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“...0 que creio € que ha ocasides ha vida em que devemos deixar-nos levar pela
corrente do que acontece, como se as forcas para lhe resistir nos faltassem, mas de subito
percebemos que o rio se pds a nosso favor, ninguém mais deu por isso, s6 nés, quem olha

julgard que estamos a ponto de naufragar e nunca a nossa navegacao foi tdo firme”
(José Saramago)



RESUMO

Novas abordagens estéo surgindo e transformando a relagéo tradicional entre
designers e empresas. Elas sdo decorrentes de fatores como a globalizacéo, as
novas tecnologias de informacéo, novas tendéncias de consumo e o surgimento de
um novo panorama industrial. Os sistemas de fabricacéo, distribuicdo e consumo e
0s processos de design também sédo influenciados. Neste contexto, os designers
passam a ser cada vez menos dependentes de demandas empresariais e cada vez
mais solicitados na resolucéo de problemas sociais complexos. Se antes era inviavel
projetar, produzir, distribuir e propor de maneira autbnoma, hoje as novas
tecnologias e 0s ecossistemas criativos propiciam estas atividades. Surgem assim
novas formas de atuar no design. Em casos onde o surgimento de uma organizacao
€ consequéncia da articulacdo de uma rede criativa, emerge a figura do designer
empreendedor. Se empreender surge como uma estratégia para 0s jovens
designers, torna-se necessario compreender como se transforma a profissao diante
deste novo cenério e a partir da atuacdo em ecossistemas criativos. Desta maneira,
este trabalho busca analisar as mudancas na atuacdo do designer a luz da
sobreposicao dos processos de design, empreendedorismo e inovacao. Para tanto,
a presente pesquisa exploratoria realizou entrevistas individuais semi-estruturadas
com designers empreendedores. Nos resultados da pesquisa, sdo apresentadas
consideracdes sobre as caracteristicas do designer empreendedor e sua atuacao
Mutante, definida pela pluralidade de finalidades de projetos que ele desenvolve,
pela sobreposicdo de papéis e pelas relacdes horizontais que desenvolve com
outros atores do ecossistema criativo. Além disso sdo apresentados insumos sobre
mudancas nas relacdes que ele desenvolve e no proprio processo de design. Estes
sao sinais de expansao da atuacdo dos designers para desenvolver e participar de
processos de projeto junto a ecossistemas criativos para a inovagdo social. Além
disso, se prospecta que a formacéo dos futuros designers podera ser impactada por

estas transformacgdes na atuacao.

Palavras-chave: Designer empreendedor, atuagdo mutante, ecossistemas criativos,

empreendedorismo, design estratégico.



ABSTRACT

The traditional relationships between designers and companies are being
transformed by new approaches. They result from factors such as globalization, new
information technologies, new consumer trends and the rise of a new industrial
panorama. Production, distribution and consumerism systems are also being
influenced. In this context, designers are growing less dependent of comissions and
more and more requested in complex social problems. If once designing, producing
and proposing projects autonomously was not viable, today the new technologies
and the creative ecosystems enable these activities. In cases where the rise of a new
organization is a consequence of the articulation of a creative network, emerges the
designer entrepreneur. If becoming an entrepreneur is a strategy for the young
designers, it is necessary to comprehend how the profession transforms within this
new scenario. The present work aims to analise the changes in design from the
superposition of the design, innovation and entrepreneurship processes. For that,
this research has conducted individual interviews with designers entrepreneurs as a
way to comprehend their practices. In the results will be presented considerations
about the characteristics of the designer entrepreneur and his mutant acting, which is
defined by the plurality of design goals, by the superposition of roles and by the
horizontal relationships he creates with other actors from the creative ecosystem.
Besides, inputs about the changes in the design process will be presented. These
are signs of the designer’s acting expansion in order to develop and participate in
design processes within the Creative ecosystems for social innovation. Also, it can
be prospected that these transformations will impact the instruction of future

designers.

Keywords: Designer entrepreneur, mutant acting, creative ecosystems,

entrepreneurship, strategic design.
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1 INTRODUCAO

Novas abordagens estéo surgindo e transformando a relagéo tradicional entre
designers e empresas. Elas sdo decorrentes de fatores como a globalizacéo, as
novas tecnologias de informacgéo, novas tendéncias de consumo e o surgimento de
um novo panorama industrial. Sdo assim influenciados também os sistemas de
fabricacdo, distribuicdo e consumo e o0s processos de design. Os atores deste
sistema estdo encontrando na complexidade do novo cenario as possibilidades para
inovar, principalmente a partir de novos modelos de negdcios, mais abertos e
flexiveis.

Os proéprios designers estdo ocupando posi¢des alternadas como fabricantes,
consumidores, distribuidores e fornecedores. As potencialidades estratégicas da
cultura do design tornam-se ainda mais evidentes nestes novos modelos de
atuacao. As organizacoes, por sua vez, estdo cada vez mais conscientes de que,
atualmente, torna-se mais dificil sobreviver de maneira isolada. Além disso, operar
através de modelos mais abertos pode resultar em ofertas nas quais o0s
consumidores encontram possibilidades de participar do processo e ndo somente de
consumir.

E a partir destas mudancas complexas e suas interacbes continuas que se
propde expandir a abordagem do design estratégico. Conforme a linha italiana de
pensamento sobre o tema, cujos estudos foram organizados por Zurlo (2010), o
design deixou de ser voltado somente ao desenvolvimento de novos produtos para
integrar o desenvolvimento de estratégias organizacionais. Suas capacidades
tornaram-se potencializadoras de um processo aberto e transdisciplinar através do
qual a empresa pode enfrentar a complexidade da sociedade atual e construir seu
caminho para a inovacdo. Neste novo cenario, no qual a sociedade, as tecnologias e
as organizacdes estdo mudando, o design estratégico se propde como 0 processo
através do qual os designers passam a orientar sua atuacdo de forma amplamente
integrada nos ecossistemas criativos.

Os desenvolvimentos de Meroni (2008) trazem o design estratégico neste
sentido de superacdo do modelo aplicado somente em empresas, apontando que
esta € uma abordagem demandada por uma gama mais ampla de entidades e
orgaos sociais, como modo de sobreviver e evoluir junto ao ambiente externo. Além

disso, esta abordagem tem como objetivo “interpretar situagcdes em andamento, nas



guais os problemas s&do abertos e mal-definidos, as tarefas sado obscuras, 0s
processos sdo experimentais e o conhecimento é algo que emerge passo a passo
através de interacdes continuas com outros atores (players).” (MERONI, 2012, p.
156). Portanto, atuar estrategicamente por meio do design significa projetar através
de um processo aberto e de interagGes para lidar com problemas sociais variados.

Segundo Manzini (2012), as mudancas geradas pela crise mundial criaram
riscos, mas também criaram oportunidades em um sistema socio-técnico de
producdo e consumo distribuidos. Esta nova visdo de um possivel futuro é
sintetizada no intitulado design-orienting cenario SLOC (Small, open, local,
connected). Trata-se de um cenario resultante de diversas tendéncias sociais e
tecnolégicas em andamento e que, ao mesmo tempo em que depende de atividades
de design para ser implementado, ele desafia 0 que se entende como design e o
gue os designers podem fazer. Nesta nova visdo, Manzini (2012) afirma que é
preciso mudar, em primeiro lugar, a abordagem do design, de orientada para
projetar produtos para um novo foco em interacdes complexas em um sistema. Em
segundo lugar, os designers devem mudar a posicdo que ocupam nos sistemas de
produgéo e consumo e passar a colaborar com atores de suas redes. Finalmente, o
sistema de fabricacdo distribuida demanda um redesign de sistemas completos de
fabricacao e distribuicdo. As interagdes desenvolvidas se tornam o foco desta cultura
de design emergente que deve superar aquela orientada pelo produto. (MANZINI,
2012).

A elaboracdo de estratégias pelo design envolve todo o ecossistema de
atuacdo de uma organizacdo e, portanto, o processo de design € desenvolvido no
ambito das multiplas relacdes que acontecem nesta acéo projetual. Desta maneira,
também conforme proposto por Manzini (2012), o enfoque passa ao conjunto de
relacbes desenvolvidas entre estes ecossistemas. (FRANZATO et al.,, 2015a). O
desenvolvimento de processos criativos que resulta em dispositivos sdcio-técnicos
(artefatos, processos ou sistemas) possivelmente originais e inovadores ocorre em
um tipo de ecossistema humano, o ecossistema criativo. Ainda segundo proposta de
Franzato et al. (2015a), os ecossistemas criativos existem exatamente pelas
relacdes e fluxos continuos que acontecem entre os atores do processo (designers,
demais profissionais da indastria criativa e cidaddos de varios contextos

socioculturais). Nos ecossistemas se encontram expressdes do cenario SLOC
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proposto por Manzini (2012): a abertura na processualidade, a relagdo a dimensao
local, porém de maneira conectada e néao restrita pela proximidade fisica.

Este cenéario vem de encontro com a expansao proposta anteriormente para o
design estratégico, no sentido de que ambos ampliam e orientam novos ambitos de
atuacao dos designers. Trata-se da exploragcdo de novas possibilidades, dado que
os designers passam a ser cada vez menos dependentes de demandas
empresariais e cada vez mais solicitados na resolucdo de problemas sociais
complexos. Uma vez que se tornam mais autbnomos em relacdo as empresas, 0s
designers passam a participar de processos coletivos e sdo motivados pelas
interacbes geradas por eles. As dimensbes local, global, conectada e aberta,
apontadas por Manzini (2012), aliadas a inovagbes tecnologicas recentes,
convergem para novas praticas projetuais que sdo exploradas em organizacdes
criativas coletivas, sistémicas e flexiveis. Estes ecossistemas organicos e flexiveis
possibilitam trocas e experimentacdo ao designer e a uma rede de profissionais
ligados aos processos criativos. Desta maneira, passa a existir uma ligacdo mais
forte com o contexto e com a demanda social local. Devido a esta relacdo de
interacdo continua com O ecossistema e com 0S processos continuos de
significacdo, os projetos propostos pelo designer empreendedor sao mais ligados ao
coletivo.

O potencial criativo gerado de maneira coletiva tem encontrado suporte e
plataforma nas novas tecnologias de fabricacado, distribuicdo e compartilhamento de
informagdes. A partir do compartilhamento virtual, designers e criativos podem
experimentar e ressignificar o fazer manual. A concretizac&o de ideias, a pluralidade
de processos de fabricacéo pessoal e o fazer manual tem encontrado sua expressao
mais significativa na cultura crescente dos “Makers”. Apesar de novas tecnologias,
como as de fabricacdo digital, a habilidade de produzir objetos ndo é nova e ndo
caracteriza esta transformacdo em si. O foco estd agora em quem esta por trds da
fabricacdo e no significado que ela passa a assumir neste novo contexto industrial.
(ANDERSON, 2012). Conceitos como laboratorio, oficina, atelié e studio estdo sendo
revistos a luz de novas possibilidades, ainda mais relacionados aos processos de
design. Além do acesso a meios produtivos mais rapidos e baratos, disponibilizados
em espacos como os Fab Labs, a aprendizagem e o conhecimento compartilhado
favorecem a inovacéo pois estas pequenas unidades produtivas poderdo, no futuro,

influenciar a producgéo industrial e direcionar processos de inovacdo. (BIANCHINI,
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MAFFEI, 2013). Designers, profissionais, usuérios e empresas podem estar
interconectados e os resultados sdo compartilhados voluntaria e continuamente.
Abordagens como o co-design ganham destague neste contexto, baseadas na
possibilidade de criar de maneira coletiva com o suporte das tecnologias de
informacgéao. (BIANCHINI, MAFFEI, 2012)

Estas novas configuracdes e possibilidades fazem emergir novas formas de
atuar no design. Se antes era inviavel projetar, produzir, distribuir e propor de
maneira autbnoma, hoje as novas tecnologias e 0s ecossistemas criativos propiciam
estas atividades. Em casos onde o surgimento de uma organizagcao torna-se apenas
uma consequéncia da articulagdo de uma rede criativa, emerge a figura do jovem
designer empreendedor. Para Margolin (2002), atualmente existe uma facilidade
impar para que o designer produza seus projetos e se torne um empreendedor,
devido as novas tecnologias e a consequente possibilidade de produzir pequenas
séries.

Os designers empreendedores podem ser vistos como representantes de
valores coletivos, compartilhados nos ecossistemas criativos, ao invés de valores
corporativos, pois seus projetos nascem de paixdes e necessidades pessoais. Sao
usuarios que, inicialmente, buscam produzir o que eles mesmos desejam usar,
sendo também responsaveis por testar, aprimorar e compartilhar suas criacdes. O
possivel retorno financeiro desta atividade surge como resultado de movimentos e
acOes continuas, dos quais o designer pode ser ativador ou colaborador junto a rede
onde esta inserido. Nesta atuacao, as escalas de produgdo tornam-se mono e micro,
mas fortemente ligadas a necessidades locais. (BIANCHINI, MAFFEI, 2013).

O perfil do designer, neste contexto de transformacédo, também passa por
mudancas na medida em que o profissional deixa de atuar dentro de empresas e
receber demandas. Quando articula os atores de sua rede, o designer passa a
protagonizar outros processos que vao além do projeto do produto em si. A sua
atividade torna-se mais ligada a fluidez entre o projetar, o produzir e o propor. No
caso do designer empreendedor, trata-se de uma forma de empreender que €
fortemente baseada em processos colaborativos (junto a outros designers, coletivos
criativos, escolas, empresas, revistas) e nos quais ele pode assumir diferentes
posi¢cdes conforme o projeto.

Estes desenvolvimentos percebidos no profissional do design buscam

acompanhar a expansao da sua atuacéo, que deve ser cada vez mais capaz de
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projetar para um mundo em constante mudanca. Atuar de maneira mais autbnoma e
livre, dentro de uma nova forma de cocriar valor, pode significar maior capacidade
de adaptacao para o designer no atual e futuro contexto industrial, econémico e de
consumo. Por outro lado, o empreendedorismo se caracteriza como um
posicionamento recente entre 0s jovens designers, resultado de mudancgas
tecnolégicas, sociais e produtivas que estdo apenas despontando e indicando
caminhos possiveis. (ARQUILLA, BIANCHINI, MAFFEI, 2011). Se empreender surge
como uma estratégia para os jovens designers, torna-se necessario compreender
como se transforma a profissdo diante deste novo cenério e a partir da atuacdo em
ecossistemas criativos.

As novas tecnologias e a criacdo de redes de projeto potencializam as
possibilidades dos designers para empreender. No paradigma da rede, segundo
Castells (2009), a sociedade passa a se organizar e existir em uma nova forma
organizacional - a rede, que prevé interagdes, dinamismo e abertura baseados em
novos conceitos de espaco, de tempo e de coletivo. Com as novas tecnologias de
informacéo, o potencial de transformar e processar a informacédo € exponencial.
Desta maneira, a informagédo é o insumo que se transforma em novas informagoes,
por isso entende-se 0 uso como ato interpretativo e criativo. Em consequéncia, 0 uso
se aproxima da inovacdo a medida pois é generativo e tdo importante quanto o
proprio projeto. A inovacdo estd, assim, disponivel a todos através do uso (LEVY,
1992) e acontece nas dinamicas da rede como consequéncia da sua abertura. A
partir desta concepgédo de uso e inovacdo, compreende-se que 0S processos de
significacdo coletivos sdo os responsaveis por conferir sentidos aos projetos, e ndo o
designer, como profissional que atua sozinho.

E desta maneira que o processo projetual comeca a mudar. Os processos de
inovacao e de design tornam-se hibridos a partir da rede. Através desta atuacdo em
rede, ligada a criatividade dos ecossistemas, o designer encontra 0 que necessita
para produzir e propor seus projetos e, do mesmo modo, seus projetos sdo tambéem
influenciados. A atuacdo cada vez mais aberta e menos dependente de uma logica
de demandas industriais permite ao designer a implementacdo de suas proprias
ideias.
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1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Cria-se entdao uma sobreposicdo dos processos de design, inovacdo e
empreendedorismo. Estas trés dimensfes sao articuladas pelos jovens designers
empreendedores ao projetar, produzir e propor seus projetos, de maneira que nao é
possivel distingui-los. Os designers passam a se ocupar de processos
tradicionalmente ligados a outros atores, como o0 do papel de gestor, por exemplo,
ao liderar a implementacéo de suas ideias e prototipos e ao assumir 0 protagonismo
de processos de inovacdo. Ao articular interacdes na rede para atender as
demandas dos seus projetos, o designer passa a desenvolver relacdes diferentes
com atores diferentes, ampliando sua atuacdo em processos do qual costumava ser
apenas uma parte. Esta atuacao indica transformacdes que tornam a profissao mais
sistémica e estratégica, além de mais social e coletiva, pois o design amplia seu
ambito do projeto em dire¢cdo as estratégias organizacionais e aos ecossistemas
criativos.

Neste sentido, é inevitavel apontar para a necessidade de reflexdo sobre as
mudancas da atuacédo frente a sobreposicdo destes processos, em que o design &
praticado por um ator que o articula de maneira hibrida com a inovacdo e o
empreendedorismo. Para isso, destacam-se alguns questionamentos: atuar como
um empreendedor significara uma limitagdo para a pratica do design, que é
entendido como um processo essencialmente criativo? Se o0s designers se
transformam em gestores e empreendedores, como passam a se desenvolver as
relagcbes interprofissionais? Dada esta mudanca de atuagéo, de que maneira passa
a acontecer o processo de design?

Ha necessidade e possibilidade de encontrar novos caminhos de atuacéo,
como aquele do jovem designer empreendedor. Entende-se a importancia desta
reflexdo no sentido de que os designers passam a incorporar e demandar novas
competéncias e, consequentemente, exista a necessidade de mudancas na
formacado de novos profissionais. Além disso, o empreendedorismo — relacionado a
uma visdo de inovacgao social — deve ser estimulado como forma de gerar mudancas

e resolver problemas em direcdo a uma sociedade mais sustentavel.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

O presente trabalho busca analisar as mudancas na atuacéo do designer a luz

da sobreposicao dos processos de design, empreendedorismo e inovagao.

1.2.2 Objetivos Especificos

Para tanto, pretende-se identificar sinais da mudanca da sua atuacao no que
refere aos tipos de projetos que desenvolve, compreender como se relaciona com o
ecossistema criativo e identificar sinais da mudanca da sua atuacao no que refere a

forma de relacionamento da sua pratica com o empreendedorismo.

A presente pesquisa ira realizar entrevistas individuais semi-estruturadas com
designers empreendedores. Os critérios para a selecdo dos profissionais serdo
guiados pela exploracdo desenvolvida na fundamentacgéo tedrica, assim como para
a construcao do roteiro da entrevista. Os dados coletados seréo trabalhados através
de andlise de conteddo. Nos resultados da pesquisa, sdo apresentadas
consideracdes sobre as caracteristicas do designer empreendedor e sua atuacao
Mutante, além de insumos sobre mudancas no processo de design.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A partir da definicAo do problema de pesquisa, cujo tema ainda € pouco
tratado na literatura, e diante da impossibilidade de apontar um autor referéncia
relacionado a ele, optou-se pela sua exploracdo através de buscas em bases de
dados.

Primeiramente foi feita a selecéo de revistas e journals da area que pudessem
contribuir de maneira conceituada ao tema. As publicacdes escolhidas para a busca
foram as seguintes: Design Studies (classificacdo Al pela area de Arquitetura,
Urbanismo e Design do sistema WebQualis), que explora processos de design e
aspectos fundamentais da atividade de design; Journal of Design Research
(classificacdo Al pela area de Arquitetura, Urbanismo e Design do sistema
WebQualis) cujo foco é estudos que integram ciéncias sociais e disciplinas do
design; Design Management Journal, que relaciona o design a assuntos de interesse
da pesquisa, como inovacao e estratégias organizacionais; CoDesign — International
Journal of CoCreation in design and the arts, por explorar a natureza do design em
praticas criativas colaborativas; Design Issues, pelo interesse em assuntos culturais
e intelectuais envolvidos no design e o International Journal of Design, por encorajar
pesquisas sobre o impacto de fatores culturais na teoria e pratica do design.

Como a presente pesquisa tem foco no profissional e na sua relagdo com o
empreendedorismo, a busca nos journals foi realizada utilizando o termo “designer”
junto a outras trés palavras: “designer AND (entrepreneur OR entrepreneurship OR
entrepreneurial)” — os operadores “AND” e “OR” foram utilizados para que o sistema
buscasse entradas nas quais o termo designer tivesse sido utilizado junto a qualquer
um dos trés termos seguintes. A intencdo de utilizar trés termos relativos ao
empreendedorismo  (empreendedor, empreendedorismo e a qualidade
empreendedora) em uma busca Unica € a de ampliar as possibilidades de
resultados, dado que se trata de um tema ndo muito difuso nas revistas
selecionadas.

Por tratar-se de um tema em desenvolvimento e que ainda foi pouco explorado,
considerou-se relevante ampliar esta exploracdo através de uma pesquisa na base
de dados do Google Scholar. O Google Scholar € um motor de busca de artigos
cientificos que opera uma metapesquisa em multiplas bases de dados, inclusive as

mais reconhecidas, como Scopus de Elsevier e Web of Science de Thomson ISI.
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Segundo Khabsa e Giles (2014), o Google Scholar permite pesquisar em 87% da
literatura em lingua inglesa disponivel na web. As pesquisas no Google Scholar
privilegiam a quantidade a qualidade, considerando um numero de artigos
dificilmente gerenciavel e incluindo também publicacbes que ndo passaram por
rigidos processos de avaliacdo. Por meio do Google Scholar, porém, & possivel
acessar trabalhos mais recentes ou até mesmo trabalhos em andamento que podem
ter sido somente socializados em eventos ou por meio de working papers. Como
esta € uma base de abrangéncia muito maior, optou-se por limitar a busca usando
os termos de forma mais refinada: “'Designer entrepreneur’ OR 'Entrepreneur
designer' OR 'Entrepreneurial designer™. Neste caso, se utilizou o operador “OR”
para realizar uma Unica busca com as trés variacfes de termos junto a “designer”.

Os artigos encontrados em ambas as buscas foram revisados de forma
qualitativa através de leitura de titulo, resumo e palavras-chave. Em uma revisao
prévia, foram eliminadas as entradas que citavam o tema de modo diferente daquele
buscado, como por exemplo, aquelas em que os termos pesquisados encontravam-
se juntos somente para fins de identificacdo de um profissional citado. Como o
objetivo é compreender de que forma o tema esta sendo pesquisado, optou-se por
uma organizacdo das entradas encontradas através da criagdo de clusters
tematicos. A criacdo dos clusters foi guiada pela articulagdo das entradas
encontradas conforme o seu tema central ou a abordagem utilizada para tratar do
tema.

Em um segundo momento, foram selecionados para leitura os artigos dos
seguintes clusters, entendendo que estes séo relacionados ao tema da presente

pesquisa:

- Educacéao em Design;
- Empreendedorismo social;
- Ecossistemas criativos;

- Designer empreendedor.

Os artigos organizados nestes clusters, provenientes tanto da pesquisa em
revistas como no Google Scholar, estdo disponiveis no apéndice A. O cluster
Educacdo em design concentra os artigos que sugerem que o empreendedorismo

€ uma caracteristica ndo presente na formacgéo dos designers, em diferentes niveis
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de ensino. Sao indicios de um movimento que prevé possiveis mudancas na
educagcdo dos designers. ldentifica-se também, entre os artigos deste cluster, a
discusséo sobre o papel das universidades no desenvolvimento de habilidades e
competéncias especificas, como o empreendedorismo. Os artigos do cluster
Empreendedorismo social relacionam a participagdo do design em projetos de
desenvolvimento social e sustentabilidade. Assim, o empreendedorismo € uma
forma de atuar na dimenséo local, desenvolvendo comunidades e empoderando-as
em direcdo ao desenvolvimento sustentavel. Entradas que relacionam o
empreendedorismo e o design ao artesanato, a cultura e ao territorio também
integram este cluster. Os processos criativos desenvolvidos por meio de relagcbes
colaborativas séo tratados nas publicacbes do cluster Ecossistemas Criativos
Nesta abordagem, designers e outros criativos passam a integrar e protagonizar
NOVOS processos projetuais, a partir de modelos distribuidos de producéo e do fazer
coletivo (possibilitado pelas novas tecnologias). S&o tratados temas como fabricacéo
pessoal, redes de projeto e o movimento Maker. Finalmente, no cluster Designer
Empreendedor , encontram-se as publicacbes que trazem avancos na exploracao
do novo perfil de jovens designers empreendedores. Sao pesquisa que tratam de
novas relagdes entre designers e empresas, essencialmente no contexto italiano.
Nesta realidade ligada a autoproducéo e a microproducgéo, esta surgindo este ator
hibrido na nova geracéo de designers.

Os clusters identificados através da pesquisa em bases de dados auxiliam na
exploracdo da figura do designer empreendedor pois oferecem indicios de como o
tema vem sendo explorado e desenvolvido em publicacdes da area. Desta maneira,
a fundamentacéao teorica desenvolvida nesta pesquisa também tem como guia estes
temas. Inicia-se pelo Design estratégico (2.1), como area de concentracdo desta
pesquisa e que se propde como a abordagem metodoldgica que permite aos
designers empreenderem, a partir de uma expansdo da sua atuacao em empresas
para a atuacdo no ambito dos Ecossistemas criativos (2.2). A partir destes
ecossistemas acontecem as interacdes e relacdes criativas necessarias ao designer,
em um processo reciproco de experimentagdo. Entende-se que o fazer do designer
empreendedor é ligado ao coletivo e a novas formas de producdo, questdes
exploradas no subcapitulo Perfil do Designer Empreendedor (2.3). O designer que
atua desta forma hibrida incorpora novos papéis, como o do gestor e administrador,

portanto a secéo seguinte (2.4) busca explorar o empreendedorismo, entendendo as
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origens e acepc¢bes do termo, sua relagdo com a inovacao e, finalmente, como o
empreendedorismo social se relaciona a atuacdo dos designers como forma de
atuar em direcao a inovacgao social. A Educacao em design ndo sera abordada como
foco na pesquisa, porém se prospecta a possibilidade de que os resultados obtidos
tenham impacto neste tema, na formulagdo de novos curriculos e na formacdo de

futuros designers.

2.1 DESIGN ESTRATEGICO

Nesta pesquisa, 0 design estratégico se apresenta como a abordagem
metodoldgica através da qual os designers atuam em ecossistemas criativos e
empreendem. Trata-se de uma proposta de superacdo do modelo que foi organizado
por Zurlo (2010) a partir do entendimento da comunidade cientifica italiana. Zurlo
(1999 apud Freire, 2015) prop6s o design estratégico como uma atividade de
projetacdo cujo objeto é a interface pela qual uma empresa se apresenta ao
mercado e a sociedade e cujos pontos de partida, na contemporaneidade, sdo o
pensamento complexo e as redes de coproducédo de valor. Segundo Freire (2015),
na escola italiana, é a dimensao da criacdo de sentido que aproxima a cultura de
design com a formulagdo de estratégias, devido a competéncias peculiares do
design.

A compreensdo de superacdo deste modelo € guiada por alguns pontos
essenciais apontados por Meroni (2008, 2012): o design estratégico trata da tomada
de decisbes de design em contextos turbulentos, como o da sociedade
contemporanea, em um processo de aprendizagem que visa evolucdo e
sobrevivéncia ao ambiente - a0 mesmo tempo em que o influencia. Parte-se também
da proposta de Franzato et al (2015a), na qual o design passa a ter a possibilidade
de atuar de forma estratégica ao se abrir para as interacdes sistémicas entre o
homem e o0 seu meio. Nesta abordagem, o designer empreendedor € o ator que, a
partir de mudancas nos sistemas de produgéao, consumo e distribuicdo, encontra a
oportunidade de atuar de maneira diferente. Neste sentido, sua tomada de decisdes
€ guiada pelas demandas do seu projeto.

Segundo Meroni (2008), a evolugcdo de um sistema é feita de mudanca e de
exploracdo, de aprendizagem e adaptacdo ao ambiente. Significa que, a partir da

sua tentativa de sobreviver em um contexto incerto, o designer pode evoluir sua
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atuacao. Desta maneira, se configuram processos experimentais, pois 0s contextos
mudam rapidamente e € a interacdo com os limites e oportunidades do meio que 0s
definem.

A dimenséo coletiva presente no design estratégico € destacada por Zurlo
(2010) através dos dialogos, confrontos e conversas que devem incluir atores
diversos no mesmo processo. Freire (2015) propde que o design estratégico é uma
atividade projetual coletiva, que identifica as competéncias de uma organizagcdo bem
como as oportunidades existentes no ambiente. Para isso, a cultura de design é
capaz e responsavel de captar, ler e interpretar estes sinais para produzir
conhecimento compartilhado. O processo de design estratégico se beneficia da
criatividade social e da colaboracdo entre diversos atores para garantir
adaptabilidade e sobrevivéncia em contextos que mudam com rapidez. (MERONI,
2008).

Para o designer, tomar para si o controle do processo produtivo e das demais
etapas - das quais tradicionalmente ndo se ocupava - € uma exploracao que visa a
concretizacdo de seu projeto, na qual ele aprende por meio de interagbes com o
ambiente, sendo por ele influenciado e também se tornando influenciador.
(ARQUILLA, BIANCHINI, MAFFEI, 2011). Conforme Franzato et al (2015a), o
processo de design se modifica ao desenvolver solu¢des inovadoras coletivas, se
abrindo para as multiplas colaboracdes que sédo desenvolvidas na sociedade, no que
pode ser entendido como um “processo de aprendizagem social”. Neste processo,
uma pluralidade de atores — que inclui os designers — repensa a sociedade, projeta
sua mudanca e empreende para realiza-la. Para o designer, isto também significa
encontrar potencialidades criativas em outros atores do seu ecossistema (néo
somente outros designers) através dos quais pode articular seu projeto. Entende-se
gue o processo de projeto protagonizado pelo designer que empreende é mais
aberto e ligado a dimenséao do coletivo.

2.2 ECOSSISTEMAS CRIATIVOS

A elaboracdo de estratégias pelo design envolve todo o ecossistema de
atuacado de uma organizacdo (empresas, organizacdes, meio-ambiente, mercado,
sociedade), portanto o processo de design € desenvolvido no ambito das multiplas

relacbes que acontecem nesta acao projetual. Desta maneira, o enfoque passa ao
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conjunto de relagbes desenvolvidas entre estes ecossistemas. (FRANZATO et al.,
2015a). As interagbes desenvolvidas na abordagem sistémica se tornam o foco
desta cultura de design emergente que deve superar aguela orientada pelo produto.
(MANZINI, 2012).

As relacdes, interagdes e fluxos desenvolvidos nestes processos criativos
coletivos sdo caracteristicos de um tipo especifico de ecossistemas humano.
Conforme proposta de Franzato et al. (2015a), um ecossistema criativo € um tipo de
ecossistema humano no qual o desenvolvimento de processos criativos resulta em
dispositivos sdcio-técnicos (artefatos, processos ou sistemas) possivelmente
originais e inovadores. Ainda segundo Franzato et al (2015a, p. 172) sua

processualidade €é caracterizada por trés fatores principais:

a) atores que contribuem direta ou indiretamente para a criagdo, 0 uso e a
inovacdo dos dispositivos, b) recursos materiais e imateriais disponiveis
para a expressao da criatividade; e c) situacfes criativas, combinacdes
circunstanciais desses atores e desses recursos.

E por intermédio do coletivo que o designer empreende, em um processo de
aprendizagem baseado em experimentacdo e compartiihamento. Assim como 0s
ecossistemas naturais, aqueles socioculturais criativos emergem em processos
interativos. (FRANZATO et al., 2015a). Significa que existem exatamente pelas
relaces e fluxos continuos que acontecem entre os atores do processo (designers,
demais profissionais da indastria criativa e cidaddos de varios contextos
socioculturais). S&o estas interagcdes continuas que geram, pouco a pouco, O
conhecimento. (MERONI, 2012). Inseridos nestes ecossistemas criativos, 0S
designers encontram a possibilidade de empreender e passam a atuar de maneira
estratégica, pois sua processualidade se expande e acontece por meio destas
interacBes. E no paradigma da rede que surge a demanda de abertura do processo
de design, pois ele reconhece o potencial exponencial do uso junto as novas
tecnologias. Desta maneira, 0 uso se aproxima da inovacdo a medida em que é
entendido como ato criativo, generativo e tdo importante quanto o proprio projeto. A
inovagdo esta, assim, disponivel a todos através do uso. (LEVY, 1992). Desta
maneira 0 processo projetual comega a mudar e 0s processos de inovacao e de

design tornam-se hibridos a partir da rede. Neste contexto entende-se que o
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designer empreendedor em sua atuacdo opera as dimensdes de projeto,
empreendedorismo e inovagao de modo que elas se sobrepdem.

Nesta pesquisa optou-se por ter como foco os designers que atuam nos
ecossistemas criativos. Na nocao de ecossistema, porém, é implicita a nocédo de que
existe uma pluralidade de atores. Verganti (2009), por exemplo, inclui empresas,
escolas, a midia e consumidores entre os atores que participam do processo de
inovacdo dirigida pelo design. Para além disso, entende-se que a pluralidade de
atores pode ser até maior. Tecnologias, objetos e recursos variados podem ser
considerados agentes em um ecossistema. De fato, a pluralidade € uma
caracteristica essencial dos ecossistemas criativos.

Entre as interacdes necessarias ao designer para o desenvolvimento de seus
projetos no ecossistema estéo diversos tipos de atores, como aqueles relacionados
a questdes produtivas. O designer empreendedor integra um panorama heterogéneo
composto de diferentes tipos de experiéncias ligadas a microproducéo distribuida —
do qual fazem parte também artistas, empreendedores, arquitetos, artesdos, entre
outros profissionais. (BIANCHINI, MAFFEI, 2012). Os atores deste panorama criam
pequenos deslocamentos do sistema de producdo para fins proprios, dos grandes
centros produtivos para outras regides, como até mesmo para 0sS centros das
cidades. Sao inspirados principalmente pela democratizagcdo de novas tecnologias
(como a Internet e a fabricacdo digital) e por sua habilidade e interesse no fazer
manual. Este tipo de producédo se refere a pequenas escalas ou micro séries, ao
surgimento de sistemas alternativos de fabricacdo e distribuicdo e a demanda por
personalizacdo dos bens - em contraste a producdo em massa. (BIANCHINI,
MAFFEI, 2013). Assim, a possibilidade de experimentar e inventar manualmente
passa a ser praticada global e localmente ao mesmo tempo, pois é ligada ao
contexto no qual se produz fisicamente, mas também ao compartilhamento virtual
que a internet proporciona.

A unido do fazer manual com a tecnologia esta na esséncia do Movimento
Maker. Trata-se de um modo de fazer e experimentar manual, mas que é
compartilhado online, no qual as pessoas que autoproduzem criam comunidades e
trocam experiéncias — gracas a democratizacdo das ferramentas de producdo e
invencdo. (ANDERSON, 2012). Seguir o modelo de compartilhamento e abertura
inspirado na Internet significa obter maior alcance, mais possibilidades e

aprendizagem no processo criativo individual a partir do coletivo. Para Anderson
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(2012), a consequéncia disto é que, se antes somente alguns poucos inventores e
makers chegavam a comercializar e empreender a partir de suas ideias, hoje este
caminho foi tdo encurtado que praticamente ndo existe mais. Concretizar ideias se
tornou um processo mais acessivel e fluido a partir da comunidade virtual de
makers.

A pluralidade de processos da fabricacdo pessoal aponta para um novo
panorama tecnoldgico, do qual podem evoluir diferentes cenarios para os locais de
producdo, como as microfébricas, as plataformas virtuais e os laboratorios e hubs,
como o0s makerspaces e Fab Labs. (BIANCHINI, MAFFEI, 2013). Os laboratorios de
fabricacdo conhecidos como Fab Labs sdo um dos espacos de pratica dos makers e
dos designers, um tipo de ecossistema que suporta atividades criativas ligadas a
fabricacdo. O primeiro Fab Lab foi criado em 2003, a partir de uma disciplina
ministrada no Massachusetts Institute of Technology (MIT), com o propdsito de
explorar equipamentos de fabricacdo digital e novos usos para eles.
(GERSHENFELD, 2012). Atualmente, o modelo foi disseminado pelo mundo, a partir
de iniciativas independentes, e busca apoiar inventores, makers, designers e atores
em seus processos criativos, ndo somente através do acesso facilitado aos meios
produtivos mas também a uma rede de conhecimentos compartilhados local e
globalmente.

Os Fab Labs e o Movimento Maker fazem parte de um cenario no qual as
novas tecnologias estdo dando poder aos individuos, permitindo um
empreendedorismo bottom-up e a inovacao distribuida — o futuro aponta para um
panorama de mais inovagdo, vindo de mais pessoas e em mais lugares.
(ANDERSON, 2012). Para Maffei (2011), o movimento Maker cria oportunidades
para reflexdes sobre uma nova possivel ecologia de projeto/producédo, da qual
emergem os designers empreendedores. Por estas interacbes de natureza criativa
entre os atores, motivadas pelo compartiihamento de seus processos local e
globalmente, entende-se que 0s ecossistemas criativos sdo um dos ambitos de
atuacdo dos designers empreendedores, mas também caracterizam o modo de

atuacao.
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2.3 PERFIL DO DESIGNER EMPREENDEDOR

Ao mesmo tempo em que 0 ato criativo passa a ser visto como o resultado de
um processo interativo e coletivo, 0os designers passam a enfrentar um aumento na
complexidade do fazer projetual: ndo existem mais categorias pré-definidas de
projeto e fabricagdo. As relacdes que antes eram dadas e claramente distintas
(como entre fabricantes e designers) sao transformadas pela convergéncia dos
processos de design, producédo e distribuicdo. Da mesma maneira, os produtos e
servicos também estdo evoluindo rapidamente para acompanhar a experiéncia
humana, assumindo um carater interativo e complexo, cuja natureza une o material
e o imaterial. (MAFFEI, 2011). Atender demandas de consumo cada vez mais
exigentes e especializadas significa ampliar a personalizacdo e se distanciar da
producdo em massa.

Para Margolin (2002), os designers podem produzir e distribuir seus proprios
produtos, através de novas e avancgadas tecnologias para produzir pequenas séries.
Assim, o intitulado “designer produtor”, pode tornar-se facilmente um empreendedor.
Ao se envolver com a producédo e distribuicdo dos produtos que projeta — e assim
empreender — o designer tem a possibilidade de mudar o mercado e desafiar o
sistema de producéo industrial pela forma como cria novos nichos e propde um
modelo alternativo de producéo de bens. (MARGOLIN, 2002). Segundo Bianchini e
Maffei (2012), o designer autoprodutor incorpora papeéis que antes eram divididos
entre diversos atores, como o0 do gestor, por exemplo. A autoproducéo se refere a
um conjunto de atividades e de operagbes que coexistem (incluindo projeto,
producdo, promocdo e distribuicdo), ndo necessariamente executadas por um
individuo em primeira pessoa — mas sao realizadas sob sua demanda e organizacao
direta. (AUTOPRODUZIONE, 2015). Para Maffei (2011, p. 26), autoproduzir € um
fenbmeno relacionado a recuperacdo de uma criatividade “holistica” - que vai desde
a geracdo da ideia até a sua producdo material - e que ndo parte de pesquisas
tradicionais de mercado.

Micelli (2011) define os autoprodutores como uma nova geracdo de
designers-artesaos: sdo criativos apaixonados pelo fazer, que tem a capacidade de
dar forma concreta as suas percepc¢fes ao controlar o processo completo de sua
producédo. A habilidade artesanal, segundo Maffei (2011) é a dimenséao individual do

fazer e do pensar, podendo ser considerada o lago contemporaneo que une projeto
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e producdo. N&o se trata de uma retomada de antigos oficios artesanais, mas sim do
ressurgimento do perfil do artesédo, da sua capacidade de dominar o dialogo entre
saberes abstratos e pratica, entre acéo e reflexividade, do empoderamento frente a
cultura material que o circunda e, finalmente, de uma atitude de desafio constante
para si mesmo. (MICELLI, 2011). Estas caracteristicas indicam possibilidades de
uma atuacdo mais hibrida, na qual novas tecnologias e a habilidade artesanal criam
novas relacdes entre projeto e producao.

A pesquisa realizada por Arquilla, Bianchini e Maffei (2011), a partir do
contexto da nova geracdo de designers italianos, caracterizou como
“Designer=enterprise” 0s casos em que o designer coincide com a empresa.
Significa que este designer ativa e gerencia o processo completo de projeto,
producdo e distribuicdo, inovando ao reconfigurar toda a cadeia e criar novas
relacbes com outros designers, usuarios e empresas. Este modelo ndo pretende
concluir que designer e empresa Sao a mesma coisa, mas que nao existe mais
apenas uma referéncia da relacédo entre projeto e producdo. Esta convergéncia de
papéis simboliza uma nova forma de praticar o design e atuar no mercado.
(ARQUILLA; BIANCHINI; MAFFEI, 2011).

No desenvolvimento da pesquisa sobre o perfil do designer empreendedor,
Bianchini e Maffei (2012, p. 8) o definem como: “[...] um promotor de inovag&do, um
maker que possui habilidades de projeto, producdo e distribuicdo e que ativa
processos temporarios para o desenvolvimento de um produto-servi¢o”. Neste caso,
promover inovacdo significa que o designer empreendedor reconfigura meios
produtivos e distributivos, de forma experimental e diretamente ligada as interacdes
do seu ecossistema e ao contexto local. Finalmente, para Bianchini e Maffei (2012),
o designer empreendedor simboliza novas formas de capitalismo (independente,
democratico e distribuido) pois ele — e seu ecossistema - produz microeconomias
com potencial de impactar positivamente na realocacdo de sistemas produtivos
locais. Neste sentido, Margolin (2002) considera que os designers empreendedores
tém a oportunidade de subverter os monopdélios das grandes empresas em muitos

setores e de criar uma cultura de produtos mais inventiva e espontanea.
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2.4 EMPREENDEDORISMO E EMPREENDEDORISMO SOCIAL

As répidas mudancas tecnoldgicas vividas no momento atual trazem como
consequéncia uma énfase significativa na difusdo do empreendedorismo, de
maneira que seria inconcebivel ha alguns anos. (DORNELAS, 2001). Segundo o
autor, os empreendedores estdo eliminando barreiras comerciais e culturais,
encurtando distancias, globalizando e renovando conceitos econdémicos, criando
novas relacdes de trabalho e novos empregos, quebrando paradigmas e gerando
riqueza para a sociedade. Em um paralelo historico sobre o processo de
empreender, Anderson (2012) diferencia a possibilidade de se tornar um
empreendedor atualmente com a dificuldade que existia para tal atividade em outras
épocas, como na da primeira Revolucdo Industrial, por exemplo. Se antes era
preciso ocupar uma posicado social e economicamente privilegiada para suportar o
empreendimento de novas ideias, hoje a facilidade e a variedade de escolhas
providas pelas tecnologias da informacdo e comunicagcdo suportam que iniciativas
individuais se tornem ac¢des empreendedoras de alto impacto.

Para Hisrich e Peters (2009), existem diferentes definicbes para o
empreendedor, com perspectivas ligeiramente distintas, mas com algumas noc¢des
centrais: novidade, organizagédo, criagdo, riqgueza e risco. Em uma tentativa de
englobar todos os tipos de comportamento empreendedor, os autores o definem da

seguinte maneira:

Empreendedorismo € o processo de criar algo novo com valor, dedicando o
tempo e o esfor¢o necessarios, assumindo os riscos financeiros, psiquicos e
sociais correspondentes e recebendo as consequentes recompensas da
satisfacdo e da independéncia financeira e pessoa. (HISRICH, PETERS,
2009, p. 30)

Essa definicho resume o0s quatro aspectos basicos do empreendedor,
segundo os autores: 0 processo de criagdo de algo novo e de valor, a quantidade
significativa de esfor¢o e dedicacdo necessérios para empreender, a independéncia
como principal recompensa e, finalmente, a nocdo de que € uma agao de natureza
incerta, que envolve riscos e que exige dos empreendedores a capacidade de

decisdo mesmo diante da incerteza do resultado.
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Para descrever as atuais acepg¢Oes de empreendedor, torna-se importante
entender a evolugdo do termo através dos séculos, desde a origem ligada aos riscos
até as diferentes teorias que buscaram definir a figura do empreendedor ao longo
das mudancas do mundo. Segundo Hisrich e Peters (2009), o termo empreendedor
deriva da palavra francesa entrepreneur que, traduzida literalmente, significa
“intermediario” - e é por isso que Marco Polo é apontado como primeiro exemplo do
empreendedor como intermediario, pois ele assinava um contrato com uma pessoa
de recursos e assumia para si 0s riscos da sua atividade considerada aventureira.
Este tipo de ligacdo da atuagcdo com o capital e com 0s riscos passou a guiar as
descri¢cbes seguintes do empreendedor.

Depois disso, na ldade Média, o empreendedor era aquele que apenas
administrava grandes projetos, sem precisar assumir 0S riScos, pois 0S recursos
necessarios para tanto eram fornecidos geralmente pelo governo. No século XVII, o
empreendedor era a pessoa que firmava um contrato de valor fixo com o governo
para desempenhar um servico ou fornecer um produto, do qual os lucros e as
perdas eram de sua responsabilidade, e desta maneira a atividade de empreendedor
voltou a ser relacionada com assumir riscos. No século seguinte, o empreendedor foi
diferenciado do fornecedor de capital e uma das causas desta diferenciagéo foi a
industrializacdo. (HISRICH, PETERS, 2009).

E neste sentido que Zen e Fracasso (2008) propdem que, no decorrer dos
anos, o termo empreendedor foi influenciado por revolucdes tecnoldgicas e sociais,
0 que significa que a acdo empreendedora se relaciona fortemente com o contexto
social e tecnolégico do qual faz parte o empreendedor. As mudancas ocorridas no
primeiro paradigma tecnoldgico, aquele da Revolucdo Industrial britanica,
oportunizaram o surgimento das primeiras teorias econbmicas sobre o
empreendedor. O economista francés Richard Cantillon, considerado por muitos o
criador do termo, definiu em 1735 o empreendedor capitalista como “[...] um homem
racional capaz de enfrentar o desafio do risco, e em particular o da economia de
mercado” e que “[...] pertence a classe dos que vivem na incerteza”. (ZEN,
FRACASSO, 2008, p. 139).

O paradigma seguinte, denominado Fordista, surgiu com a criacdo de
tecnologia industrial e da padronizacdo que visava o mercado de massa. Neste
contexto, questdbes como produtividade, estrutura organizacional e pessoal

passaram a ser o principal foco do estudo das organiza¢des, como por exemplo, na
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definicdo das fun¢Bes do administrador e dos principios administrativos por Henry
Fayol em 1916. Ainda conforme Zen e Fracasso (2008), neste cenario fortemente
dominado pelas grandes corporacdes, as principais teorias da administracdo e o
campo da teoria econbmica tinham dificuldades em tratar da figura do
empreendedor. Somente em meados do século XX uma nova dimensdo do

empreendedor foi entdo estabelecida, a do empreendedor como inovador:

[...] the entrepreneur and his function are not difficult to conceptualize: the
defining characteristics is simply the doing of new things or the doing of
things that are already being done in a new way (innovation).
(SCHUMPETER, 1947).

Desta maneira, o empreendedor passa a ser visto como o individuo capaz de
introduzir a invencéo na industria e de produzir a inovacéao, seja essa decorrente de
um novo bem, um novo servico, um novo metodo de producdo, um novo negocio,
um novo modelo de gestdo ou a entrada em um novo mercado. (ZEN, FRACASSO,
2008). Para Schumpeter (1982), o capitalismo € um processo organico e evolutivo e
a introducdo do novo é o impulso fundamental que pde em movimento a economia
capitalista, algo que revoluciona sua estrutura a partir de dentro. Este processo de
destruir o antigo e criar elementos novos, como em uma mutacdo organica, €
denominado por Schumpeter (1982) de “destruicdo criadora”.

Ao agregar o elemento inovacdo ao empreendedor ele também passa a se
distinguir do administrador, do capitalista e do inventor. Enquanto o empreendedor
inova, o administrador apenas gerencia uma atividade jA em curso; enquanto o
inventor é produz ideias, o0 empresério precisa fazer com que as coisas acontecam;
enquanto o capitalista € o proprietario dos meios de producdo, 0o empresario
empreendedor é aquele que, em sua atividade inovadora, precisa lidar com
situagbes incertas, mas sem correr 0S riscos - segundo a abordagem
schumpeteriana. (PAULA; CERQUEIRA; ALBUQUERQUE, 2000).

Segundo Kirzner (2009), o empreendedor proposto por Schumpeter nao
opera passivamente no mundo, mas cria um mundo diferente daquele que encontra.
Coragem, criatividade e imaginagcdo sao algumas das qualidades que geram
decisdes empreendedoras de sucesso. Este empreendedor movimenta um mercado
que se encontrava em equilibrio em direcdo ao desequilibrio através da criacéo

disruptiva. Portanto, o empreendedorismo € essencial para 0 crescimento
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econdbmico. Kirzner (1973) também apresenta uma abordagem paralela: focado em
entender as dinamicas de competitividade de mercado, o autor propde que o0
empreendedor ndo é quem perturba um equilibrio do mercado (ao introduzir a
inovacdo) mas sim quem o direciona ao processo de equilibrio. Para Kirzner (1973),
nesta abordagem, o empreendedor ndo tem como essencial a habilidade criativa,
mas sim a de estar alerta para perceber movimentos e oportunidades existentes
antes dos outros, reagindo a elas e movimentando o mercado.

Ainda no paradigma fordista, Zen e Fracasso (2008) destacam o dilema de
Schumpeter: sua crenca era de que a funcdo empresarial — aquela de introduzir o
novo e enfrentar as resisténcias para tal — estava perdendo espaco a medida em
gue as inovacdes se tornavam mais rotineiras e que a resisténcia dos consumidores
e dos produtores a elas se tornava menor. Porém, a formulacdo de Penrose (1995
apud ZEN, FRACASSO, 2008) sobre a teoria do crescimento da firma rompe com a
suposicdo de que as grandes firmas estariam destruindo a acdo empresarial.
Segundo esta teoria, as lacunas deixadas pelas grandes firmas séo oportunidades e
espaco de crescimento para as firmas pequenas, que se beneficiam também com a
crescente difusdo dos conhecimentos tecnolégicos. Data deste periodo também a
ampliacdo do termo empreendedor no sentido de incluir também aqueles individuos
gue empreendem dentro de estruturas ja estabelecidas - os intra-empreendedores,
agueles que desenvolvem melhorias e novas oportunidades de negdcios para a
organizacao onde trabalham. (ZEN, FRACASSO, 2008).

Os avancos das tecnologias de informagdo e comunicacdo das décadas
seguintes inauguraram um novo paradigma. Nesta nova economia, baseada no
conhecimento e na informacéo, na qual as inovacdes e a difusdo tecnoldgica se
tornaram fundamentais ao desenvolvimento, surgem dois novos tipos de
empreendedor: o coletivo e o social. (ZEN, FRACASSO, 2008). O ambiente
dindmico e incerto caracteristico desse paradigma de rapidas mudancas
tecnoldgicas trouxe a ampliacdo da acdo empreendedora em direcdo ao esforgo
coletivo, seguindo uma tendéncia ja apontada por Schumpeter de que o processo de
inovacdo passaria a acontecer como resultado do trabalho de um grupo. (ZEN,
FRACASSO, 2008). O empreendedorismo coletivo depende da constituicdo prévia
de um grupo de pessoas que se relacionam a partir da proximidade geografica ou de
interesses em comum gue se mobilizam para agir juntas. Segundo as autoras, as

novas tecnologias facilitam a comunicacdo e as trocas entre os participantes do
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empreendimento coletivo, reduzem o0s custos e 0s riscos e ampliam suas chances
de sucesso.

A dimensédo social, conforme Zen e Fracasso (2008), é a outra questdao em
destaque no paradigma atual pois as desigualdades sociais, decorrentes da
concentracéo de riqueza, trouxeram a emergéncia de iniciativas da economia social.
Estas sdo iniciativas baseadas na acdo de individuos que mobilizam recursos para
inovar e transformar ameacas e problemas em solugcdes e oportunidades,
diferenciando-se da busca exclusiva do lucro. Desta forma, o empreendedorismo
coletivo e o social sdo incluidos entre as quatro concepc¢des diferentes que podem
estar associadas ao termo empreendedor, junto ao empreendedor individual (a
iniciativa individual que busca inovar e gerar lucro) e o intra-empreendedor. As
caracteristicas sao divergentes, porém tem em comum a busca pela criacdo do novo
empreendimento. (ZEN, FRACASSO, 2008).

O empreendedorismo social € uma das lentes propostas por Bignetti (2011)
para os estudos sobre inovacdo social e se refere as mudancas sociais geradas a
nivel do individuo. Nesta pesquisa, 0 empreendedorismo social se relaciona com
uma visao do design ligado a inovagdo social. De acordo com Manzini (2008, p. 61),
inovagdo social se refere a “[...] mudancas no modo como individuos ou
comunidades agem para resolver seus problemas ou criar novas oportunidades”.
Segundo Franzato et al. (2015b), a conexdo entre design, empreendedorismo e
inovacao devera se estreitar cada vez mais para gerar mudancas em direcdo a uma
sociedade mais sustentavel, sendo os individuos e as comunidades os protagonistas
da inovacao social. Neste sentido, os designers podem praticar estas mudancas
através de novos processos sociais em que se engajam, junto a outros atores,
entrelacando o processo de design com o processo de inovagcdo e empreendendo.
(FRANZATO et al, 2015b).

Para Bignetti (2011, p. 9) os empreendedores sociais sdo aqueles individuos
“[...] visionarios, enérgicos e resilientes que, a partir de uma ideia ou ideal,
desenvolvem por iniciativa propria e por esforco inicial pessoal projetos sociais
relevantes”. Segundo Dees (2001), o conhecimento do empreendedorismo social
deve ser construido sobre a tradicdo solida da teoria sobre o empreendedorismo,
mas, devido a sua missao social (que € explicita e central, diferente da tradicional),
existem desafios que |lhe séo caracteristicos. Entre estes desafios estd a forma

diferente como os empreendedores sociais detectam e avaliam oportunidades, o fato
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de ter o impacto gerado como critério central e ndo a criagdo de riqueza, a relacao
diferente que tém com os mercados (que ndo valorizam 0s progressos sociais da
mesma maneira que avaliam os outros empreendedores) e, finalmente, a dificuldade
em determinar e justificar os recursos utilizados na sua criacdo de valor. Neste
sentido, Dees (2001, p. 4) propbe uma definicdo que considera “idealizada” de
empreendedores sociais, agueles agentes de mudanca no setor social que:

a) adotam uma missé&o para criar e manter valor social (e ndo apenas valor
privado); b) reconhecem e procuram obstinadamente novas oportunidades
para servir essa missdo; c) emprenham-se num processo continuo de
inovacdo, adaptacdo e aprendizagem; d) agem com ousadia sem estar
limitados pelos recursos disponiveis no momento e e) prestam contas com
transparéncia as clientelas que servem e em relagédo aos resultados obtidos.

O empreendedor social, de acordo com Zen e Fracasso (2008), se contrapde
a logica de acumulacéo de riqueza capitalista pois busca gerar riqueza coletiva para
a comunidade em seu entorno. Da mesma forma, para Bignetti (2011), a diferenca
entre o0 empreendedor tradicional e o social reside no propésito dos
empreendimentos que protagoniza: financeiros ou sociais. Mesmo assim, as
barreiras entre os dois tipos ndo sdo intransponiveis, as fronteiras sao difusas e
ambos compartilham caracteristicas como a resiliéncia, o comprometimento com
uma visdo, a inovacdo e a utilizacdo de ferramentas empresariais. (BIGNETTI,
2011).

A partir desta perspectiva em que o perfil do empreendedor € fortemente
relacionado com o paradigma tecnoldgico no qual esta inserido, € possivel propor a
relacdo entre o designer empreendedor e o contexto de seu surgimento. As
inovacoes do paradigma da tecnologia da informacéo favorecem o desenvolvimento
de redes que, consequentemente, criam possibilidades para o empreendedorismo
nas dimensodes coletiva e social. (ZEN, FRACASSO, 2008). Com as mudancas nos
sistemas de producédo, consumo e distribuicdo, o designer passa a projetar de forma
estratégica e coletiva para desenvolver seus projetos. E somente no contexto deste
paradigma que surge a facilidade para que o designer produza e distribua os
produtos que projeta e se torne empreendedor, conforme a proposta de Margolin
(2002).

Em paralelo, a abertura no processo de projeto para incluir uma pluralidade
de interacdes e atores - vinculada ao surgimento das redes de projeto - € a base
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para a expansao do design em direcdo a atuacdo em ecossistemas criativos. Parte-
se do design estratégico como projeto de estratégias organizacionais para entéo
propor a sua evolucdo como a abordagem metodoldgica atraves da qual os

designers empreendem e atuam ecossistemas criativos.
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3 METODO

A pesquisa exploratoria sera realizada através de entrevistas com designers
empreendedores. Acredita-se que deste modo sera possivel criar um momento de
troca com o0s entrevistados para compreender as questbes propostas nha
problematizagdo, relativas a uma nova maneira de atuar dos designers. Trata-se
também de uma maneira de aproximar o pesquisador da pratica, pois é na pratica
dos designers empreendedores que sera possivel encontrar sinais para a reflexdo
sobre mudancas decorrentes desta atuacdo. As entrevistas, conforme Duarte
(2004), sdo fundamentais em pesquisas nas quais se pretende mapear praticas,
crencas e valores de universos sociais especificos, pois permitem um mergulho em
profundidade para que o pesquisador possa descrever e compreender a logica e as
relacbes de um determinado grupo. Neste caso, espera-se que elas possibilitem a
compreensdo das praticas dos designers cuja atuacdo se relaciona ao
empreendedorismo. Entende-se que as entrevistas individuais oferecem a vantagem
de que o pesquisador pode pedir esclarecimentos e acréscimos, retomando pontos
especificos e importantes para sua pesquisa.

O projeto desta pesquisa foi submetido a avaliagdo do Comité de Etica da
Universidade do Vale do Rio do Sinos. Com as sugestbes recebidas, o projeto foi
aprimorado e finalmente aprovado pelo Comité. O documento emitido encontra-se
anexado a pesquisa (Anexo A), bem como o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE (Anexo B) aprovado pelo Comité de Etica para ser assinado

pelos entrevistados.
3.1 COLETA DE DADOS

Foram realizadas entrevistas individuais com designers empreendedores
brasileiros, preferencialmente pessoalmente e em seus ambientes de trabalho. A
opcao de realizar entrevistas individuais diz respeito a possibilidade de obter
informacdes de experiéncias pessoais mais detalhadas. Caracteristicas relevantes
do individuo podem ser demonstradas através da maneira como o0 entrevistado
desenvolve o argumento, propiciando analises que ndo seriam possiveis dentro da
discussao de um grupo focal. (BAUER, GASKELL, 2002).



33

Cada entrevistado foi contatado através de e-mail individual (no qual o
objetivo da pesquisa é sumariamente apresentado) para agendar a entrevista
conforme sua disponibilidade. No encontro, os entrevistados recebem o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo B) e as entrevistas sdo gravadas para
transcricao.

O roteiro das entrevistas (Apéndice B) foi construido tendo por guia os pontos
de interesse principais derivados dos questionamentos levantados na revisédo
tedrica. Para tanto, foi criado um roteiro semiestruturado no qual as perguntas sao
organizadas de maneira a iniciar pelo tema do design, dos projetos desenvolvidos
pelo designer, passando depois aos atores envolvidos nos seus projetos e, na parte
final, buscando relacionar especificamente o empreendedorismo a préatica do
designer para compreender seu ponto de vista do tema. Buscou-se construir as
perguntas e o roteiro de maneira a torna-lo o menos indutivo possivel, deixando
espaco para que o entrevistado fale sobre sua préatica sem influencia-lo a responder
as questbes de determinada maneira. Além disso, 0 roteiro incluiu um numero
reduzido de perguntas a fim de otimizar questbes de tempo do entrevistado e
também para que seja possivel manter o foco nos temas que se pretende investigar.
Desta maneira, a duracdo prevista para cada entrevista € de trinta minutos. Foram
realizados testes de leitura do roteiro, a partir dos quais alguns pontos especificos

foram refinados para torna-los mais claros.

3.1.1 Critérios para a selecéo dos entrevistados

As caracteristicas definidas para a sele¢cdo dos profissionais provém do
levantamento desenvolvido na descricdo do perfil do designer empreendedor — no
capitulo 2.3. Assim, serdo considerados aqueles designers empreendedores que: 1)
sao responsaveis pela criacdo e articulagdo da sua prépria organizacao, bem como
do processo de projeto e do gerenciamento das demais etapas produtivas; 2)
comercializam seus produtos e servigos, sem utilizar o modelo de consultoria; 3)
através da pratica coletiva de fazer, desenvolvem seus produtos a partir de
interacbes em ecossistemas criativos; 4) protagonizam projetos de design social.
Conforme apontado no item 2.3, entendeu-se que existem ambitos de atuacéo
especificos para os designers empreendedores, como 0S ecossistemas criativos e o

empreendedorismo social. O levantamento preliminar dos possiveis entrevistados foi
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feito a partir de publicacbes e revistas brasileiras de design e arquitetura, como a
WISH CASA (NOVO Design Brasileiro, 2014). Este levantamento foi integrado com

as indicacdes recolhidas pela autora no desenvolvimento da pesquisa.
3.2 ORGANIZACAO DOS DADOS

Apés a transcricdo das entrevistas, a andlise inicia pela unitarizacdo do
contetdo. A unidade minima de analise € o elemento que sera posteriormente
submetido a classificacdo e sua natureza deve ser definida pelo pesquisador,
podendo ser tanto palavras, frases, temas ou documentos. (MORAES, 1999). Ainda
segundo Moraes (1999), a natureza da unidade de analise depende da natureza do
problema, dos objetivos de pesquisa e do tipo de materiais coletados. As unidades
de analise também devem conter um significado completo em si mesmas para que
possam ser interpretadas isoladamente. No caso de estudos como este, de
finalidade exploratéria e que utilizam o procedimento de entrevista semiestruturada
para a coleta de dados, as unidades minimas de analise seréo as frases. Definida a
natureza da unidade, inicia a identificacdo de todas as unidades de andlise nas
entrevistas transcritas, seguido pelo isolamento de cada uma delas do corpo do
texto. As frases extraidas das entrevistas sdo organizadas conforme o Quadro 1, a
seguir, no qual as frases extraidas das entrevistas sdo dispostas conforme a
pergunta relativa do roteiro da entrevista e conforme o entrevistado. Desta maneira,
inicia-se a analise das unidades de maneira a facilitar a visualizacdo e organizacao

das informacoes.
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Quadro 1- Organizacao preliminar das unidades de analise

Perguntal| Pergunta2 | Pergunta3 | Perguntad | Pergunta5

Entrevistadol

Entrevistado?2

Entrevistado3

Entrevistado4

Entrevistado5

Fonte: elaborado pela autora.

No momento seguinte, € possivel identificar as dimensfes de analise, a partir
dos objetivos de pesquisa propostos e das perguntas do roteiro. O objetivo desta
organizacdo é também criar uma base para o processo a ser desenvolvido na etapa
seguinte. A criacdo destes eixos teméticos articulados com os objetivos da pesquisa
€ um recurso que pode ser utilizado em entrevistas semi-estruturadas como recurso
prévio a categorizacdo (DUARTE, 2004). Considerando os objetivos desta pesquisa,
foram individualizadas as dimens@es de andlise seguintes 1) Papel do designer, 2)
Relacbes ecossistémicas e 3) Relagdo da atuagcdao com o empreendedorismo. Estas
trés dimensbes também se relacionam com os temas abordados nos capitulos da
fundamentacéo teodrica: o papel do designer com o item 2.3 — Perfil do designer
empreendedor, as relacdes ecossistémicas com as teorias do item 2.1 e 2.2 —
Design Estratégico e Ecossistemas criativos e 0 Empreendedorismo com o item 2.4.

A partir da sua identificacdo, cada dimensdo de analise sera organizada em
instrumentos individuais, conforme modelo do Quadro 2. Primeiramente s&o
incluidas na tabela as unidades de analise referentes, para depois agrupa-las de
maneira a criar categorias iniciais, articulando-as a partir de sua semelhanca.
Conforme Moraes (1999), o primeiro agrupamento das unidades de analise origina
categorias mais numerosas, homogéneas e precisas, as chamadas iniciais, que
constituem um esforco primario de categorizacdo. Estas serdo novamente
agrupadas e organizadas para a criacdo das categorias intermediarias para

finalmente originar as categorias finais.
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Categorias

finais

Categorias

intermediarias

Categorias

iniciais

Unidades de

Analise

Dimenséao de

Analise 1

Fonte: elaborado pela autora.

ApOs a criacdo das categorias iniciais e finais de cada dimenséo de analise,

elas sao sintetizadas em um instrumento conforme o modelo do Quadro 3. Desta

maneira, pretende-se que o conjunto de categorias criado seja visualizado como um

todo para sua avaliacdo, dado que o objetivo da criacdo de categorias € organizar,

sintetizar e comunicar os dados coletados para entdo extrair deles o significado

(MORAES, 1999). Este passo demanda uma nova leitura do material coletado e das

unidades de andlise dele extraidas de modo a entender se todas elas foram

devidamente incluidas.
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Quadro 3 — Organizacéo das categorias

Categorias finais

Categorias

intermediarias

Categorias iniciais

Dimensao de

Analise 1

Dimenséao de
Anélise 2

Dimenséao de
Anélise 3

Fonte: elaborado pela autora.
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4 ANALISES
4.1 SELECAO DOS ENTREVISTADOS

A partir dos retornos recebidos pelo contato inicial por e-mail e da
disponibilidade e interesse dos designers em colaborar com a pesquisa, foram
selecionados cinco designers para a realizacdo das entrevistas. Trés deles atuam
em Porto Alegre/RS, um em Sao Paulo e outro no Rio de Janeiro. Os entrevistados
serdo identificados por numeros para manter o sigilo dos dados. O entrevistadol é
designer da sua propria empresa de mobiliario e marcenaria, na qual projeta,
executa e comercializa diretamente a sua producdo. Ele também é co-fundador e
gestor de um laboratoério de prototipacao e fabricacdo (Fab Lab) localizado em Porto
Alegre/RS. O entrevistado2 é socio de uma empresa que produz mobiliario em Séo
Paulo. A empresa, criada com um ex-colega de faculdade, foi nomeada pela revista
WISH Casa (NOVO Design Brasileiro, 2014) como um dos talentos da nova geragao
do design brasileiro e também integra o grupo de designers e arquitetos intitulado
Geracao Y. O entrevistado3 atua em Porto Alegre/RS, onde desenvolve e produz
uma linha de objetos junto a artesdos da regido. Também esta entre 0s nomes
apontados pela revista WISH Casa (NOVO Design Brasileiro, 2014) como um dos
talentos da nova geracdo de designers brasileiros. O entrevistado4 esté a frente de
um escritorio de design localizado em Porto Alegre/RS, no qual desenvolve objetos e
mobiliario. E participante de eventos de arte e design na cidade como o Coletivo Ar.
O entrevistado5 atua como designer em projetos de design e social no Rio de
Janeiro, nos quais promove, organiza e articula iniciativas locais junto a populacgéo.
E integrante de uma rede que promove o uso de tecnologias sociais.

Como brevemente apresentado, sdo designers que atendem o0s critérios
propostos em 3.1.1 pois protagonizam atuacdes empreendedoras, através de seus
projetos. Eles o fazem de maneira essencialmente autbnoma, mas suas préaticas

estdo inseridas em ecossistemas criativos, seja a nivel local quanto nacional.
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4.2 ORGANIZAGCAO DOS DADOS COLETADOS

Conforme procedimento indicado no método, as cinco entrevistas foram
transcritas para preparar o material coletado para a organizacéo e analise. O passo
seguinte foi a leitura das transcri¢cdes e a identificacdo de cada unidade de analise,
que foram destacadas nas transcricdes e depois isoladas e reescritas. A primeira
organizagdo das unidades de analise foi feita usando os entrevistados e as
perguntas do roteiro como eixos em um quadro disponivel no Apéndice C.

Depois disso, as unidades de analise foram relidas e partiu-se para uma nova
organizagdo, localizada no Apéndice D, conforme as trés dimensfes de analise
identificadas, que sao: o papel do designer, as relacbes ecossistémicas e a relacao
da sua atuacédo com o empreendedorismo.

Posteriormente, as unidades de analise foram relidas para iniciar o
agrupamento dos dados conforme a sua semelhanga, seguindo critérios semanticos
para originar categorias tematicas, ou seja, conforme o significado de cada unidade
de andlise. Optou-se por um processo de criacdo de categorias émicas, ou seja, que
sdo oriundas das falas dos entrevistados. As categorias émicas sao mais flexiveis
pois as frases extraidas das entrevistas ndo sdo submetidas a adaptacdo a
categorias previamente definidas. Desta maneira, se confere importancia ao
conteudo das entrevistas, pois é ele quem guiara a analise, o que também admite a
possibilidade de inserir elementos novos.

Na categorizacdo do conteudo coletado nesta pesquisa pretende-se seguir 0
conjunto de critérios indicados para a criacdo de categorias de analise de conteudo.
Moraes (1999) as identifica da seguinte maneira: 1) as categorias devem ser validas,
0 que significa que devem ser adequadas aos objetivos da analise, a natureza do
material analisado, devendo representar os objetivos e problemas da pesquisa e ser
significativas e Uteis para tanto — estes argumentos de validade s&o construidos
gradativamente no caso das categorias que emergem dos dados; 2) as categorias
devem ser exaustivas, ou seja, devem possibilitar que todas as unidades de analise
sejam incluidas, sem que dados fiqguem de fora da categorizacdo; 3) as categorias
devem ser homogéneas, sendo assim baseadas em um anico critério de
classificacdo; 4) as categorias devem garantir exclusividade matua, o que significa
que cada unidade de analise pode ser classificada em apenas uma categoria; 5) as

categorias devem ser consistentes, objetivas e suas regras de classificacdo claras o
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suficiente com o objetivo de diminuir a subjetividade da analise. Mesmo para
diferentes niveis de categorizagao estes critérios deverdo ser aplicados.

Segundo Moraes (1999), € importante destacar que uma analise de contetudo
qualitativa — especialmente quando as categorias sdo construidas a partir do proprio
material — acontece de forma ciclica, o que inclui retorno periédico aos dados,
releituras, refinamentos progressivos para entao tentar extrair dos dados significados
cada vez mais claros. Estes ciclos de esforcos e refinamentos continuos tambéem
tiveram como objetivo garantir que as categorias criadas atendessem os critérios
citados anteriormente, ou seja, mantendo sempre em vista a sua articulagdo direta
com 0s objetivos da pesquisa, de forma a se provarem significativas para a
interpretacdo posterior, além de capazes de incluir todos os dados extraidos das
entrevistas.

Desta maneira, foi realizado um agrupamento progressivo das categorias
inicialmente identificadas, dando origem a um menor nimero de categorias mais
amplas, as finais. Pretende-se assim sintetizar e organizar os dados em direcéo a
sua interpretacéo e discusséo posteriores. O Quadro 4 apresenta a organizacéo final

das categorias iniciais e finais referentes as trés dimensdes de analise.

Quadro 4 — Dimensdes de Analise e Categorias

Dimensoes de Categorias Categorias Categorias
analise Finais Intermediarias Iniciais
Papel do designer Compreensédo do | Design como Transformacgéao
design processo
Traducao

Design social

Design como Propor solucao
resultado para pessoas
Pensar no

consumo
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Criar peca
emocional para

clientes

Finalidades de

projeto

Projetos autorais

Processo criativo

interno

Experimentacéo
com materiais e

fabricacéo

Projetos comerciais

Sob demanda de

clientes

Consultoria para

industrias

Marcenaria para

arquitetos

Projetos sociais

Inovacéao social

Valorizacéo do

artesanato

Gerar autoestima

Relacbes

ecossistémicas

Redes de projeto

Composicgéao atorial

Atores Fixos

Atores Variaveis

. Relacdes de
Relac¢des .
Colaboracao
Relagbes de
Suporte
Relag&o da atuagao
com Papel do Papel do o
) Administrar
Empreendedorismo | empreendedor empreendedor
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Gerar lucro

Inovar

Saber lidar com

erros e dificuldades

Identificacéo

Identificagao total

com o
- Com - - ~
empreendedoris , Constituicdo formal
empreendedorismo
mo da empresa
Estudo do
empreendedorismo
o Empreendedor
Identificacéo
) como papel
parcial com

empreendedorismo

secundario ao de

ser designer

Modelo de
empreendedorismo
diferente do
tradicional

E empreendedor,
mas sem as
competéncias

necessarias

E empreendedor,
mas sem
identificacdo com o
titulo

Fonte: elaborado pela autora.
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4.3 DESCRICAO DAS DIMENSOES DE ANALISE E CATEGORIAS

As dimensbes de analise serdo descritas individualmente seguindo o
esquema seguinte: em primeiro lugar, elas serdo relacionadas aos objetivos da
pesquisa, depois serdo apresentadas as categorias iniciais e, finalmente, através da

articulagéo das categorias iniciais, serao apresentadas as categorias finais.
4.3.1 Papel do designer

As informacdes agrupadas nesta dimensédo de analise se referem a maneira
com que os designers entrevistados entendem sua atuacdo, a partir de questdes
sobre suas motivacbes e sobre os projetos que desenvolvem. Esta dimensdo de
analise se relaciona a compreensao de que o designer empreendedor atua em um
ecossistema criativo, no qual ele desempenha seu papel dentro deste processo
maior.

A primeira categoria final, Compreensao do design , agrupa um conjunto de
categorias intermediarias que diz respeito a forma como os designers conceituam o
design: design como processo e design como resultado. Em design como
processo , as categorias iniciais agrupam descricdes de design como traducéao,
transformacéo, geragédo de mudancas e design social. Dentro disto, alguns exemplos
sdo: “designer € uma pessoa que traduz” e “é traduzir o qué significa nossa vida
hoje, contemporanea, quais as nossas necessidades, quais 0s nossos valores”
(entrevistado4); “ser designer é transformar”; “é assim que o transformar do designer
faz muito mais sentido porque ndo é uma matéria-prima que vira pano de prato, € a
intencdo de transformar e deixar um processo para aquelas pessoas” e “projeto é
muito mais processo do que o produto final, para mim” do entrevistado3; e do
entrevistado5: “uma das definicbes, para mim, € que o designer € a pessoa, que de
alguma observacdo, de alguma inquietacdo que tem, ele transforma algo, ela
consegue juntar os pontos, juntar as oportunidades que observa e criar algo disso”.

Nestes exemplos, mais do que uma atividade criativa, o design é visto pelos
entrevistados citados como uma atividade de traducdo e de transformacédo. Por
traducdo, entende-se que o papel do designer €&, a partir de informacdes
determinadas (como por exemplo a observacdo e a pesquisa), ser capaz de
interpreta-las e de produzir algo novo para as pessoas. Esta atividade também



44

remete a um processo de transformacgao, no qual o designer atua com o objetivo de
mudar um contexto, de aprimorar e se inserir em uma realidade social.

A outra categoria intermediaria, design como resultado , identifica o design
como a criacdo de produtos, a partir de categorias iniciais que reanem questdes
como ciclo de produto, inovacdo, relacdo com consumidores, proposicdo de
solugdes, preocupacdo com a produgdo, como nos seguintes exemplos: “projetar €
entregar uma coisa solucionada, resolvida, que funciona, que ajuda, acho que é
essa a funcéo de designer, e também que seja uma coisa bonita, a estética também
conta” e “é muito bom saber que tu desenhou uma peca e ela estd sendo
consumida” (entrevistadol), assim como para o0 entrevistado2: “design € uma busca

“ A

por solucdes, por novas formas de fazer as coisas” e “é pensar fora da caixinha pra
propor algo que seja melhor do que o que ja esta ai”. O entrevistado4 define seus
objetivos como “0 meu desejo € que as pessoas tenham uma relacdo emocional
com a minha peca, que ela tenha mais sentido e mais significado”.

Estas duas categorias — design como processo e design como resultado —
surgem juntas durante a analise do material e fazem contraponto uma a outra. Elas
demonstram duas acepcdes diferentes que o design pode assumir, mas que entre
elas existe uma relacdo de interdependéncia, pois é o desigh como processo que da
sentido ao design como atividade criativa com um determinado resultado.

Os diferentes formatos de projetos desenvolvidos pelos designers
entrevistados, tendo como base o0s seus objetivos, originaram a categoria final
finalidades de projeto , com as categorias intermediarias projetos autorais, projetos
comerciais e projetos sociais. Importante destacar que foi identificado que a maioria
dos entrevistados executa mais de um tipo de projeto, em um misto de projetos
autorais e projetos que atendem demandas de clientes, como o entrevistadol
exemplifica: “depende da forma que o projeto chega pra mim, eu posso receber um
pedido, uma ideia de projeto, digamos, de um cliente ou empresa, ou entdo eu estou
desenvolvendo e criando um projeto novo, sdo dois caminhos diferentes, um vem da
necessidade e o outro pode vir da vontade”, assim como o entrevistado2: “toda vez
gue a gente projeta alguma coisa ou € algo que a gente realmente quer fazer, sem
cliente, sem brief, sem demanda, porque € algo que ta dentro da gente e a gente
precisa colocar pra fora, ou entdo é justamente quando ele vem em forma de
briefing” e o entrevistado4: “o projeto pode acontecer de varios formatos diferentes,

pode ser uma demanda de cliente, uma necessidade dele que vem com um briefing
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bem especifico, um produto, uma linha, mas na maioria das vezes, no meu caso, é
aquela coisa de traduzir, de perceber no mercado uma caréncia”. Para o
entrevistado3, as tipologias de projetos sado ainda mais amplas: “meu trabalho tem
trés caminhos: o autoral, que € o meu envolvimento com artesdos e fornecedores e
clientes, outro é quando atuo com artesdos e com o SEBRAE ou prefeitura ou outras
entidades, e tem 0 que sou prestadora de servi¢o (de design) em inddstrias”.

Desta forma entende-se que os designers ndo desenvolvem apenas projetos
sob encomenda de clientes. Os entrevistados encontram outros tipos de
oportunidades projetuais e, acreditando nelas, se dedicam a sua exploracdo mesmo
sem a pretensdao de retribuicbes financeiras. Estes sdo entendidos aqui como
projetos autorais, aqueles que partem de processos criativos espontaneos dos
designers, nos quais eles se sentem livres para projetar e explorar, partindo de uma
observacdo do mercado, da experimentagcdo com materiais ou de uma inspiracao.
Nestes casos fica ainda mais evidente a extensdo do protagonismo dos designers
neste tipo de projetos, como no exemplo do entrevistado3 que criou um grupo de
artesdos para a producédo dos seus projetos e no citado pelo entrevistado4: “tem um
caso especifico em que eu faco a distribuicdo, que é de uma luminaria minha que
vendo no site de uma loja de Recife, como eles ndo tem estoque, quando vende eles
entram em contato comigo e eu coloco no correio, encaminhando pro cliente final”.

Os projetos que tem motivacdes essencialmente sociais, como no exemplo do
entrevistado3 “sempre se busca um desenvolvimento de auto estima, o produto em
si, ele ndo importa!” e do entrevistado5: “uma coisa que sempre me tocou foi a
questao da injustica, entdo isso me motivou e hoje os projetos tem sempre foco em
estimular que o potencial das pessoas flores¢ca ou entdo possibilitar que as pessoas
mudem um pouco o0 mindset pra perceber que ha varias possibilidades de viver junto
e gerar coisas novas juntos”, originaram a categoria final de Projetos Sociais. De
maneira especifica, o entrevistado5 atua como designer para promover processos
colaborativos e inovacéo social e, a partir disso, sente a necessidade de conceituar
sua atuacao de maneira a diferencia-la de um formato tradicional de projeto’: “Por
exemplo, nés estamos 'animando’ um espaco cocriativo, e 0 projeto do espaco em
si, 0 que vai ter, isSso eu até vejo como projeto, tem um tempo para iniciar, pessoas
com habilidades especificas envolvidas, mas as pessoas se apropriarem do espaco,
ja ndo é projeto, € 'animacdo’ mas as duas coisas se entrelacam, uma pode

influenciar a outra”. Deste modo, entende-se que o design assume um papel sécio-
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politico, com potencial para colaborar em ambitos sociais problematicos, podendo
protagonizar processos em comunidades com o objetivo de gerar empoderamento,
desenvolver a autoestima, valorizar a cultura local e fortalecer a economia, como

nos exemplos citado pelos entrevistados.

4.3.2 Relac¢bes ecossistémicas

A dimensédo de analise Relac¢des ecossistémicas deriva do objetivo especifico
da pesquisa de compreender como as interacdes dos designers com outros atores
sinalizam mudancas na sua atuagcado. A categoria final Redes de projeto surgiu a
partir das categorias intermediarias Composicao Atorial e Relagdes.

Inicialmente, o agrupamento das unidades de andlise identificou variados
tipos de atores com os quais 0s designers tem interacdes em seus processos, tais
como fornecedores, clientes, empresas, diferentes setores dentro das empresas,
instituicbes, outros profissionais de diversas areas (como Arquitetura e Turismo),
comunidades produtoras, outros designers empreendedores, ONGs, representantes
de comunidades, canais de e-commerce, clientes finais, entre outros.

A organizacdo dos tipos de atores foi articulada a partir da variacdo dos
mesmos. As categorias iniciais identificaram que alguns designers interagem com
atores fixos e outros com atores que variam conforme o projeto desenvolvido.
Enquanto alguns designers apontaram diretamente para alguns atores chaves,
principalmente para fornecedores e parceiros técnicos de setores que utilizam
frequentemente (como metalurgia, marcenaria e iluminagcdo), outros designers
destacaram que existe variacdo nos atores com que interagem, sendo que € o tipo
de projeto a ser desenvolvido que determina quais atores sdo envolvidos. Conforme
identificado na dimensdo de analise da dimensdo Papel do designer (4.3.1), os
designers entrevistados tem atuacdo mista, ou seja, eles atuam em diferentes
formatos de projetos (autorais, sob demanda, sociais), 0 que acaba por influenciar
na variedade de atores com os quais interagem e com quem criam diferentes tipos
de relacbes. Especificamente no caso dos projetos de design social, é evidente a
importancia da abertura do processo e a incluséo de participantes da comunidade
sem restricdes, 0s quais, inclusive, sdo essenciais em todas as fases dos projetos

desenvolvidos pelo designer.
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A variedade de atores também fica clara em outras situagdes, como cita o
entrevistado4: “depende muito, tem clientes fabrica, tem cliente que terceiriza, tem
casos que vou direto no fornecedor e acompanho a producédo e os lotes e distribuo
eu mesma”. Nos projetos do entrevistado3, os atores mudam conforme a sua frente
de trabalho, indo desde gestores de industrias, grupos de artesdos a clientes finais
em feiras.

A outra categoria final indicou a existéncia de diferentes tipos de relacdes
criadas entre os designers entrevistados e os atores com que interage. Uma das
categorias iniciais sintetiza as relagdes entendidas como relacdes de suporte, nas
quais o designer busca os fornecedores para uma fase produtiva especifica. O

(1P

entrevistadol destaca que a sua forma de fazer depende de outros atores: “é
inviavel, eu ndo consigo fazer tudo sozinho” e indica: “diretamente na hora de
projetar tenho alguns parceiros amigos, de areas diferentes, como da metalurgia e
da impressao 3D”, assim como o designer2 especifica 0s seus: “basicamente sao os
nossos fornecedores, a gente tem um de iluminacdo, um serralheiro, um marceneiro,
temos até algumas outras op¢des, mas esses trés sdo os pontos mais firmes, cada
um na sua area”.

A outra categoria inicial surgiu das relagdes entendidas como de colaboracéo,
onde estdo agrupadas evidéncias como a do entrevistado2: “a gente gosta de fazer
negocio com quem a gente se da bem, com quem € amigo, nossos clientes viram
amigos, nossos fornecedores viram amigos, a gente acredita nesse tipo de relacéo”,
do entrevistado4: “O meu marido é fotografo e ele participa de muitos dos meus
projetos”, e do entrevistado5: “dependendo do lugar a gente procura pessoas que
estdo muito conectadas com outras, entdo, por exemplo, as vezes tem alguém de
alguma ONG ou de alguma instituicdo, alguém com poder de comunicacdo”. Estes
exemplos indicam que os designers entendem suas relagfes para além do suporte
produtivo em alguma fase especifica do projeto para buscar variadas relacdes de
troca.

Ponto em comum importante a ser destacado € que os designers enfatizaram
a importancia de que as interacdes sejam igualitarias, conforme se entende em
expressdes como “um negécio s6 é bom quando é bom para os dois lados”
(entrevistado2) e “o0 projeto tem que ser bom para todas as partes envolvidas, ele
tem que ter uma cadeia de producéo bacana” (entrevistado4). O entrevistado2 citou

a importancia das relagdes no seu percurso: “No comec¢o a gente ndo tinha nada, so
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com o tempo vocé vai juntando, criando parceiros, aliados”. Esta categoria indica
que, mesmo para as interacdes baseadas em suporte técnico ou produtivo, existe o
posicionamento dos designers como parte de um ecossistema, onde existem

interesses diferentes, porém com a necessidade de manter um equilibrio.

4.3.3 Empreendedorismo

A dimenséo de andlise Relacdo com Empreendedorismo esta articulada aos
objetivos de pesquisa no sentido de compreender de que maneira os designers
entrevistados relacionam a sua atuacdo, seus projetos e sua pratica com o
empreendedorismo. Para isso, desde as entrevistas, entendeu-se a importancia de
identificar inicialmente qual o entendimento dos designers sobre o conceito de
empreendedorismo para entdo articular com as demais questdes exploradas, o que
originou a categoria final Papel do empreendedor.

A categoria final relativa ao que significa ser empreendedor para o0s
entrevistados reldne conceitos oriundos das seguintes categorias iniciais:
empreender como inovar, administrar, gerar lucro e saber lidar com erros e
dificuldades. As categorias surgiram de exemplos como: “acho que toda coisa nova
que estd surgindo € uma coisa empreendedora” e “acho que pra vocé ser
empreendedor vocé tem que se destacar e ter um pensamento diferente”, ambas do
entrevistado2. Para o entrevistado3: “o empreendedor € que tem um entendimento
de funcionamento”, o que o diferencia da seguinte maneira “eu entendo que o
designer consegue enxergar mais, todo o processo, tudo o que acontece e 0O
empreendedor, das minhas experiéncias, tem um entendimento de mecanismo da
empresa, que passa pelo marketing, comercial, producao, lucro, e o designer vé
além disso”. A categoria inicial que sintetiza a questdo da necessidade de
posicionamento e da incerteza decorrente de empreender surge de exemplos como
do entrevistado2: “o empreendedor ndo leva o erro pro lado pessimista, ele vai |4,
tenta e se ndo conseguir tenta de novo”, do entrevistado4: “o empreendedorismo € a
pessoa acreditar numa ideia, batalhar por ela, ir ajustando o caminho e a direcao” e
do entrevistadol: “acho que 50% do empreendedorismo é networking”

O entrevistado 1 especifica as diferencas: “eu tenho que fazer a parte chata
do empreendedor da minha marca, como fechar orgcamento, avaliar execugao, prazo

de entrega, a parte burocratica” e “tem momentos que tenho que chegar aqui e



49

sentar e tomar a decisao pra ter um melhor aproveitamento, de como atuar dentro
da proposta que tenho, isso € bem importante para como a minha marca vai
empreender e colocar um produto no mercado”. A questdo da geracao de lucro e da
responsabilidade financeira é destacada pelo entrevistado2: “a gente gosta de se
manter livre, mas tem as contas pra pagar, entdo vocé nado pode ficar sempre
sonhando” e pelo entrevistado3: “na minha parte autoral me entendo mais como
empreendedora pela energia que eu deposito nisso e é o trabalho em que eu mais
Vviso lucro, porque eu preciso que ele se sustente financeiramente, é onde eu tenho
maior responsabilidade com todos os atores”.

Dentro da categoria final Identificagcdo com o empreendedorismo , sao duas
as categorias intermediarias que sintetizam a relacdo que os designers fazem entre
a sua atuacdo e o empreendedorismo, em uma 0s designers encontram uma
identificagcdo total e na outra entende-se uma identificacéo parcial

Destacam-se a seguir algumas das evidéncias dos designers que identificam
diretamente sua atuacdo com o empreendedorismo: “sou empreendedor pois tenho
CNPJ e minha empresa tem 10 anos”, do entrevistado3 e “sou empreendedor mas
nao foi planejado” do entrevistado2. A partir disso, entende-se que 0 percurso dos
designers entrevistados tem pontos mais formais (“Eu fiz o curso da Empretec, de
empreendedorismo” do entrevistado5 e “Eu li muito sobre empreendedores e
empreendedorismo” do entrevistado2), mas também outros pontos que evidenciam a
experimentacdo no processo dos designers, como: “As coisas vao acontecendo, nédo
tem muitas regras, a gente troca ideias com outros designers e vé que pra cada um
aconteceu de uma forma, sempre batalhando, pra ninguém isso caiu do céu” do
entrevistado2.

A categoria final seguinte agrupa os dados de entrevistados que identificam
sua atuacgéo de forma parcial com o empreendedorismo. Para o entrevistado5, que
atua em projetos de inovagao social, o seu empreendedorismo segue um modelo
diferente: “Hoje eu me considero empreendedora, mas nao no sentido tradicional” e
“eu tenho uma atitude empreendedora, acho que as 'animacfes’ e 0s projetos que
eu faco tem uma atitude empreendedora forte, mas ndo tenho esse outro lado, do
dinheiro”.

Alguns entrevistados indicam ter davidas sobre a relacéo entre sua atuacao e
o empreendedorismo, considerando em alguns pontos sua atuagcdo como

empreendedora e em outros pontos ndo, como no exemplo do entrevistado4, que vé
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diferencas nas competéncias e objetivos: “Nao sei se sou empreendedor porque
acho que ser empreendedor tem que estar ligado com o resultado financeiro... Eu
acho que as pessoas que sao ligadas a ideias acabam sendo menos estratégicas
financeiramente. Eu tenho a coragem e a gana do empreendedor mas deveria ter
uma visdo mais focada nos resultados”. Assim como o0 entrevistadol, que tem
dificuldade em descrever sua atividade: “Eu ndo digo que sou empreendedor, eu sou
um designer curioso, eu nao gosto do titulo de empreendedor mas € o que eu faco”
e “é que pra gente que cria, as vezes tem uma parte burocratica muito chata, mas
isso faz parte, ta conectado diretamente e eu tenho que fazer isso também todo dia”.
Seguindo essa compreensao, o entrevistadol diferencia suas atividades na pratica:
“tem momentos na minha atividade pro designer e pro empreendedor. Eu tenho que

dedicar 1h pra um, 1h pra outro”.



51

5 DISCUSSAO

A discussédo das andlises serd apresentada nos trés itens seguintes: 5.1
Perfis do designer empreendedor, 5.2, Atuacdo Mutante e 5.3 Relacdes

ecossistémicas.

5.1 PERFIS DO DESIGNER EMPREENDEDOR

Foram identificados dois perfis de designers empreendedores: o designer
empreendedor social e o designer empreendedor. No primeiro perfil, a pratica do
design social é feita através do desenvolvimento de projetos abertos. Como o
objetivo € gerar solucdes para o contexto local envolvendo atores diversos, o design
social leva a pratica de um empreendedorismo social. Conforme descrito pelo
entrevistadob, trata-se de um modo de empreender que € diferente do tradicional,
que €é entendido pelo designer como um processo ligado a questdes financeiras e de
estrutura pré-determinada: “o empreendedor tradicional estd muito ligado a geracao
de dinheiro, por isso eu entendo que tenho uma atitude empreendedora, mas eu hao
tenho esse outro lado [...], esta forma de fazer € tdo tradicional, por exemplo,
esperando patrocinio da prefeitura ou um investidor. Hoje eu percebo que existem
tantas outras formas de fazer um projeto acontecer que ndo dependem deste tipo de
estrutura”. O entrevistado demonstra a necessidade de encontrar e criar novas
formas de atuar no empreendedorismo.

Assim como apontam Zen e Fracasso (2008), existe um contraste entre as
iniciativas sociais e as demais — nas quais o poder e 0s lucros pertencem aos
acionistas. Para as autoras, o conceito do empreendedor social surge no paradigma
da tecnologia da informacéo, pois € ela quem permite a inser¢do do empreendedor
social em redes e possibilita a ele o acesso aos conhecimentos necessarios. Desta
maneira, o empreendedorismo social se entende como a mobilizacdo de uma
grande diversidade de recursos, a partir de uma visdo ou de um projeto, com
interesse pela justica social e pela geragdo de riqueza coletiva para a comunidade
em seu entorno. Este tipo de empreendedor busca transformar problemas sociais
em solucdes e estabelece uma empresa ou organizacao para tanto. (LEVESQUE,
2004). Trata-se de projetos com objetivos coletivos e sociais, conforme
entrevistado5: “Tenho como objetivo estimular a pessoa para ser geradora das suas
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proprias ideias e de seus préprios projetos, por isso ela também precisa se
distanciar da estrutura existente que a coloca la embaixo, [...] O nosso objetivo é
pensar em formas alternativas pra fazer um projeto acontecer que nao sejam de
mega escala, pois se funciona naquele ambiente e para aquelas pessoas
envolvidas, ja é suficiente”. Na atuacdo do designer empreendedor social, a
mobilizacdo acontece por meio de projetos coletivos e ndo tem como objetivo a
criacao de produtos. O designer passa a atuar em contextos sociais problematicos e
empreende para gerar estimulos, dentre os quais o proprio empreendedorismo.

Conforme prospectado por Franzato et al (2015), para atuar fora do ambito
empresarial e se dedicar a inovacéo social, os designers acabam encarregados de
enfrentar o desafio do empreendedorismo e da inovacdo, dado que a profissdo do
designer ainda ndo é reconhecida em organizacbes como ONGs e administracdes -
gue nem sempre possuem uma cultura organizacional voltada para a inovagao. Para
tanto, o designer precisa desenvolver competéncias de empreendedores e depende
de redes de projeto para a implementacao de seus projetos.

Diferente deste objetivos e valores sociais e coletivos, o desenvolvimento de
seus produtos € o objetivo do outro perfil de designer empreendedor, bem como a
comercializacdo e distribuicAo destes projetos. Dentro deste perfil foram
identificadas duas compreensfes diferentes sobre esta atuacdo: a do designer
“declarado” e a do designer “compelido”. Estas duas compreensdes surgem da
analise de quanto e como os designers entrevistados relacionam a sua pratica ao
empreendedorismo. Para Bianchini e Maffei (2012), as experiéncias produtivas e de
projeto protagonizadas pelos jovens designers empreendedores seguem padrdes
individuais e idiossincraticos, ou seja, eles respondem ao novo contexto de atuacao
de maneira pessoal e peculiar.

Para os designers empreendedores “compelidos”, a atividade projetual tem
uma clara distingdo do empreendedorismo. Foi o desenvolvimento de seus préprios
projetos comerciais e autorais que o0s levou em direcdo ao empreendedorismo,
porém de maneira que eles ndo se identificam completamente com a figura do
empreendedor. Para o entrevistadol, as atividades relacionadas a administracdo da
sua empresa sao uma necessidade que contrasta com as atividades de projeto: “Eu
gostaria de ser simplesmente o designer da minha marca para poder ficar tranquilo
criando, ndo que eu nao faca isso todos os dias, mas eu também tenho que me

dedicar aquela parte mais burocratica todo dia, a parte do empreendedor”. Para o
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entrevistado 4, existem diferencas de competéncia na sua pratica como designer:
“Eu acho que tenho a coragem do empreendedor e a gana, a garra, mas para isso
eu também deveria ter uma visdo mais focada no resultado.” Uma possivel
justificativa para a identificacdo parcial com o empreendedorismo esta nas diferentes
competéncias e atividades que os designers entendem como responsabilidade do
gestor e do administrador de uma empresa e que passam a desempenhar. Margolin
(2002) sugere que as escolas de design, historicamente acostumadas a preparar
designers para servir as fabricas, devem atentar para a necessidade de prepara-los
para serem empreendedores, ensinando marketing, gestdo e tecnologia, além de
design. Assim como Bianchini e Maffei (2012), que acreditam que o0
“designer=enterprise” € um designer que engloba um conjunto de habilidades
variadas que antes estavam distribuidas entre figuras diversas.

J& os designers empreendedores “declarados” ndo apontaram distingdo entre
a sua pratica como designers e o empreendedorismo. Suas compreensdes de
design e empreendedorismo sdo proximas e remetem também ao conceito de
inovacdo, como nos exemplos do entrevistado2: “design é a busca por solu¢des ou
por novas formas de fazer as coisas, € tentar pensar fora da caixinha pra propor algo
gue seja melhor do que o que ja existe” e “acho que toda empresa que esta surgindo
€ uma coisa empreendedora, o empreendedorismo significa que vocé tem que fazer
algo completamente novo”. S&o designers que entendem 0 Seu processo COMo mais
hibrido, pois ao articular seus projetos eles se orientam em direcdo a inovacéo, e o
empreendedorismo se torna uma consequéncia quase natural desta atuacdo. Nestes
percursos experimentais, onde os designers empreendedores inovam ao criar seu
percurso, eles configuram novos modelos de atuacdo no design e novas formas de
operar no mercado. (BIANCHINI e MAFFEI, 2011).

Neste sentido, entende-se a que compreensédo da atuacdo dos designers
empreendedores ndo é unanime mesmo entre aqueles que compartilham o mesmo
perfil. Esta contraposicdo entre os designers empreendedores “declarados” e os
“compelidos” traz a tona alguns questionamentos. Se existem designers que
praticam o empreendedorismo sem se identificar com este papel, e que inclusive
explicitam a diferenca de competéncias e objetivos, é porque estes séo levados a
atuar desta maneira. De maneira inicial, entende-se duas possibilidades diferentes

que motivam essa atuacao.
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Uma possibilidade é que os designers entendam o empreendedorismo como
uma chance de buscar a liberdade projetual, porém acabam nao a encontrando.
Eles desenvolvem praticas de microproducdo, customizacdo, edicdes limitadas e
projetos autorais como contraponto a produ¢cdo em massa das grandes empresas.
Mas sao as responsabilidades e obrigacbes do empreendedor, muito diferentes
daquelas relacionadas aos seus projetos criativos, que acabam tolhendo esta
liberdade. A necessidade de planejamento a longo prazo, as questdes financeiras,
burocraticas, estratégicas e de relacionamento sdo algumas das apontadas pelos
designers como tarefas que eles gostariam de néo precisar desenvolver.

A outra possibilidade que se pode apontar € a de que os designers séo
levados ao empreendedorismo por necessidade de sobrevivéncia em um campo que
estd mudando muito e rapidamente. Como nao podem mais depender de uma
posicdo formal em uma empresa, os designers buscam caminhos alternativos de
trabalho. O panorama econdémico contemporaneo cada vez mais complexo e incerto
(determinado pelas novas tecnologias e pela economia da informacao) resulta neste
tipo de crise da formalidade e da estabilidade profissional, mas que também gera
novas oportunidades, especialmente para as profissdes de natureza criativa. E neste
cenario que os designers passam a aplicar a sua criatividade também para
configurar o ciclo de desenvolvimento de seus projetos, de maneira pessoal e
experimental, e para isso acabam evoluindo e incorporando novas competéncias. Se
a atuacdo como empreendedores se torna uma consequéncia da sociedade
contemporanea, uma realidade predominante para os futuros designers, pode-se
prospectar uma necessidade de mudancga de curriculos nas universidades para
incluir o empreendedorismo e o empreendedorismo social como possibilidades de

atuacao.
5.2 ATUACAO MUTANTE

Historicamente, a empresa manufatureira e o designer eram organismos
diferentes, com distincdo clara entre suas funcfes, competéncias, papéis — de
maneira que um comissionava o0 outro. As relacbes entre eles estdo mudando
rapidamente e os papéis inclusive comegcam a se sobrepor. (BIANCHINI, MAFFEI,
2012). Estas mudancas sdo decorrentes de diversos fatores sociais e tecnoldgicos,

que acabaram por desenhar um panorama em que os designers tém em maos uma
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possibilidade de projetar, produzir e propor seus projetos como nunca antes. Porém,
é preciso refletir sobre o que isso significa para uma profissdo de natureza criativa.

A analise dos tipos de projetos que os entrevistados desenvolvem permitiu
identificar que a atuacdo dos designers empreendedores é uma atuacdo mutante.
Diferente do designer que atuava somente no interno de uma empresa, com projetos
sob demanda, ou como prestador de servicos, o designer empreendedor
protagoniza diferentes tipos de projetos, geralmente de maneira simultdnea. Trata-se
de projetos de finalidade comercial, social ou especula¢des autorais do designer. Os
projetos de finalidade comercial podem ser no interno de inddstrias ou através de
clientes e projetos comissionados, enquanto 0s projetos autorais sdo aqueles em
que o designer ndo tem uma finalidade extrinseca, mas sim intrinseca, ja que
exploracéo criativa do projeto € a propria finalidade. Os projetos de finalidade social
sdo aqueles em que o designer atua em contextos sociais problematicos, buscando
gerar outros valores coletivos, motivado por questdées como a injustica social, a
valorizacéo cultural, o desenvolvimento regional, a geracdo de autoestima e o bem-
estar coletivo. Neste sentido identifica-se nos designers empreendedores um tipo de
atuacdo com diferentes finalidades: projetos comerciais, autorais e sociais séo
desenvolvidos por eles simultaneamente.

Os escopos diferentes dos projetos desenvolvidos pelo designer
empreendedor estdo relacionados a mutabilidade da sua atuacdo. A atuacéo
mutante também se caracteriza pela sobreposicdo dos papeéis, que antes eram
encontrados e desenvolvidos por outros atores, como os gestores e administradores,
e pela horizontalidade das relagbes ecossistémicas articuladas pelo designer,
conforme item seguinte, 5.3 Rela¢cbes ecossistémicas.

Quanto as diferentes finalidades de projeto, o entrevistado4 diferencia da
seguinte maneira: “existem projetos nossos que Sao mais comerciais, por exemplo,
guando vamos expor em uma feira € bom ter esse tipo de carta na manga, como um
projeto comercial, mas se sO tivermos um projeto comercial, néds nem vamos
participar da feira”. Dessa maneira o designer indica a necessidade que encontra de
atuar com dois tipos de projetos, comerciais e autorais, tendo em vista finalidades
complementares em determinadas situa¢des. Foi possivel entender também que
existe uma relacdo direta entre os projetos que o designer desenvolve. Os projetos
coexistem e se alimentam, gerando ideias, contatos e recursos, como O

entrevistado4 demonstra: “A gente esta sempre fazendo alguma coisa e muitas
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vezes colocamos uma ideia ali do lado, damos um tempo, surge alguma ideia, ou
surge um cliente com um projeto e a gente pensa 'Aqui vamos encaixar aquilo”. No
caso do entrevistado3, o artesanato é o fio condutor dos seus diferentes projetos: “O
meu trabalho tem trés caminhos: o primeiro € o design mais autoral que eu fago, que
€ 0 meu envolvimento com os arteséos [...], outro € quando atuo com grupos de
artesdos e nesse caso posso trabalhar com SEBRAE, com prefeituras ou com outras
entidades fomentadoras do artesanato [...] e por ultimo tem a minha atuacao nas
industrias, como prestadora de servico, designer de produto, [...] geralmente essas
sdo industrias que querem introduzir alguma parte artesanal na producdo e nédo
sabem como fazer”. Portanto, o designer desenvolve projetos sociais, autorais e
comerciais.

Este tipo de atuacéo é consciente e até natural para muitos dos entrevistados.
O entrevistadol, quando questionado sobre sua atuagéo, definiu sua pluralidade:
“Eu sou um designer curioso que gosta de fazer um monte de coisas”. Para alguns,
as finalidades diferentes de projeto podem gerar questionamentos quanto a natureza
da sua pratica. De maneira singular, o entrevistado2 compartilhou uma reflexdo
decorrente disso e que resultou em uma dificuldade de posicionamento: “A gente
sempre se questionou: 'Mas como eu vou criar uma cadeira s6 com palitinhos de
dente, que eu ndo vou fazer mais nenhuma, mas criar também um banquinho (de
trés pernas) feito pra ser vendido a rodo? Como as pessoas vao entender a minha
marca? Eu sou entdo as duas coisas? Depois nés entendemos que podemos sim
ser as duas coisas.” O designer demonstra a contraposicdo entre suas
experimentagcdes autorais e os projetos que tém finalidade comercial declarada. Dois
entrevistados, de maneira especifica, compartilharam questionamentos sobre os
contrastes da atuacdo como designers empreendedores. O entrevistadol explica:
“Para a gente que cria, a parte burocratica € muito chata, mas faz parte, isso esta
conectado” e o entrevistado 4 também evidencia a diferenca de perfil: “Eu acho que
as pessoas que sdo muito ligadas a ideias acabam sendo menos estratégicas
financeiramente”.

Conforme modelo do “designer=enterprise”, perfil conceituado por Arquilla,
Bianchini e Maffei (2011), o designer empreendedor incorpora papéis que antes
eram divididos entre diversos atores. Além desta sobreposicdo dos papéis
concentrada no designer empreendedor, entende-se uma atuacdo mutante devido a

pluralidade de escopos de projetos. Esta atuacédo pode ser relacionada a definicao
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do designer empreendedor como um “[...] configurador de processos que opera em
um mercado complexo e hiper-diversificado, onde as condi¢Bes e caracteristicas de
projeto, producdo e distribuicdo sdo variadas e mutaveis”. (BIANCHINI e MAFFEI,
2012).

Para Maffei (2011), o processo experimental do designer empreendedor faz
do designer um sujeito em constante evolugao, pois projeto e producao se tornam
uma atividade continua e contigua, capaz de modificar o campo de atuacdo dos
designers que uma vez se posicionavam como fornecedores e consultores. A partir
da compreenséo de que a atuagéo dos designers empreendedores inclui, na maioria
dos casos, projetos de diferentes escopos (comerciais, sociais e autorais) sendo
desenvolvidos simultaneamente, pode-se propor que esta caracteristica mutante
seja ndo somente uma estratégia financeira, mas também uma estratégia para
expressar sua natureza criativa. Isto pode significar que o designer empreendedor
busca, essencialmente, um equilibrio de suas motiva¢des e necessidades através de
diferentes tipos de projetos.

Para além da configuracdo como uma empresa, da incorporacdo de
competéncias e responsabilidades de um empreendedor, existe a necessidade e
capacidade de desenvolver simultaneamente uma pluralidade de escopos de
projetos. Sao diferentes escopos, mas que se encontram dentro de uma Unica
atuacdo. Naturalmente os designers também podem enfrentar dificuldades de
posicionamento e questionamentos, por exemplo: - E possivel propor a propria
expressao autoral ao mesmo tempo em que se projeta com o claro objetivo de gerar
vendas? E possivel ter o lucro como objetivo em alguns projetos e o bem-estar
social em outros? E possivel manter a identidade ou ndo se deve buscar uma Unica
identidade? Na sua atuacdo mutante esta pluralidade de tipos de projetos €&
essencial para o designer, pois € a partir disso que ele experimenta, se relaciona,
aprende e empreende, cada vez menos determinado por um sé modelo ou uma sé
identidade. O papel do designer estd evoluindo ndo somente para incorporar
competéncias de outros atores, como o do administrador e do gestor, mas para
incorporar uma adaptabilidade capaz de atuar com diferentes motivacbes e em
diferentes contextos.
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5.3 RELACOES ECOSSISTEMICAS

A atuacdo mutante do designer também estd relacionada diretamente as
relacbes que ele articula em seu ecossistema para desenvolver seus projetos e
empreender. De maneira geral, os designers empreendedores entrevistados séo
muito ligados ao coletivo, seja em relacdes de colaboragcdo ou de suporte. Para
Maffei (2011), o ato criativo estda sendo compreendido como o resultado de um
processo coletivo interativo devido ao aumento da complexidade do fazer projetual.
A atuacdo dos designers empreendedores depende das redes de projeto, pois nasce
junto a elas, as influencia e € influenciado por elas.

As relagcdes que os designers articulam para desenvolver seus projetos
acontecem no contexto de seus ecossistemas criativos. Entende-se que este tipo de
ecossistema cultural é caracterizado por uma processualidade que gera um fluxo
significativo e que tem como objetivo a criacdo de dispositivos sdécio-técnicos
(artefatos, processos ou sistema). Ainda segundo Franzato et al. (2015a), o
ecossistema criativo existe pelas relacdes, interacdes e fluxos que acontecem entre
0s atores e nao por delimitacao de espaco.

Conforme a demanda e a finalidade do projeto desenvolvido pelo designer,
mudam as relacdes por ele articuladas. A circunstancialidade das combinacdes de
atores e de recursos, que podem colaborar direta ou indiretamente, é caracteristica
da processualidade dos ecossistemas criativos. (FRANZATO et al., 2015a). Mesmo
com esta variedade de relacdes, foi possivel identificar que o designer
empreendedor articula e interage com dois tipos de configuracbes de atores: uma
fixa e outra varidvel. A configuragcdo fixa € composta por atores que s&o
colaboradores na maioria dos projetos dos designers, em uma colaboracdo
caracterizada pela continuidade de seus objetivos e projetos e ndo por vinculos
formais trabalhistas. A configuragdo variavel indica a existéncia de abertura para
incluir atores diferentes, envolvidos conforme o tipo de projeto, a necessidade e a
disponibilidade, at¢é mesmo em diferentes momentos. As duas configuracbes néo
sdo excludentes entre si, ambas sdo compostas por relacdes reciprocas e
horizontais, além de igualmente importantes para o designer.

Pode-se encontrar algumas destas evidéncias em depoimentos como o do
entrevistadol, ao justificar a importancia de suas relagcbes de suporte técnico:

“diretamente na hora de projetar eu tenho alguns parceiros, de areas diferentes.
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Dependendo da ideia, do conceito, eu consigo esse suporte porque nao é viavel
fazer tudo sozinho”, e do entrevistado4 sobre a variedade de relagées que articula
conforme os projetos: “Eu me envolvo com varios atores, depende muito. Tenho
cliente que é fabrica, tenho cliente que terceiriza a producdo, mas acompanha e
fiscaliza, enquanto que, para 0os meus produtos, sou eu quem vou direto no
fornecedor, depois acompanho a producdo dos lotes e distribuo para os clientes”.
Para o entrevistado5, suas relacbes de colaboracdo sdo ainda mais informais e
variadas: “dependendo do projeto, trabalho com atores diversos porque eu atuo
dentro de um contexto social onde fui desenvolvendo relacionamentos com varias
pessoas ao longo do tempo. [...] Sdo sempre pessoas que a gente conheceu por
algum motivo e que tem vontade de fazer alguma coisa ou curiosidade pelo que a
gente esta fazendo e assim o relacionamento foi se estendendo. [...] Dependendo
do lugar do projeto, a gente sempre procura as pessoas que Sao muito conectadas
com as outras, por exemplo, alguém de uma ONG ou instituicdo e que tenha um
poder de comunicacdo bom”. Para além do suporte, sdo relacbes de colaboracéo
criativa que valorizam a pré-disposicdo e caracteristicas pessoais dos atores
envolvidos.

Neste sentido, as relagcOes ecossistémicas articuladas e praticadas pelos
designers empreendedores no desenvolvimento dos seus projetos indicam auséncia
de hierarquia. Tratam-se de relacbes horizontais, onde todos os atores podem
colaborar simultaneamente, independentes da existéncia de um centro ou de uma
estrutura fixa e pré-estabelecida. As relacdes dao origem a formacdes temporérias,
gue se criam e se desfazem conforme as demandas de projeto e os atores
envolvidos. Essa facilidade de aproximacdo e distanciamento, de conexdo e
desconexdo entre os atores indica que a colaboracdo acontece geralmente de
maneira informal e reciproca, sem vinculos trabalhistas e sem uma cadeia de
producéo, pois 0s recursos e atores séo ativados e gerenciados conforme cada tipo
de projeto e demanda.

Estes sdo sinais de uma atuacédo profissional em rede. Com o surgimento de
uma economia informacional global, Castells (2009) indicava o surgimento de uma
nova légica organizacional e uma nova forma para tanto, a empresa em rede. Trata-
se de um tipo de empresa especifica cujo sistema de meios (processos,
competéncias, capital intelectual e relacional) pode servir a um sistema de objetivos,

e cujos componentes sdo tanto autbnomos quanto dependentes da rede. O sistema
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de meios interno e externo da empresa se torna mais amplo e aberto, menos
delimitado. Na organizacdo em forma de rede, cada ator desenvolve seus proprios
objetivos e pode encontrar nos outros a possibilidade para tanto, através de
interacbes dinamicas, até mesmo entre empresas concorrentes ou com objetivos
contrarios. Sao essenciais para o desempenho da rede a sua capacidade de
promover a comunicagédo, a conectividade entre componentes e a coeréncia entre 0s
objetivos compartilhados entre eles. (CASTELLS, 2009). Ainda segundo Castells
(2009), somente desta maneira, no novo panorama da economia informacional
global, as organiza¢des podem inovar, devido a sua flexibilidade, capacidade de
adaptacao e de processamento de conhecimentos.

Da mesma forma, as novas tecnologias e a competicdo e a instabilidade dos
mercados globais estdo gerando novos modos de criagdo de valor. Normann e
Ramirez (1993) propdem que o modelo tradicional da cadeia de valor — onde cada
empresa ocupa uma posi¢ao fixa — € substituido por uma constelagdo de valor. Este
modelo incorpora a complexidade de relacdes entre organizacdes e atores (inclusive
0s consumidores) que co-produzem valor ao combinar suas capacidades de forma
mais eficiente. Assim, a estratégia organizacional deixa de ser a arte de posicionar a
empresa em uma cadeia de valor para se tornar a arte de criar valor, a forma como
uma empresa define seu negdcio e a unido do seu capital intelectual e relacional.
(NORMANN, RAMIREZ; 1993). Os produtos e servicos contemporaneos Sao
resultados deste complicado conjunto de atividades.

Esta ld6gica organizacional em rede ¢é praticada pelos designers
empreendedores na dimensao individual. Ao articular suas relacdes ecossistémicas
de maneira flexivel, organizando e reorganizando o sistema de meios para seus
projetos e compartilhando objetivos com atores fixos e variaveis, o profissional é
autbnomo, mas também dependente do seu ecossistema para empreender. Suas
interacbes acontecem com atores cujos objetivos sao diferentes dos seus, mas eles
encontram na rede a processualidade para atingi-los. Desta maneira, para além da
empresa em rede de Castells (2009), o que se percebe sédo os indicios de uma
atuacao onde sao os CPFs que estdo em rede, ou seja, 0s profissionais individuais.

No campo do design, um tipo de organizacdo tradicional sdo os escritérios.
Diante desta nova légica organizacional e dos indicios de que a atuacdo dos
designers traz a rede para a dimensdao individual, pode-se prospectar que também o

formato dos escritorios de design sofrerd alteragbes ou mesmo um
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desaparecimento. Manter designers atuando juntos em uma estrutura fixa pode
significar desvantagens frente a esta légica que permite ativar e desativar relacdes
conforme os projetos, de maneira informal e horizontal, sem vinculos ou encargos. A
atuacdo em um ecossistema criativo se apresenta como mais do que uma
possibilidade, e sim como um percurso projetual com maior potencial de adaptacao
frente a um contexto de mudancas para o design.

Os ecossistemas criativos construidos pelos relatos que os designers
empreendedores fizeram nas entrevistas que integram este trabalho, destacam
tragcos como a informalidade (espacos nao fixos), a colaboracdo (individual/coletivo
em rede), a horizontalidade (ndo-hierarquia), a flexibilidade
(autonomia/dependéncia). Os dados reconhecem também as relacdes que o0s
designers empreendedores mantém com seu ecossistema. Todos esses processos
relacionais sé@o relevantes, mas ndo sao suficientes. Para que se pudesse avancar
na reflexdo, seria necessario considerar que nado é suficiente identificar as relagbes
ecossistémicas no contexto de um dado ecossistema, o do designer empreendedor,
mas que ha varios ecossistemas, de diferentes naturezas e relagdes, a compor o
cenario do fazer em design.

Pelos dados coletados, as praticas deveriam ser assim compreendidas pelos
entrevistados. O que se vé €& um avanco na compreensdo desse fazer
empreendedor marcado pelos tracos acima indicados; ndo se configura, contudo,
uma inovacdo radical que reconheceria varios ecossistemas implicados,
autorreferentes e auto-poiéticos. (MORIN, 2007).

Em sintese, a partir da analise das relagBes ecossistémicas praticadas pelos
designers, percebe-se um avanco processual do projeto pela abertura a relacdes
horizontais ndo hierarquicas, especialmente importantes na pratica criativa do
empreendedorismo. No que se refere aos ecossistemas, 0s designers entrevistados
evidenciaram suas relacbes com ecossistemas exclusivamente atorais, ou seja,
consideram apenas 0 ecossistema de atores com quem desenvolvem relacdes de
projeto. Entretanto, os processos criativos na base do design séo praticados por
relacbes ecossistémicas que envolvem, de modo mais abrangente, o tecido
organizacional e institucional, além dos proprios designers, demais profissionais da
industria criativa e cidaddos. (FRANZATO et al., 2015a, p. 178). Existem, portanto,

varios ecossistemas compreendidos no projeto, além daqueles atorais.
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Esta visdo de ecossistemas evidenciada pelos entrevistados pode ser
considerada classica, pois estd ligada aos conceitos de causalidade e de
linearidade. A busca por uma estrutura oriunda de relacdes de causa e efeito, por
exemplo, € uma das tentativas de compreender o funcionamento de sistemas, que,
porém, foi perturbada pela possibilidade de interferéncia de causas aleatorias e
irracionais. Neste sentido, a teoria da complexidade, como novo paradigma para a
racionalidade vigente, agregou a instabilidade e a incerteza como relevantes e assim
capazes de transformar significativamente a nocdo de sistema. (FRANZATO et al.,
2015a). Segundo esta perspectiva teorica, a continuidade dos estudos sobre
sistemas e ecossistemas deve tratar de fluxos continuos e descontinuos,
estabilidade e instabilidade, autonomia e dependéncia, regulacdo ou auto-regulacao.
(FRANZATO et al., 2015a).

Para a presente pesquisa, a identificacao desta visao dos entrevistados sobre o
tema indica a necessidade de ampliar a compreensao de praticas ecossistémicas
para favorecer a inovacdo processual. Desta maneira, a ampliacdo que se propde
parte da compreensdo do conceito inovador de ecossistema criativo como um
ecossistema sociocultural caracterizado pelo desenvolvimento de processos
criativos que resultam em dispositivos socio-técnicos (artefatos, processos ou
sistemas), possivelmente originais e inovadores. A processualidade destes
ecossistemas gera um fluxo criativo que atravessa varios sistemas e contextos
socioculturais, com potencial de acdes transformadoras. Sua natureza € aberta e
dindmica, com conexdes em duplo movimento de alternancia ou simultaneidade
entre convergéncia e divergéncia, em constante fluxo, sofrendo e impondo
interferéncias a outros ecossistemas para evoluir na linha do tempo ou em sua
ruptura. (FRANZATO et al., 2015a, p. 172 e 173)

Somente esta compreensdo dos ecossistemas em sua totalidade, na
perspectiva da complexidade, que rompe a causalidade e linearidade, possibilita a
inovacao processual. Conforme Franzato et al. (2015a), os ecossistemas criativos se
relacionam diretamente a geracao de inovacéo social e cultural pois estes conceitos
regentes privilegiam o desenvolvimento de praticas criativas que geram valor e que
promovem desenvolvimento e bem-estar social, com dindmicas sustentaveis e
qualificadas para a sociedade e para o ambiente. Além disso, esta compreensao
também transforma conceitos como o de empreendedorismo, pois € na pluralidade

de ecossistemas que se encontram o0s estimulos para o empreendedorismo. Neste
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sentido, um avanc¢o importante seria a identificacdo dos varios ecossistemas de um
projeto, indo para além dos atores, e a propria ampliagdo do conceito e sua

compreensao, conforme proposto a partir da perspectiva da complexidade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com as mudancas nas relagdes tradicionais entre designers e empresas,
consequéncia de um cenario global cada vez mais complexo, os designers tém
buscado novas maneiras de atuar no mercado. As novas tecnologias trouxeram a
eles a possibilidade de projetar, produzir e propor e, assim, de inovar e empreender.
Em um panorama econdmico global cada vez mais complexo, resulta este tipo de
crise da formalidade e da estabilidade profissional, na qual o designer pode ter
dificuldade em encontrar uma posi¢cdo formal em uma empresa ou organizacao.
Estas mudancas também geram possibilidades novas, especialmente para as
profissdes de natureza criativa. Conforme Margolin (2002), existe atualmente uma
facilidade impar para que o designer se torne um empreendedor. O designer
empreendedor é aquele que desenvolve seus projetos com finalidades diversas e,
para isso, precisa incorporar papéis como o do administrador e depende da
configuracdo em rede dos ecossistemas criativos. Ele atua de maneira mutante pois
mudam as finalidades da sua atuacdo, mudam 0S seus processos, que passam a se
sobrepor, mudam seus resultados e, dessa forma, seguindo a légica de rede,
mudam as configuracdes de suas relagdes com o ecossistema criativo.

Esta atuacdo mutante do designer empreendedor € caracterizada por trés
fatores: a pluralidade de finalidades de projetos que desenvolve, a sobreposicao de
papeéis e as relacdes horizontais que desenvolve com outros atores do ecossistema
criativo. Trata-se de um conceito que também pretende indicar que esta mudanca de
atuacéo do designer € uma evolucao definitiva.

O designer empreendedor desenvolve simultaneamente projetos com
escopos diferentes, como projetos sociais, autorais e comerciais. Sao diferentes
escopos mas que se encontram dentro de uma Unica atuagdo. Por projetos autorais
entende-se aqueles em que o designer ndo tem uma finalidade extrinseca, mas sim
intrinseca, j& que exploracéo criativa do projeto € a propria finalidade. Os projetos de
finalidade comercial sdo aqueles desenvolvidos no interno de industrias ou atraves
de clientes e projetos comissionados. Os projetos de finalidade social sdo aqueles
desenvolvidos pelo designer em contextos sociais problematicos, onde busca gerar

valores coletivos, motivado por questdes como a injustica social, a valorizagcéo
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cultural, o desenvolvimento regional, a geracdo de autoestima e o bem-estar
coletivo.

Nesta atuacéo a pluralidade de tipos de projetos € essencial para o designer,
pois € a partir disso que ele experimenta, se relaciona, aprende e empreende, cada
vez menos determinado por um s6 modelo. Conforme discutido no item anterior, 0s
designers também indicam dificuldades de posicionamento e questionamentos
decorrentes desta atuacdo. De maneira especifica, a pluralidade de escopos pode
gerar duvidas relacionadas ao posicionamento dos designers no mercado. Além
disso, a exploracdo desenvolvida na discussdo demonstra que existem até mesmo
diferentes compreensdes entre 0s proprios designers empreendedores sobre esta
mudanca de atuacéao.

Na atuacdo mutante do designer empreendedor também existe uma
sobreposicao de papéis que antes eram encontrados e desenvolvidos por outros
atores, como gestores e administradores. As pesquisas de Arquilla, Bianchini e
Maffei (2011) definiram o modelo do “designer=enterprise” baseado na convergéncia
de papeéis, na qual o designer coincide com a empresa pois ativa e gerencia o
processo completo do projeto, producao e distribuicdo. Este modelo foi proposto a
partir de pesquisas desenvolvidas no contexto italiano e sinaliza uma nova forma de
praticar o design e a existéncia de novas referéncias para a relacdo entre projeto e
producdo. Estas pesquisas caracterizam a atuacédo do designer como semelhante a
de uma empresa. Através da presente pesquisa com designers empreendedores, 0
que foi possivel entender é que esta atuacdo, por ser mutante, se configura de forma
menos tradicional, ndo tdo parecida com a de uma empresa. A pluralidade de
escopos de projetos e as relagbes que desenvolve em seu ecossistema conferem
mais informalidade a um modelo de negdcio geralmente experimental.

O terceiro componente diz respeito a horizontalidade das relagbes
ecossistémicas articuladas pelo designer. Tratam-se de relacdes horizontais,
independentes de um centro ou de uma estrutura fixa, nas quais néo existe
hierarquia. Existe facilidade de aproximacdo e distanciamento, de conexdo e
desconexdo entre os atores de maneira informal e reciproca, originando formacdes
temporarios geralmente sem vinculos empregaticios ou uma cadeia produtiva. A

atuacao dos designers empreendedores depende das redes de projeto, pois nasce
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junto a elas, as influencia e é influenciado por elas. Inserido em ecossistemas
criativos, o designer articula relacbes para desenvolver seus projetos. Um
ecossistema criativo € um tipo de ecossistema humano no qual o desenvolvimento
de processos criativos resulta em dispositivos socio-técnicos (artefatos, processos
ou sistemas) possivelmente originais e inovadores. (FRANZATO et al., 2015a). O
designer organiza e reorganiza o sistema de meios para seus projetos e compartilha
objetivos com configuracdes fixas e variaveis de atores. Isto significa que existem
atores com o0s quais 0 designer tem relagcbes na maior parte dos seus projetos e
existem outros atores que variam conforme a demanda e o tipo de projeto a ser
desenvolvido.

O papel do designer nos ecossistemas criativos e na sociedade evolui e se
transforma. Isto se deve ndo somente a incorporacdo de competéncias de outros
atores, mas também pela incorporacdo de uma adaptabilidade capaz de atuar de
uma nova forma, de desenvolver projetos com diferentes motivacbes em diferentes
contextos. Sao sinais de expansao da atuacdo dos designers para desenvolver e
participar de processos de projeto junto a ecossistemas criativos para a inovacao
social. A conexao entre design, empreendedorismo e inovacdo devera se estreitar
cada vez mais para gerar mudancas em direcdo a uma sociedade mais sustentavel
e, neste sentido, os designers podem praticar estas mudancas através de novos
processos sociais em que se engajam, junto a outros atores, entrelacando o
processo de design com o processo de inovacdo e empreendendo. (FRANZATO et
al, 2015b). Como um dos novos possiveis cenarios para tanto esta o
empreendedorismo social, cujas demandas e contextos complexos podem se
beneficiar das competéncias e habilidades do design ligado a inovacdo social.
Devido a falta de reconhecimento que ainda existe da profissdo do designer em
organizacdées como ONGs e administracbes — que nem sempre possuem uma
cultura organizacional voltada para a inovagéo, os designers acabam enfrentando o
desafio do empreendedorismo e da inovacao e, para isso, Franzato et al (2015b)
conclui destacando a importancia das redes de projeto e também das competéncias
de empreendedorismo que o designer precisara desenvolver.

Desta maneira, entende-se que a formagdo dos designers pode ser

igualmente impactada por estas transformacfes. Se este € um percurso
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experimental e individual, baseado em compartilhamento, aprendizagem e
processos coletivos, serd possivel preparar os designers para esta atuacdo atraves
de um curso de graduacédo universitaria? Neste sentido, novas pesquisas poderiam
ocupar-se de questionamentos como este e de propor diretrizes para a formacéo de
novos profissionais do design, entendendo que eles deverdo se inserir em um
contexto contemporaneo complexo, no qual ndo se encontram mais apenas as
relaces tradicionais entre empresas, designers e demais profissionais. Para isso,
novas competéncias poderdo ser incorporadas pois o designer devera utilizar sua
criatividade também para configurar o desenvolvimento de seus projetos junto ao
seu ecossistema criativo.

Com esta pesquisa foi possivel explorar algumas questbes imanentes
levantadas na fundamentacédo tedrica e também contribuir para a compreensao das
mudancas de atuacao relativas ao designer empreendedor. Uma possivel ampliacdo
da pesquisa poderia incluir entrevistas com outros atores de ecossistemas criativos,
em que elementos e relacfes diversificadas pudessem ampliar a compreensao do
tema designer empreendedor.

A escolha de realizar entrevistas com designers, e a posterior analise dos
dados coletados, possibilitou a identificagdo da necessidade de ampliar a
compreensao das praticas ecossistémicas desses designers para que seus
depoimentos refletissem esse ponto de vista plural e simultdneo. Conforme a
discusséo desenvolvida sobre as relagbes ecossistémicas, a visdo de ecossistemas
evidenciada pelos entrevistados demonstrou ser ainda muito estatica e restrita aos
ecossistemas atorais. Entretanto, o que se propde é a compreensdo do conceito de
ecossistemas na sua totalidade, a partir do pensamento complexo, a fim de
favorecer processos inovadores. Isto significa também a identificagdo dos varios
ecossistemas, de diferentes naturezas, em um sO processo projetual. Abre-se um
caminho promissor para futuros estudos no sentido do desenvolvimento de uma

metodologia que contemple ecossistemas perspectiva da teoria da complexidade.
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APENDICE B — ROTEIRO DAS ENTREVISTAS

. O que é ser designer?
. Qual é o seu conceito de projeto?
. Quais sao os atores envolvidos nos seus projetos?

. Considerando que existem varios tipos de motivacfes para se
desenvolver projetos, quais sao as suas?

. Vocé se considera um (a) empreendor(a)?

Se sim, é especificamente em alguma experiéncia ou projeto?
Qual? Se néo, porqué?

. Na sua opinido, quais as principais diferencas entre
empreendedores e designers?
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APENDICE C — ORGANIZACAO DAS UNIDADES DE ANALISE

Entrevistado 1

O que é ser designer?

“tem muitas formas de dizer o que é ser designer”

"€ poder dar as pessoas aquilo que talvez elas ndo esperavam ter ou que elas gostariam de ter”

"€ poder entregar uma coisa solucionada, resolvida, que funciona, que ajuda, acho que é um pouco essa a nossa funcéo de designer, e também uma coisa bonita, né, a estética também conta nossa
funcéo”

Qual é o seu conceito de projeto?

“"Depende da forma como chega pra ti. Ou posso receber um pedido, uma ideia de projeto, digamos, de um cliente ou de uma empresa, ou eu estou desenvolvendo e criando um projeto novo, sao
dois caminhos diferentes, um vem da necessidade e outro pode vir de uma vontade”

“A funcao do designer de produto ndo é s6, como falei antes, fazer uma coisa bacana, ele tem que inserir num universo em que ele funcione, entdo preciso entender o entorno dele, entender todo o
ciclo desse universo e desse produto, do inicio ao fim”

Quais sao os atores envolvidos nos

seus projetos?

“Diretamente na hora de projetar eu tenho alguns parceiros amigos, de areas diferentes, metallUrgica, da area de impresséo 3D..."

“"Dependendo da ideia, do conceito, eu consigo ter um suporte, porque nao é viavel eu fazer ele todo sozinho”

“eles atuam em outras empresas, ou em algumas delas sdo diretamente os donos das empresas”

Considerando que existem varios
tipos de motivagdes para se
desenvolver projetos, quais sdo as

suas?

“Eu espero o melhor pros meus projetos... No caso da minha marca é esse produto chegar no consumidor final, acho que isso € um bom ponto de partida pra mim porque ndo adianta ter uma boa
pesquisa, uma boa execucdo, se ele ndo vai pra rua... ou um super desenho guardado na gaveta”

“Prefiro botar um produto na rua, mesmo que néo esteja 100% do que eu gostaria, mas quero que as pessoas passem a testar ele e assim vou ter um retorno pra melhorar ele”

“E muito bom saber que tu desenhou uma peca e ela esta sendo consumida, mas que te dé um retorno positivo, claro”

“Quero que a marca e o conceito cresgcam de uma forma interessante”

Vocé se considera um(a)
empreendedor(a)? Se sim, é
especificamente em alguma
experiéncia ou projeto? Qual? Se
nao, porqué?

"Eu ndo digo que sou empreendedor, eu sou um designer curioso”

“E muito facil hoje em dia fazer alguma coisa e botar na internet e sair e vender, mas eu quero me posicionar de uma forma certa, inteligente, procurar os players certos, entender o mercado que quer
atuar, ndo é tdo simples quanto parece”

“Eu ndo gosto muito do titulo de empreendedor, mas € o que eu fagco”

“Tem momentos que tenho ser a pessoa que vai tomar a decisao pra ter um melhor rendimento e melhor aproveitamento do produto e como vou atuar da melhor forma na proposta que tenho, isso é
bem importante pra empreender e colocar um produto no mercado”

“E que pra gente que cria, eu acho que as vezes tem uma parte burocratica muito chata, mas isso faz parte, ta conectado diretamente e eu tenho que fazer isso também todo dia”

“Outro momento é eu ser o designer da minha marca e ter a liberdade total de pensar a peca como eu quero, do conceito que eu quero, ndo importando mais nada nesse momento pra mim, eu td me
dedicando a desenvolver esse produto novo e pronto”

“Eu tenho que fazer a parte chata, digamos assim, do empreendedor da minha marca, fechar orcamento, avalio execucéo, prazo de entrega, fechar valor, essa é a parte burocratica, digamos, a outra

€ sentar aqui e me divertir criando uma coisa nova”




Entrevistado 2

O que é ser designer?

“é uma busca por solugBes ou, nem sempre solu¢des, mas novas formas de fazer as coisas que ja existem”

"€ pensar fora da caixinha para justamente propor algo que seja melhor do que ja esta ai”

“pra gente é um processo interno, nosso, nossa oficina € um mega laboratério, a gente td& sempre testando material, tem plastico, tem conc
vezes a gente coloca ali de lado e d4 um tempo, dai da um estalo, surge uma ideia ou surge um cliente com um projeto e a gente encaixa ali

Qual é o seu conceito de projeto?

“toda vez que a gente projeta alguma coisa ou é algo que a gente realmente quer fazer, sem cliente, sem brief, sem demanda, porque é alg
ou é justamente quando ele vem em forma de briefing”

“projeto tem que ter finalidade”

“hoje em dia isso é mais que necessario porque o mundo ta cheio de produtos, se € s pra criar mais um, ndo sei, tem que ver qual a relevar

"€ uma coisa nova pra existir’

“a gente ndo pensa que tem que salvar o mundo, a camada de ozbnio, as baleias, sabe, eu t6 aqui, vou tentar fazer o melhor que posso, que
0 meu produto e guardarem, darem de heranca, ndo jogar fora porque eu faco com muito amor”

0 que nos motiva é fazer coisas que perdurem com o tempo, que tenham um motivo real de existir”

Quiais sao os atores envolvidos nos

seus projetos?

"“basicamente sdo 0s nossos fornecedores, a gente tem um de iluminacdo, um serralheiro, um marceneiro, temos até algumas outras opcoe
sua area”

“eu tenho que fazer parcerias com pessoas que eu acredito que sao boas, um bom negdcio s6 € bom negdcio quando € bom pros dois lac
negécio, porque a gente tem que se ajudar”

“A gente gosta de fazer negdcio com quem a gente se da bem, tipo como quem é amigo, nossos clientes viram amigos... 0S Nossos fornece
relacdo, uma coisa mais horizontal”

“foi longo e tortuoso até achar pessoas de confianga, firmes, que cobram um preco legal’

Considerando que existem varios
tipos de motivacbes para se
desenvolver projetos, quais sao as

suas”?

“Tem projetos que sdo mais comerciais, por exemplo, quando vocé expde numa feira vocé sabe que é bom ter uma carta na manga assil
VOCcé nem vai..."

“Tem coisas que vendem melhor, como a luminaria XX, quando a gente divulgou isso e a galera gostou, comecou a pedir, dai foi até pra /
‘Opa, a gente desenvolveu uma coisa mais comercial”

“A gente tem outros projetos, tipo essa poltrona que a gente apresentou agora, nao é exatamente uma peca comercial, a nao ser que a indus



néo, porqué?

“No comeco a gente ndo tinha nada, com o tempo vocé vai juntando, criando parceiros, aliados”

"“As coisas vao acontecendo, ndo tem muita regras, e até gente conversa com outros designers e troca ideias e pra cada um aconteceu de
céu"

“Acho que é o pensamento de trazer o novo, porque o empreendedor € um cara que lida com as dificuldades de uma forma diferente, sei I
projeto, mas vocé vai aprendendo a errar”

“O empreendedor ele ndo leva o erro pro lado pessimista, ele vai |4 e tenta e se ndo conseguir tenta de novo.”

“Eu li muito sobre empreendedores, sobre empreendedorismo”

“A maioria dos meus amigos designers € empreendedor, acho que anda meio junto porque a partir do momento que vocé se coloca como pe

“Acho que toda coisa nova que ta surgindo é uma coisa empreendedora”

“Acho que pra vocé ser empreendedor mesmo vocé tem que meio que se destacar da multidao e ter um pensamento diferente”

“O mais dificil do empreendedorismo € se manter sempre jovem, estar com o pensamento sempre maleavel, mole, para adquirir nova forma”

“A gente gosta de se manter bem livre, mas tem as contas pra pagar, claro, vocé ndo pode ficar sempre sonhando”

Entrevistado 3

O que é ser designer?

“ser designer é transformar”

“E encontrar um cenario e fazer ele ser diferente, e isso pode ser num grupo de artes&os, pode ser numa industria, pode ser nos meus propr

“é assim que o transformar do designer faz muito mais sentido porque ndo é uma matéria prima que vira pano de prato, € a intencéo
principalmente para os grupos de artesdos”

Qual é o seu conceito de projeto?

“Pra mim, projeto € muito mais o processo do que o produto final.”

“as vezes uma empresa me chama ou o Sebrae geralmente pra desenvolver uma linha nova ou pra introduzir uma parte artesanal na sua pr
dificeis porque envolvem uma quebra de paradigma as vezes, de descentralizar a producéo levar pra um ciclo artesanal, é bem dificil”

"“Porque sempre se busca um desenvolvimento de autoestima. O produto em si, ndo importa! Quando eu ouvi isso de uma pessoa que me ¢
porque ao invés de achar que isso desvaloriza meu trabalho, eu entendi o valor do meu trabalho”

MW= . .



Vocé se considera um(a)
empreendedor(a)? Se sim, é
especificamente em alguma
experiéncia ou projeto? Qual? Se
nao, porqué?

“Me considero empreendedor sim porque eu tenho CNPJ!”

“A minha empresa ja tem 10 anos”

“Eu acho que eu me considero mais empreendedora quando vou participar de feiras de negdcios, com a minha marca, vender os meus prodi

“Na minha parte autoral eu me entendo mais como empreendedora pela energia que eu deposito nisso, porque S80 0S Meus recursos, € o tr
sustente financeiramente, € onde eu tenho maior responsabilidade com todos os atores, sou eu que remunero e me envolvo com todas as p:

“Eu acho que o empreendedor tem um entendimento de funcionamento”

“O empreendedor as vezes ndo consegue sair daquele mecanismo que ele td de nimeros, tabelas, planilhas, o cara € um baita administradc
empreendedor ele tem problemas a curto prazo”

"“Eu entendo que o designer consegue enxergar mais, todo o processo, tudo o que acontece e o empreendedor, das minhas experiéncias, te
pelo marketing, comercial, producéo, lucro, e o designer néo, o designer vé além disso.”

Entrevistado 4

O que é ser designer?

“designer € uma pessoa que traduz”

“é traduzir o que significa nossa vida hoje, contemporanea, quais as nossas necessidades, quais 0s nossos valores, traduzir isso em produt

“nosso trabalho é de pensador”

“hoje eu ndo consigo ver um ‘bom designer’ sem que ele pense na produ¢cao como um todo”

“0 meu desejo € que as pessoas tenham uma relagdo emocional com a minha pega, que ela tenha mais sentido e mais significado, nada de |

Qual é o seu conceito de projeto?

“0 projeto pode acontecer de varios formatos diferentes, pode ser uma demanda de cliente, uma necessidade dele que vem com briefing
vezes, N0 meu caso, € aquela coisa de traduzir, de perceber no mercado uma caréncia”

“eu acho que hoje existem dois caminhos no design, um que eu chamo de design de galeria, como aquela poltrona assinada que custa mais

Quais sao os atores envolvidos nos

seus projetos?

“Depende muito, tem clientes fabrica, tem cliente que terceiriza, tem casos que vou direto no fornecedor e acompanho a producao e os lotes

“Tem um caso especifico que eu fago a distribuicdo, € uma luminaria que vendo num site de uma empresa de Recife, eles ndo tem estoque
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néo, porqué?

“O empreendedorismo é a pessoa acreditar numa ideia, batalhar por ela, ir ajustando o caminho e a direcao, ir atrds da ideia porque acredite
e correr atras, isso é ser empreendedor do meu ponto de vista”

"Pessoalmente, caracteristica minha, eu ndo tenho muita paciéncia de esperar resultado, e acho que ta vinculado ao empreendedorismo te

entao nao sei dizer se sou ou nao”

Entrevistado 5

O que é ser designer?

“uma das definicdes, pra mim, é que o designer é a pessoa que, de alguma observacdo, de alguma inquietacao, ela transforma algo, de u
juntar as oportunidades que observa e criar algo disso"

“Com essa definicdo, eu acho que qualquer pessoa é designer, todo meu trabalho é muito voltado pra crenca de que todo mundo pode
projetos”

“eu acho muito mais interessante estimular as ideias que as pessoas ja tem ali do que ficar propondo coisas o tempo inteiro, claro que eu te
um projeto meu”

“entdo existe essa ideia de fazer o design aberto também como uma tecnologia social”

“0s designers sdo muito acostumados a atender demanda”

Qual é o seu conceito de projeto?

“Pra mim projeto geralmente € uma coisa que tem um inicio e um fim, ou pelo menos um ciclo”

“No projeto vocé coloca dentro de uma caixa, eu diria, todos 0s recursos que vocé tem, e isso € uma coisa que eu sempre fiz desse jeito r
nao tao restritas”

“A minha ideia do que é o design aberto estou experimentando e ela vem se transformando ao longo do tempo”

"“Hoje eu chamo essa nova forma de fazer de ‘animacéo’: uma coisa que tem um tempo que eu ndo posso controlar, porque tem muitas pess
de um projeto vocé tem aquela tensdo de terminar em tanto tempo, entdo a ‘animacao’ ndo tem esse controle de tempo”

“A animacdo ndo tem um pré-planejamento porque as coisas vao surgindo a partir do que as pessoas trazem e € uma conexao mais fluida”

“A animacdo pra mim nao é bem projeto mas é dificil dar nome ainda, é essa forma de criar uma coisa nova”

“Por exemplo, nés estamos ‘animando’ um espaco cocriativo e o projeto do espago em si, iSso eu até vejo como projeto porque tem ul

envolvidas, mas a parte de as pessoas se apropriarem do espaco, ja ndo é projeto, é ‘animacédo’ e as duas coisas se entrelacam, uma pode



"0 mais importante séo as relagdes que a gente esta criando e ndo a coisa em si”

Considerando que existem varios
tipos de motivacbes para se
desenvolver projetos, quais sao as

suas”?

“a minha motivagéo é criar alguma coisa que seja relevante para as pessoas”

“Uma coisa que sempre me tocou foi a questédo da injustica, entdo isso sempre me motivou e hoje os projetos tem foco em estimular que
pessoas mudem um pouco o mindset pra perceber que ha varias possibilidades de viver junto e de gerar coisas novas juntos”

“A gente ndo precisa ficar esperando que alguém resolva o nosso problema, entdo quero estimular as pessoas pra usar o potencial que tem

“outra coisa que me motivou e eu sempre queria entender era a sustentabilidade dos projetos, porque a maioria dos projetos de inovacac
motivos”

“a minha curiosidade inicial € essa: de que forma os projetos e solucfes podem ser criadas para que, mesmo que acabe o patrocinio, mes
consigam seguir em frente, e isso envolve a 'animacao’ porque se existe um grupo de pessoas conectadas querendo fazer algo, elas véo pel

Vocé se considera um(a)
empreendedor(a)? Se sim, é
especificamente em alguma
experiéncia ou projeto? Qual? Se
nao, porqué?

“Sim, eu me considero empreendedor, mas eu me considero empreendedora nédo no sentido tradicional porque o emprendedor tradicional é «

“empreender significa ter muita persisténcia e fazer coisas que o designer normalmente nao faz, tipo pensar em custos, fazer relacionam
pensar em negécios”

“para o empreendedor aquilo que ele ta fazendo precisa fazer parte da vida dele, dentro e fora, os seus contatos acabam de alguma forma s

“Eu tenho uma atitude empreendedora, acho que as animacdes e os projetos que eu fago tem uma atitude empreendedora forte, mas nédo
Empretec, até foi interessante”

“Por exemplo, essa ideia da hortinha comunitaria, vi um monte de gente interessada e ai comecei a ligar os pontos, tinha um terreno livre, e
de comecar o movimento, geralmente sou eu que tenho que fazer pra pelo menos o projeto ter um minimo de possibilidades. Nesse caso
tinha que escrever projeto, enfim, essas coisas que sdo uma barreira inicial eu geralmente inicio pra tentar garantir.”

"0 objetivo € pensar em formas alternativas pra fazer acontecer que néo precisa ser de mega escala, se funcionar pra aquele ambiente e par

“‘como o objetivo do design aberto é estimular que a pessoa seja geradora das suas préprias ideias e projetos, ela também precisa se distant

“a forma de fazer do empreendedorismo € tao tradicional, por exemplo, esperando patrocinio da prefeitura ou um investidor”

“eu parei de frequentar esses lugares que tem empreendedores (tradicionalmente falando) por exemplo, ndo tenho interesse em aceleracéo
diferentes dos objetivos das minhas ‘animacdes™

“hoje eu percebo que existem tantas formas de fazer o projeto acontecer que ndo dependem deste tipo de estrutura, vejo que as pessoas fic
de fazer e € a que eu menos quero utilizar”




APENDICE D — DIMENSOES DE ANALISE, CATEGORIAS E UN IDADES DE ANALISE

Categorias finais Categorias Intermediarias Categorias iniciais

DAl Design como processo . ) ]
Papel do designer Compreens&o do design ser designer é transforn

“A animagao pra mim né
nova e hoje eu chamo e
controlar, porque tem mu
projeto vocé tem aquela
de tempo”

. “E encontrar um cenaric
Transformacéo numa inddstria, pode sel

“é assim que o transfort
vira pano de prato, é
principalmente pros gruf

“o designer é a pessoa
algo, de uma ideia em
observa e criar algo diss

“Projeto é muito mais o |

“é traduzir o que signific
nossos valores, traduzir

“designer € uma pessoa
“nosso trabalho é de per
“existe essa ideia de faz

Traducgéo

“outra coisa que me mot
maioria dos projetos de i

Design social “Uma coisa que sempre
projetos tem sempre fo
pessoas mudem um po
gerar coisas novas junto

Design como resultado “é poder entregar uma
essa a nossa fungao de

Propor solugbes “é uma busca por solug
existem”

“é pensar fora da caixinh
“é uma coisa nova pra €
“a gente ndo pensa que
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Finalidades de projeto

Projetos autorais

Projetos comerciais

Criar relacao emocional com as pecas

Processo criativo interno

Experimentacdo com materiais e
fabricacao

Sob demanda de clientes

Consultoria para indUstrias
Marcenaria

Inovacao social

aprove e aprovar signific
ele é coerente com a ne

“0 meu desejo é que a:
mais sentido e mais sign

“0 que nos motiva é faze
“é poder dar as pessoas

“Basicamente a gente te

“toda vez que a gente |
sem brief, sem demandz
justamente quando ele v

“A gente tem outros tips
pouco o publico, pelo me

“Outro momento é quan
como eu quero, do con
estou me dedicando a d

“meu trabalho tem trés
fornecedores e o0s clientt

“A gente tem outros proj
peca comercial”

“na maioria das vezes, n
caréncia”

“é um processo interno
material, tem plastico, t
gente coloca ali de lado
projeto e a gente encaix:

“Tem projetos que Sao r
bom ter uma carta na m
vai...”

“além disso, nosso foco
de mesas e luminarias
vazao a criatividade”

‘0 projeto pode aconte
necessidade dele que ve

“Posso tanto receber un
posso desenvolver um |
pode vir de uma vontade

“[--.] ou quando sou pres
“também recebo arquitet
“a minha motivacgao é cri

“eu acho muito mais inte
coisas o tempo inteiro,
projeto meu”



Categoria final Categorias Intermediarias Categorias iniciais

DA2 Redes de Proj eto Composicéo atorial “Diretamente na hora de
da area de impresséao 3L

Relagbes “basicamente 0s Nossos
ecossistémicas temos até algumas outra
“Tem essa Rede, do de

Atores fixos vem conversando h4 un:

“Tem um caso especific
empresa de Recife, eles
correio e encaminho pro

“foi longo e tortuoso até .

“Dependendo do lugar
exemplo, as vezes tem
comunicacgéo”

“Sao sempre pessoas gl
fazer alguma coisa ou ¢
estendendo”

“Sao muitos projetos, sé
“depende porque meus

“Depende muito, tem «
fornecedor e acompanhc

“N&o tem definicédo de id

Atores variaveis

Relacdes “eu tenho que fazer part
negoécio quando é bom |
né, porque a gente tem

“No comeco a gente nac
“O meu marido é fotégra

“A gente gosta de fazer
viram amigos... 0S NOSS
coisa mais horizontal”

Relacdes de colaboracéo

“0 mais importante sdo &
“O projeto tem que ser b

“Dependendo da ideia, (
Relagdes de suporte sozinho”
“0 projeto tem que ter un



Identificacdo com o
empreendedorismo

Identificacdo total com o
empreendedorismo

Identificacdo parcial com o
empreendedorismo

“é fazer coisas que o de
s&o coisas que eu nao f

“Acho que 50% do empr

Gerar lucro

Inovar

Saber lidar com erros e dificuldades

Constituicdo formal de empresa

Estudo do empreendedorismo

Empreendedor como papel secundario
ao do designer

Modelo de empreendedorismo
diferente do tradicional

Identificacdo com o papel mas sem as
combpeténcias necessarias

“A gente gosta de se r
sempre sonhando”

“Me considero mais emy
vender 0s meus produto

“o empreendedor tradici
forte”

“O mais dificil do empr
maleavel, mole, para ad

“Acho que toda coisa no

“Acho que pra vocé se
pensamento diferente”

“Acho que é o pensam
dificuldades de uma forn

“empreender significa te

“O empreendedor néo I
novo.”

“Empreendedorismo € ¢
direcao, ir atras da ideia
correr atras”

“Me considero empreenc

“Foi um caminho longo
nosso nome, ja sabem
ledo por dia, vocé come

“Eu li muito sobre empre

“Me considero empreer
aconteceu”

“as vezes eu gostaria de
nao que eu nao faca iss
também, que é a parte d

“Tem momentos na min
um, 1h pra outro”

“Eu tenho uma atitude ¢
atitude empreendedora f

“Mas hoje eu me conside

“Eu acho que tenho a c
no resultado”
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ANEXO A - DOCUMENTO DE APROVACAO DO PROJETO PELO CO MITE DE
ETICA

Uredade de Pesquna & Pos-Gratuacio (UAPRG)

UNISINOS Covweé de f1ea o Besnuaa (CER)

Versdo agosto X T

r UNIVERSIDADE DO VALE DO RID DOS SINDS

UNIDADE DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
COMITE DE ETICA EM PESQUISA

RESOLUCAO 16422015

O Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS
analisou o projeto:

Projeto: N° CEP 15/166 Versiio do Projeta: 22/10/2015 Versio do TCLE: 22102015

Coordenadora:
Mestranda Thais Pagnussat Serafini (PPG em Design)

Titulo: Design ¢ empreendedonismo: As mudangas profissionais para a atuagiio em ecossistemas
criativos.

Parecer: O projeto foi APROVADO. por estar adequado ética ¢ metodologicamente. conforme os
preceitos da Resolugdo 466/12 do Conselho Nacional de Saide.

A pesquisadora deverd encaminhar relatorio anual sobre 0 andamento do projeto, conforme
o previsto na Resolugiio ONS 466/12, item X1.2, letra d. Somente poderiio ser utilizados os Termos
de Consentimento onde conste a aprovagio do CEP/UNISINOS,

S0 Leopoldo, 22 de outubro de 2015,

)

B Unesnon, 550 Cams Pouael 178 CEF 93027000 Sbo Lsapoids  So Grande do % B
Fone (1) 35911198 outamal 2198 #ax [51) 3590-8118 At fwww urwsings B
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ANEXO B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECID O (TCLE)

J URNERSIDADE DO VALE DD R0 DO Sl
UNISINOS N ettt S o oot

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE

A mestranda Thais Pagnussat Serafinl estd reslizando uma pesquise que tem como
principal objetive compreender a relacBo entre design & empresndedarisma, 4 pesquisa é
intitwada Design ¢ empreendadansma: 35 mudancss profstionis pare & atuacdo em
BCOSRETOmas cridtives @ estd vintulada a0 Grupo de Pesguiss &m Design Estratégico para
Inovagio cultural & social, gue faz parte do Programa de Pés-Graduacko em Design da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINDS),

Par 40, solidtamos a sua autorizacBo para participar da pesquisa. Este estuds preve B
participacho de designers apenas através O entrevistas, cujo objetivo & compresnder 3
sua pritica profissional como designers empreendedores. As entrevistes serlo guisdas
par alguemas pergunias & sorlo conduzidas pela mestranda.

Os dados oblides serio confidenciais e wtilizados apenas para fins de investigagBo. &
identidade dog participantes serd preservada, ou seja, nomes ou informacBes que possem
igentificar of envolvidos ndo serlio divulgados. Salientamos Embém oue & sua
partiipacso nesse esude é completamente voluntaria e gque vock poderd desistic a
qualquer momento, sem Que iS50 BCarrete nenhum oo de CoNSeqUENCa & SUS PESsoa,

O participante poderd solicitar informacies sobre o andaments da pesquisa efou seus
resultados direfaments com a responsdvel pela pesquisa Thais P, Serafini, atrawés do
emad thais serafini@gmail.com. Este terma serd astnads &m dubs viss, Acando uma em
52U poder @ outra com a pesquisadora,

Parto Alegre, de: de
Assinatura do Participante 'rmh P, mm" |
Pesquisadars
CEP - INISINOS
VERSAr ARGV AL
Emccid L A5 1A,
2
P Usninoe, B50  Csd Frotsl 11 C4F 0000000 Sho Leocoddo S Geande do Sl B

Fong (501 35801 V58 Cw camal FUBE  fam (510 TSSHETIE  hnsPmavey arwlinen, b
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