel Ribeiro, Rafael Mendes, Alan Malvestiti, Gisele Furlan,

Natalia Boteon.

-




4

BR
ES-Q , UI SIMPOSIO NACIONAL /S~ .
' DE CIENCIA, TECNOLOGIA
de Outubro E SOCIEDRDE t

Figura 6 — Livro de receitas Acalanto
N&o se limitando somente a atividade projetual, os alunos em parceria com 0

Colorificio Torrecid promoveram um concurso cultural (Figura 7), incentivando os
alunos na area de Design de Superficie, uma vez que a regido é considerada um pdlo

ceramico. O concurso contou com grande adesao dos alunos e premiou trés vencedores.

v Prémio v

Ceramica
. Cultural .
Nossas herangas fazendo ideias!

(CERAMIC. CULTURAL)

sas her gngas faz,

i i
Divulgue seu Talento!
Maostre que nossas herangas nao estao mortas,
participe do concurso criando uma arte em um
Painel Digital para o ramo ceramico.

Prémios

1° Troféu, RS 1.500,00 e Painel Impresso;

2° Troféu, Camiseta;
3° Troféy, Camiseta;

A premiagao ocorrers em outubro de 2014,
na semana do Design

Nao fique fora dessa!
Envie seu Painel Digital para o e-mail do concurso
ceramicacultural@gmail.com

fS
Figura 7 — Concurso Cultural Design de Superficie

Os alunos desenvolveram uma identidade para o artista ceramico José Jerdnimo,
mais conhecido na regido, como Zé do Pote. O artista desenvolve pecas ceramicas,
como potes e vasos para ornamentacdo de jardins, decoracdo e ndo possuia identidade
visual. Desta forma, os alunos Rieli Boldrini, Diego Aradjo e Thalita Torres
desenvolveram a identidade visual e suas aplicacdes (Figura 8), agregando mais valor a

apresentacdo do artista.
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Figura 8 — Concurso Cultural Design de Superficie

Atualmente novos projetos estdo sendo desenvolvidos, como a nova edi¢do da
Revista Dot, abordando assuntos relativos ao universo do Design, como produtos em
bambu laminado colado; Joias folheadas, visto que a cidade de Limeira € a capital da
Semi-Joia, entre outros.

Baseado na experiéncia vivida na disciplina, que estimula também o
empreendedorismo, alguns ex-alunos se sentiram motivados a montarem suas proprias
agéncias, 0 que consequentemente acaba por estimular outros a tomarem a mesma
decisdo. Alguns exemplos sdo o ex-aluno Tiago Sanchez, que fundou a Sanchez
Propaganda Inteligente®; a Apix*, de Guilherme Bossa, Erick Ishigue e Jorge dos
Santos; e a Illustrata® de Bruno Rodrigues, Adriano Morgon e David Faraum da Silva.

4. Consideracdes finais

Ao analisar-se o0s resultados dos projetos desenvolvidos pelos alunos foi possivel
perceber mudancas com relacéo a habilidade de observacao e na capacidade propositiva
nos grupos.

3 http://www.sanchez.ppg.br/index.htm
4 https://www.facebook.com/Apixstudiodesign
5 https://www.facebook.com/ilustrata
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E fato, muitas das propostas ndo foram inovadoras em seus resultados projetuais
ou mesmo em sua formulagado inicial. Entretanto, muitos trabalhos trouxeram reflexdes
inovadoras de fato.

Num ambito geral, o contetdo ministrado proporcionou aos alunos a oportunidade
de analisar criticamente o ambiente onde estdo inseridos em busca de problemas para

serem solucionados e oportunidades para a criagdo e o exercicio do empreendedorismo.
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