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resumo_

Esse trabalho se propde a conceituar uma empresa bioinspirada

de mentoria profissional para jovens universitarios estudantes de designo
Brasil, de maneira que possibilite seus ingressos com mais facilidade no
mercado de trabalho independente de sua area de especializa¢do. Para isso,
sera investigado os motivos que tornam o mercado um espaco tdo hostil para
novos profissionais e como esses sintomas podem ser encontrados ainda no
sistema de ensino do design nas universidades brasileiras, e como podemos
nos inspirar em sistemas bioldgicos para contornar esse déficit. Essa pesquisa
contém a contextualizacao e definicbes sobre a metodologia e as etapas
praticas do projeto, como também ideias para os préximos passos em caso
de continuidade da pesquisa.

Palavras chaves design, mentoria, empresa bioinspirada, biomimética,
mercado de trabalho, ensino
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This project aims to build a bioinspired business of professional mentorship for
young design college students in Brazil, in a way that allows them to enter
easily the job market regardless of their chosen area of specialization. In order
for this to happen, it will be investigated the reasons that make the job market
such a hostile space for new professionals and how these symptoms can

be found yet on the education system in Brazilian universities, and how
biomimicry can be the solution for this deficit. This research contains the
contextualization and definitions of the methodology and practical approaches
applied to the project, as well as ideas for the next step in case of research
extension.

Key words design, mentorship, bioinspired business, biomimetic, job
market, education




Dedico esse projeto a todes os estudantes de .desaine frustrades,
perdides e com medo do futuro. Especialmente aqueles que ja

ouviram o tal do "meu sobrinho faz mais barato", "todo designer é
cRIiAtIVO", "joga um UX ai" ou coisa parecida.
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introducao_

Contextualizagao

As reflexdes que dominam esse projeto iniciaram-se ainda na
cadeira de Design Estratégico em 2020.1, com o Prof. Amilton
Arruda e a doutoranda Isabela Moroni. A proposta era criar um
negaocio bioinspirado em base aberta que a turma encontrasse
um potencial criativo para trabalhar. Ao longo de uma semana,
Nosso grupo realizou diversas reunides de brainstorming a fim
de definir qual seria o problema escolhido, mas ndo houve um
consenso. Até que, num momento fora de tépico, apenas como
desabafo, conversamos sobre as dificuldades que dois membros
do grupo estavam passando para conseguir um estagio
remunerado, e como as demandas das vagas ndo condiziam
com a experiéncia vivida em sala de aula. O assunto se estendeu
para o plano de ensino do curso, mercado de trabalho, aulas a
distancia, cursos técnicos e até mesmo a pds-graduagao, até
entendermos que ja haviamos encontrado uma dor que tanto o
grupo como todos os estudantes conhecem bem: a disparidade
do ensino de design na universidade e a realidade do mercado;
ou, em outras palavras, a sobrevivéncia do mais preparado.
Juntos, pensamos num servigo de mentoria voltado para
jovens designers universitarios interessados em construir um
plano de carreira, que conectava-os a outros profissionais do
mercado bem estabelecidos, de diversos campos de especiali-
zacao. Ao final da cadeira, com a autorizagao dos demais mem-
bros do grupo, decidi continuar a pesquisa e a construgéo desse
servico bioinspirado, pois acredito que o problema do "tedrico x
pratico" é algo pertinente entre jovens designers, principalmente
hoje, no mundo digital, onde tudo acontece ontem e o futuro é
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agora. As tendéncias mudam muito rapido e o design, area essa que anda lado
a lado com o novo, também. Logo, quando os métodos ensinados se tornam
"ultrapassados”, é onde a criatividade deve intervir e os processos possam

e permitir ser co-construidos com todos, resultando em algo adaptavel e flexivel
num mundo em constante movimento.

"Nosso modelo de universidade ndo € o de uma real unido de
diversidades, mas sim de um conjunto disforme de departamentos
estanques e isolados em todos os niveis, dos professores aos
alunos, impedindo que haja uma troca de problemas, oportunidades,
cenarios e pontos de vista." (COUTINHO e PENHA, 2017, p.13)

Pensando no design estratégico como metodologia norteadora, e no campo

da biomimética como inspiracao, vé-se potencial de negdcio nesse projeto

€ no impacto social e inovador que ele pode causar. Busca-se propor ndo s6 um
servico como também uma solugéo ao problema; um cruzamento entre

a teoria do ensino e a pratica do mercado, uma "mao amiga" ao futuro designer.
Uma abordagem dinamica que descentraliza o poder das duas vertentes e da
protagonismo ao estudante, a fim de que este possa estar no controle de seu
préprio futuro profissional.

Objetivo Geral Objetivos Especificos

O objetivo geral do projeto é criar o 1. Identificar novas tendéncias e modelos
conceito de uma empresa bioinspirada de ensino

gue oferece um servigco de mentoria 2. Criar estratégias de negdcio criativas
profissional para jovens universitarios com viés inovador que priorizem as principais

estudantes de design no Brasil, a partir problemas do publico alvo
da metodologia mercadoldgica 3. Desenvolver um servico de repasse
e criativa do design estratégico de conhecimento e protagonismo autodidata
bioinspirado. inspirado nos sistemas e relagdes
de comunidades e sistemas bioldgicos
4. Montar uma jornada do cliente consistente
e acessivel pensada no jovem universitario
5. Conceituar uma plataforma digital
de contato a partir dos resultados pensados
ao longo do projeto

.
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Justificativa

Trés principais fatores apelaram para que fosse escolhido dar continuidade a esse
projeto em especifico, dentre tantas outras ideias existentes para o trabalho
de concluséo.

O primeiro é o dominio sobre o assunto - afinal, foram trés meses
estudando e conceituando a ideia da empresa bioinspirada com amigos.
Facilitaria prolongar a pesquisa ao invés de comegcar outra do zero, e 0 campo
da biomimética fez-nos apegar bastante a proposta.

Segundo, como foi previamente explanado na contextualizagéo, tem-se
a problematica como algo pertinente de ser discutido e trabalhado, ja que afeta
inumeros estudantes de design ao longo do pais todos os anos. E ndo apenas em
design, como qualquer area de ensino - com excegao da medicina, claro. Mas,
como nao se pode falar por todas, venho por meio deste trabalho representar
anossa.

E por fim, o projeto também é de ambito pessoal, poisa autora também
se encontra dentro do publico que se propde a alcangar, e sente as dore
e adversidades diariamente na luta para se qualificar para o mercado de trabalho,
num pais onde o desemprego atinge cerca de 14,8 milhdes de pessoas,
de acordo com a pesquisa mais recente do IBGE (2021).

.
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Adversidades do Ensino de Design

Entre os estudantes, sempre se fala do atraso da didatica

gue é feita em sala de aula em relagdo ao mercado. Os métodos
parecem, e sdo, muitas vezes, ultrapassados, com metodologias
que ndo se enquadram mais em processos projetuais

no mercado desta década. Falta de equipamento e infraestrutura
precaria sdo um dos principais problemas em universidades
publicas; entretanto, dificil também é ter acesso as particulares,
onde as mensalidades exorbitantes permitem apenas uma
parcela da populagdo a ocupar esses espacos. No ambito

da produgéo académica, as pesquisas também se encontram
reduzidas: as linhas sdo minimas, com publica¢ées limitadas

e a tecnologia desatualizada.

"O modo como foi implantado o ensino de Design
no Brasil, bem como a multiplicagdo do numero de
docentes e escolas permitiram o aparecimento e a
manutencao de uma série de problemas relaciona-
dos ao corpo docente e a estrutura administrativa
e fisica. Esses problemas foram frequentemente
imputados ao curriculo." (FREITAS, 1999).

Em sua tese de doutorado de 1999, o Prof. Sydney Fernandes de
Freitas da ESDI-UFRJ discute as principais adversidades de
ensinar design no Brasil. Segundo ele, elas podem ser divididas
em trés grandes grupos: 1) Problemas relacionados ao corpo
docente; 2) Problemas relacionados a escola; e 3) Problemas

12
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relacionados ao corpo discente. Embora seja uma analise feita ha 22 anos atras,
muitas das denuncias levantadas se encontram tdo atuais quanto na época
de sua publicagdo, como vale destacar:

Grupo 1. Problemas relacionados ao corpo docente;

Segundo Sydney, muitos professores e dirigentes se mostram
indiferentes a importancia do processo de capacitacao do corpo docente,
alguns até se manifestando contra a discussao, acarretando em um numero
pegueno de mestres e doutores, e uma carga horaria dedicada a pesquisa
e producao académica baixa.

"Alguns professores, mesmo sendo titulados, tém dificuldades
em distinguir: area de interesse de linha de pesquisa;
capacitacao de qualificacdo; producdo académica de produgéo
profissional; pesquisa cientifica de projeto." (FREITAS, 1999).

Somando a isso, também ha outros fatores que comprometem
o desempenho dos docentes, como salarios baixos e quantidade minima
de horas-aula que as institui¢des destinam para cada professor.
Sobrecarrega-os, ainda, serem alocados para lecionar em matérias fora de suas
especializa¢des, acumulando disciplinas cujos conteudos séo inteiramente
diferentes. Sydney acredita que "poucos professores tém proposto a comuni-
dade dos designers definicdes consistentes de design, relacionando-o com a
arte, com a técnica, com a ciéncia e com a tecnologia."

Grupo 2. Problemas relacionados as escolas;

2.1 Questdoes Académicas

A produgéo académica é reduzida devido a falta de um conjunto
consistente de trabalhos, pois as linhas de pesquisa sdo minimas, as publica-
¢Oes limitadas e a tecnologia é escassa ou desatualizada. E sobretudo, se
necessita de um projeto pedagdgico explicito, escrito e divulgado. A falta
disso resulta numa pratica e aceitacdo de modelos de ensino baseados no
Senso comum, que ignoram a pesquisa cientifica como instrumento eficaz
e proprio do ensino superior.

.
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2.2 Instalagdes

Sydney chama atenc¢éo pelo descaso dos espacos de oficinas dedicados
ao curso de design, que muitas vezes se encontram deficientes e carentes
de equipamentos, e pouco valorizados, como laboratérios de modelagem,
experimentacao e testes. Faltam projetores de slides, data show, computadores,
programas de edi¢cdo de imagem, entre outros, e profissionais devidamente
capacitados e instruidos para opera-los e repassar o conhecimento para a turma.

Esse aspecto se faz presente especialmente em universidades publicas,
onde o orgamento para os laboratérios e maquinas depende quase
exclusivamente do financiamento do governo e da distribui¢do de renda da
universidade; contudo, ndo é uma realidade padrao para todas as instituicdes.

2.3 Bibliotecas

Ressalta a importancia da atualizagéo do acervo das bibliotecas, tanto em
titulos como em tecnologia. Com a revolugao digital, o acesso a arquivos digitais
se torna mais amplo e flexivel tanto para a instituicdo como para os estudantes;
onde antes era necessario esperar semanas na fila de leitura por um exemplar,
hoje, com apenas um click, é possivel que varias pessoas leiam o0 mesmo
exemplar online, a0 mesmo tempo, sem sair de casa. Assinar periédicos e revistas
de design, e trazer material bibliografico na lingua portuguesa para ser acessivel
a realidade do aluno, também séo destacados por Sydney como alternativas para
enriquecer a biblioteca das instituicdes.

Figura 1. Estudantes de design da UFPE fazem
intervengao artistica no Centro de Artes e Comunicagéo

ao descaso da infraestrutura do curso (2018).

GUIA DESIGN * Propondo uma empresa bioinspirada de mentoria 14
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Grupo 3. Problemas relacionados ao corpo discente;

Nessa parte, Sydney traz a tona o nivel educacional dos estudantes que
estdo entrando no curso. Com exceg¢do da camada de classe mais alta, uma
grande parte dos alunos traz uma formacao de segundo grau deficiente. Também
ha a parcela dos estudantes que ja entraram na instituicdo desmotivados e sem
objetivos profissionais claros, ja outros decepcionam-se com a estrutura didatica
do curso, com a falta de um programa coerente, com a formagao de seus
professores e as areas de atuagéo.

Ainda é possivel citar outros fatores além dos levantados por Sydney,
como a situacao social e econdémica dos estudantes, e cortes de verbas em
pesquisas, projetos de extensao, assisténcia estudantil e moradia. Essas
condi¢des culminam num efeito em cadeia que prejudica a formacao académica
e profissional dos alunos, e reflete nas instituicdes como um todo.

Novas Tendéncias do Ensino de Design

A nova era digital trouxe modernizagao e dinamicidade a todas as areas e subareas
da sociedade, mas também novos desafios, sobretudo nas praticas pedagdgicas e
metodoldgicas de ensino, sendo necessario que nds nos adequamos coletivamen-
te para acompanhar essas mudanca a medida que vao ganhando forma. Diante
disso, os designers, como protagonistas dessa transformacao, também devem se
manter atualizados, sendo imprescindivel que se reflita sobre novas abordagens
criativas para formar profissionais do futuro. O design como pratica ou processo
projetual se baseia na cooperacao transdisciplinar e multidisciplinar entre diversas
areas, trazendo inovagéo e qualidade na solugéo de problemas - isso inclui desafios
ambientais, sociais, culturais, tecnoldgicos, econdmicos, politicos e muitos outros.
Mas também é necessario considerar o mercado nessa equagao, e como esses
campos se relacionam e influenciam suas mudangas de interesses constantes.

"Precisamos pensar com ousadia, imaginar o que o design pode
vir a ser, para além das circunstancias imediatas e das limitacdes
passadas. Pensar em design ndo como um corpo de doutrinas fixo
e imutavel, mas como um campo em plena evolugéo. Algo que
cresce de modo continuo e se transforma ao crescer. Um caminho
que se revela ao ser percorrido." (CARDOSO, 2011, p. 238)

.
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Tendo isso em mente, ja é possivel observar algumas tendéncias nas
praticas pedagdgicas que estdo ganhando espaco nas salas de aula de escolas
e universidades por todo o mundo. Séo elas:

1.Ensino Disruptivo

A educacao disruptiva, como 0 nome sugere, € aquela que pretende
romper com o estabelecido visando melhorar o existente, simplificando
e tornando-o mais acessivel. Essa disrupc¢ao pode vir de diversas formas, como
a personalizacdo do ensino, aprendizagem mais pratica, multidisciplinaridade,
desenvolvimento socioemocional, cultura digital, inclusdo, gamificagcéo dos
processos, entre outros. Contudo, a disrupgao ndo acontece apenas no repasse
do conhecimento, mas também em como fazemos design. Onde antes o design
era ensinado como algo mecanico e industrial, feito para fabricas e produ¢do em
massa, hoje seu papel vem sendo ressignificado e ganha espago metodologias
que priorizam pessoas, como o design participativo, antropoldgico e emocional.

Em seu blog pessoal, Silvio Meira, prestigiado cientista, professor
e empreendedor pernambucano nas areas de engenharia de software e inovagao,
descreve a educagdo como um “negdécio de conhecimento’, onde dependemos
“cada vez mais de conhecimento causal, que envolve a consciéncia e compreen-
sdo das relagdes de causa e efeito no mundo”. (MEIRA, 2021). Este negdcio,
portanto, é estratégico, e sua execugéo segue um ciclo permanente e ndo
sequencial de mudar, transformar e adaptar processos baseado em sua avaliagao.
Em outras palavras, desenvolvendo uma estratégia de mudanca, garantimos um
sistema educacional contemporaneo e vivo, que permite se transformar a medida
que nossa sociedade evolui - uma verdadeira disrupc¢ao das didaticas “Fordianas”
e reproducéo de conhecimento presenciados em sala de aula.

2.Empreendedorismo e Inovacgao

Problem-Based Learning (aprendizado baseado em problemas)
€ um método de ensinar resolugéo de problemas a partir de cenarios reais,
na pratica, estimulando a proatividade e pensamento critico do aluno através
de discussdes em grupo e tentativa e erro. E uma técnica de ensino autodidata,
embora geralmente exista a presenga de um tutor ou facilitador. Por romper varios
paradigmas do ensino tradicional e promover o autodidatismo, se tornou popular
em diversas escolas e universidades ao redor do mundo, como a Cesar School
em Recife, que se define uma escola de inovagéo e ensina um design participativo
e mercadolégico, visando principalmente desenvolver habilidades de “lideranca,

GUIA DESIGN * Propondo uma empresa bioinspirada de mentoria 16
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protagonismo e autoempreendedorismo"” dos estudantes. Nesses espacos, 0
papel do designer é mais o de um investigador do que o de produtor, e 0s proces-
sos sdo adaptaveis a qualquer area e campo do conhecimento.

A economia criativa também vem ganhando forga e espago no mercado
e o design, como area multidisciplinar, &€ o seu terceiro maior setor, uma poderosa
ferramenta para inovar produtos por meio da incorporagao de novas técnicas,
tecnologias e da agregagéao de valor ao capital intelectual e cultural. O design
de servigos vem se tornando area de especializagdo popular entre jovens
designers e muitos veem nessa uma oportunidade para empreender, montando
seu proprio negdécio ainda durante a graduagéo.

Figura 2. Escola de Inovagao Cesar School,
localizado na Cidade do Recife.

3. Protagonismo Estudantil

Onde os conhecimentos praticos e tedricos das aulas deixam a desejar,
os estudantes o preenchem sozinhos através do que aprendem em videos,
blogs, livros, e-books, cursos onling, eventos, podcasts, redes sociais, foruns,
comunidades e até mesmo aperfeicoando um hobby. A universidade deixa de
ser a detentora total da informacéo e a internet se torna a principal professora
e uma geragao de jovens que ndo conhecem o mundo sem ela’, onde toda
informacéo esta disponivel de forma rapida, acessivel e quase sempre gratuita
atodos. Dessa forma, o aluno se vé como protagonista da sua prépria educacéo,
podendo optar desde cedo no curso se especializar numa area que sente mais
afinidade sem nem mesmo ter tido contato com ela em sala de aula.

E o caso das Empresas Juniores (EJ), movimento que nasceu na Franca
e se espalhou por todo o globo, com o objetivo de proporcionar experiéncia

.
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empresarial dentro da universidade para estudantes de diversas areas, afim

de minimizar o gap de conhecimento que antes s6 era obtido através de estagios.
As EJs sdo compostas 100% de alunos de graduacgéo e possuem CNPJ como
uma empresa de verdade, fechando projetos financeiros na qual todo o lucro é
revertido para a capacitagcao de seus membros e manutengao e crescimento da
organizacao.

4. Movimento Maker

Existem diferentes modos de aprendizado: por imitag&o, por memorizagao,
por tentativa e erro e, uma das fortes tendéncias no cenario educacional,
por experimentacao projetual. O movimento maker parte do principio da
experimentacao, aprendizagem criativa e pratica do conhecimento, propondo
experiéncias ativas e espacos de aprendizagem livre, onde o aluno pode testar
novos materiais, técnicas, metodologias, ferramentas e tecnologias novas.
O LO.UCo (Laboratério de Objetos Urbanos Conectados), localizado no Recife
Antigo e financiado por empresas do Porto Digital, ¢ uma grande referéncia como
makerspace e se destaca pelo "incentivo a prototipagéo de ideias inovadoras
voltadas aos desafios urbanos, a partir da Internet of Things (loT) e fabricagdo
digital." *

Figura 3. L.O.U.Co (Laboratdrio de Objetos Urbanos Conectados).

'Referente a Geragéo Z — jovens nascidos entre 1995 e 2015.
*Citacao retirada de <https://www.portodigital.org/diferenciais/equipamentos/louco>.
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5.Ensino a Distancia

O ensino a distancia e hibrido ja era discutido no mundo pré-pandémico,
embora nao fosse tdo popular e defendido como é agora. Apesar de possuir
limitagc&es, o ensino remoto traz comodidade e flexibilidade ao estudante
e professor; O conteudo pode ser acessado no conforto do sofa ou enquanto
se prepara uma refeicdo; Nao é necessario locomover-se grandes distancias para
estar presente em sala de aula, gastar dinheiro com combustivel ou passagem;
sobra tempo para se dedicar a familia, amigos e atividades extracurriculares.
As vantagens sdo muitas, mas a principal é que proporciona ao estudante
a liberdade de administrar sua agenda da maneira que Ihe for mais conveniente,
sem barreiras geograficas.

Na escola conectada tudo esta pronto para mudar o tempo todo

e portanto, para ser descoberto, construido. Expandida pelo digital,

a escola conectada é ubiqua, estd em todo lugar e em todo tempo,

o tempo todo. Ndo existem muros, nem mesmo fronteiras, aprender
€ uma agao voluntaria, gue demanda engajamento dos aprendizes,
curiosidade comparavel a dos aprendizes da escola de Aristételes,

ou da academia de Platdo. (TDS COMPANY, 2020).

Plataformas especializadas exclusivamente no ensino de cursos a
distancia, como a Udemy e a Alura, possibilitam ampliar o conhecimento técnico
e tedrico para outros campos do design, explorar novas habilidades complemen-
tares, como programacao e pintura digital, ou até mesmo migrar de area. Tudo fica
a critério do estudante, seus interesses e condi¢des socioeconémicas e culturais.

Embora sejam diferentes em suas abordagens, todas elas tém algo em
comum: o aluno passa a ter uma posi¢ao de lideranca no seu aprendizado,
possuindo demasiado controle sobre a sala de aula e participando do processo
de ensino ativamente, ndo mais um receptor passivo da informacéo. Ja
o professor atua como um mentor ou facilitador, guiando os estudantes
na resolucdo de problemas sem entregar as respostas, incentivando-os
a questionar, criticar e experimentar novas técnicas.
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O Mercado

Em 2014, o CBD (Centro Brasil Design) fez um levantamento de informacgdes*
inerentes ao mercado, coletadas por meio de pesquisas realizadas entre as
consultorias de design, demonstrando que o mercado de trabalho brasileiro era
composto por 686 escritdrios formais de design e 4.200 postos de trabalho na
area, onde:

1. Design Grafico e Comunicacéo (38%);
2. Design Digital e Multimidia (22%);

3. Design de Produto (16%);

4. Design de Servicos (14%);

5. Design de Interiores (7%);

6. Design de Moda (2%);

Nota-se que Design Grafico e Comunicagéao liderava a pesquisa, sendo
até hoje o campo do design mais popular e reconhecido pelo mercado, e Design
Digital e Multimidia, area ainda em ascensao devido a demanda inerente ao
avanco tecnoldgico das ultimas décadas, seguia logo atras, ganhando espago
e ultrapassando outras areas previamente consolidadas. Design de Produto
e Design de Servigo, muito comuns em postos de trabalho em fabricas, também
se demonstraram influentes, com presencga importante e indispensavel nos seus
respectivos setores de atuagdo. Ja Design de Interiores e Design de Moda®
ficaram um pouco atras, com minoria representativa no mercado, embora ndo
menos importante.

O cenario mercadolégico de design sofreu varias mudangas desde entéo,
especialmente com o avango do digital; naturalmente, algumas areas tendem
a sofrer quedas e outras a se elevar, valorizando alguns setores mais do que
outros. De 2018 para c3, a profissao de UX Design (User Experience Designer),
por exemplo, que estava em segundo nas pesquisas de 2014, se tornou a mais
procurada e bem paga, sendo a quinta profissdo com maior perspectiva de
crescimento nos préximos anos, de acordo com pesquisa do Linkedin.

“*Trabalho freelancer n&o foi mensurado na pesquisa.
®Constatou-se que Design de Moda pode ter sofrido baixas na
contagem devido as empresas muitas vezes optarem por mover
esses profissionais para outro setores parecidos porém nao
necessariamente o de design de moda.

.
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Parece que o tempo médio de ateng¢do dos consumidores diminui a cada ano

e eles tém pouca paciéncia para produtos que ndo sao intuitivos. As organiza¢des
precisam de mais conhecimento para ajuda-las a criar produtos e experiéncias
mais centrados no ser humano, ainda mais se tratando do cenario pandémico
onde nos encontramos agora.

Ja o Design Grafico, antes dominando a primeira posi¢ao, agora sofre com
a ascensdo das plataformas de freelancers mais baratos como a GetNinjas e
99Freelas, e aplicativos que facilitam a criagcdo de pecas graficas como o Canvas.
Com poucos cliques e investimento, qualquer um pode criar o branding do seu
negocio. Nao necessariamente da mesma qualidade de um designer profissional,
porém o suficiente para desvalorizar a profissdo e aumentar a competitividade do
mercado. Além disso, quem opta por trabalhar com midias sociais também
precisa dividir o espago com redatores e publicitarios em agéncias. E como isso
se reflete nos designers?

O enfraguecimento do mercado gera uma série de consequéncias em
cadeia, como a baixa remuneragéo, poucas ofertas de emprego, inovagéo precaria
e mal feita e até mesmo profissionais migrando em busca de melhores
oportunidades. Os sentimentos de frustragéo e desmotivagdo séo os principais
sintomas relatados pelos profissionais, que se sentem estagnados na carreira.

Salarios de Designer Grafico em Republica Federativa do Brasil Atualizado em 10 de ago. de 2021

w Confianga muito alta

R$ 2.151.. .

ario médi o 3
Saldrio médio 75 1mil RE&mil
2098 salbrins Baixn At
Nerihuima remuneragso sdicional foi relatada par essa lun

Quanto ganha um Designer Grafico?

signer Grafico is R$ 2.151 per manth in Brasil. Filter by location to see Designer Grafico salaries in your area. Salaries estimates are based on 2098 salaries

The national average salary for

submitted anonymously to Glassdoar by Designer Grafico employees,

Figura 4. Média salarial do Designer Grafico no Brasil. Fonte: Glassdoor.
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Saldrios de Design de interiores em Republica Federativa do Brasil Atualizada em 9 de ago. de 2021

wCGnﬁanqa muito alta

R$2.144..

—
Salirio médio

RE 1 mil RS 2 mil
75 salirios [ Média

Menhuma remuneragio adicional foi refatada para essa fungio
Quanto ganha um Design de interiores?

The national average salary for Designde interiores is RS 2,144 per month in Brasil Filter by location to see Design de interiores salarles in your area. Salaries estimates are based on 75

salaries submitted anonymously to Glassdoor by Design de interiores employees.

Figura 5. Média salarial do Designer de Interiores no Brasil. Fonte: Glassdoor.

Salarios de Servil;os em Repl.lblica Federativa do Brasil Atualizado em 10 de ago, de 2021

E Confianga muito alta

R$ 1.346.... —

Saacogdic RS 1l RS 1 mi RS 3 mi

larios Baio Madia Alto

Menhuma remuneragio adicional fof relatada para essa fungdo

Quanto ganha um Servicos?

The natlanal average satary for Servicos is RS 1.344 per manth In Brasil, Filter by location to see Servigos salaries In your area. Salaries estimates are based on 22 salarles submitted

ananymausly to Glassdoaor by Servigos employees

Figura 6. Média salarial do Designer de Servigos no Brasil. Fonte: Glassdoor.

Salarios de Produtor em Republica Federativa do Brasil Atualizada em 10 de ago. de 2021

m Confianga multo alta

R$ 3.390....

Saldric médio e
RS 8 mi

Alte

35053

Nerhuma re: acio adicional foi relatada para essa funcio

Quanto ganha um Produtor?

The national average salary for Produtor is RS 3.3%0 per month in Brasil. Filter by lacation to see Produtor salaries in your area. Salaries estimates are based on 350 salaries submitted

anonymaushy to Glassdoor by Produtor employess

Figura 7. Média salarial do Designer de Produto no Brasil. Fonte: Glassdoor.
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Para conseguir sobrepor esses obstaculos e tragcar novos rumos
profissionais, € importante entender quais sdo as novas tendéncias do mercado
e se adaptar. O mercado de trabalho esta sempre em expansao, refletindo as
necessidades de um mundo globalizado, e um profissional qualificado e versatil
que tenha conhecimento de outras areas além da sua se torna algo valioso. Além
disso, numa era tdo automatizada e tecnoldgica como agora, habilidades criativas
nao podem ser substituidas por maquinas; afinal, no fim, o design se trata
de melhorar a experiéncia humana através da resolucao de problemas e para isso
S30 necessarias pessoas com vivéncias diversas e capazes de pensar
criticamente. Logo, ainda ha muito o que a area pode agregar e a profissdo esta
longe de se tornar obsoleta e descartavel.

A Biomimética em Foco

A biomimética® é o campo de estudo que tira da natureza inspiragéo para
solucionar problemas de um mundo globalizado. Basicamente, ela procura
estudar, imitar e utilizar aspectos naturais e biolégicos como ferramentas a fim
de criar solugdes inovadoras de todo tipo, dos mais triviais aos complexos, e
de todos os campos da ciéncia. E o caso do trem bala de Shinkansen no Jap#o,
onde o redesign do trem foi inspirado em trés passaros diferentes, entre eles
o0 martim-pescador, a fim de aumentar sua velocidade, aerodindmica, velocidade
e eficiéncia; e também do maid de atletas de elite da natagéo, que séo feitos
com material que imita a pele de um tipo especifico de tubardo, dessa forma
permitindo que os atletas nadam mais rapido e com menos esfor¢o durante
as provas.

Esse campo de estudo ganhou popularidade ha pouco mais de 20 anos
atras através do trabalho da biéloga americana Janine Benyus, cofundadora
do Biomimicry 3.8 e do Biomimicry Institute, que oferecem servigos de consultoria
e educacéo sobre o tema a empresas e universidades de todo o mundo. Embora
pouco conhecida no Brasil, a metodologia foi apontada em 2014 pela revista
Forbes como uma das cinco principais tendéncias que vao orientar os negdocios
do futuro. Essa metodologia pode ser aplicada tanto em criagdes tangiveis como
um novo produto, ferramenta ou projeto, quanto também em coisas intangiveis,
como estratégias de gestdo em uma empresa.

°A palavra vem do grego “bios” (vida) e mimesis (imitagéo).
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De onde vem a inspiracao

A plataforma Ask Mature (asknature.org), mantida pelo Biomimicry Institute, funciena

como uma espécie de catalogo online com solugdes bioinspiradas desenvolvidas para diversas
areas e com consulta livre para inventores, cientistas e interessados em geral. Veja como
plantas e animais, entre outros organismos, viram tecnologias nas mais diversas dreas

wf'-;;

=
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Tinta autolimpante Velcro Trem-bala silencioso
INSPIRAGAD: INSPIRAGAD: INSPIRACAD:
FLOR DE LOTUS CARRAPICHO BICO DO PASSARO

5 00 PROIETD,
FOLHAS FORME GOTICULAS 5 LA ASSARDS,

ABAM ENVOLYENDO POEIRA £ OUTRAS

NASCEU

T COME

MILHAR 5

{QUIE SE ENTRELACAM DE MODO SiM
| APLICATHA MO DESERVOLVIMENTD VERSIVE! MENTE
DES E REVESTIMENTOS A PROVA DE LI E UMA JUNCAD DAS PAL
£ DE TINTAS QUE REPELEM PICHACA VELOUR (VELUDOD™ E CR

S0, O VEICULD FICOL 15% MAIS I' ONOMICO.
Figura 8. Exemplos de invengdes bioinspiradas. Fonte: Revista S/A.

Empresas Bioinspiradas

Trazendo esse conceito para o empreendedorismo, nos tempos atuais

as empresas sdo desafiadas com problemas de uma nova sociedade que esta
em constante mudanga, sob uma ética de sustentabilidade e inovagéo que vale
para todos os setores. O aquecimento global, padrdes de produg¢éo pouco amiga-
veis ao meio ambiente, niveis elevados de degradacéo, desperdicio e descarte,
crescimento populacional: todos juntos colocam em cheque a disponibilidade

de recursos naturais e alertando para a necessidade de novos parametros indus-
triais e econdmicos. Os novos valores que hoje norteiam o mundo globalizado
estdo influenciando o surgimento de empresas que baseiam seu modelo de
negocio em sistemas bioldgicos, especialmente se tratando da colaboratividade,
pois a interdisciplinaridade dos campos de atuagéo estdo cada vez mais presentes
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entre times, ja que a natureza é por si sé repleta de relagdes simbidticas
de colaboragao e cooperagdo harmonica.

Por exemplo, a morte de passaros ao colidir com os vidros de edificios fez
a empresa alema Arnold Glass buscar uma solucdo nas teias de aranha.
Possuidoras de uma fibra que reflete a luz ultravioleta (UV), as teias tornam-se
visiveis para os passaros, fazendo com que eles desviem sem colidir. Partindo
dessa observagéao, a empresa desenvolveu a linha de vidros Ornilux, que reflete
a luz UV, tornando-o visivel para as aves e permanecendo praticamente
transparente ao olho humano, incapaz de enxergar esse tipo de luz. O vidro ja esta
em uso em edificios e casas em varios paises, principalmente na Alemanha
e Estados Unidos.

No Brasil, a pioneira na pratica da biomimética é a empresa de cosméticos
Natura, que tornou-se a quarta maior em beleza do mundo apds concluir
a compra da americana Avon em janeiro de 2020. Em 2019, langou a linha
de produtos para o cabelo Lumina, também inspirada na teia de aranha. Apds
identificar que a proteina presente nas teias tem formato similar a do fio de cabelo,
a empresa reproduziu a tecnologia em laboratério para a regeneragéo dos fios.
Cliente da Tatil Design, que tem o designer e especialista em biomimética Fred
Gelli como fundador e sdcio, a Natura ja havia elaborado um frasco em formato
de gota para outra linha de shampoo, a SOU. Imitando a geometria das gotas,
a embalagem evita desperdicio e leva 70% menos plastico do que os recipientes
convencionais.

Figura 9. Embalagem do sabonete liquido SOU da Natura.
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Aplicando Biomimética na Educacgao

Os conceitos biomiméticos também podem ser trazidos para o campo
da educacéo, observando como sao feitos os repasses de conhecimento entre
as espécies em diversos ecossistemas diferentes, de maneiras muito criativas.
Por exemplo, as formigas possuem um sistema de networking através de suas
antenas que permitem avisar a colonia sobre a abundancia de comida num
determinado local. Contudo, se as formigas responsaveis por coletar o alimento
demoram para voltar, a col6nia ndo perde tempo indo atras desse alimento, visto
que a auséncia de informacgao pode indicar perigo. Esse sistema minimiza o custo
de gasto de tempo e energia em atividades com pouco retorno para a col6nia. Ou
também o caso dos péassaros da espécie Manaquim, onde é criada uma parceria
entre dois machos para atrair e cortejar as fémeas. Eles ensaiam a danga juntos
e constroem o ninho, porém apenas o0 macho mais velho ficara com a fémea.
O mais novo, entretanto, aprende a arte da sedugao e encontra outro parceiro para
ajuda-lo a se acasalar quando for sua hora de atingir a puberdade, criando assim
uma relagédo de colaboratividade num formato de aprendiz e professor.

Grupos de estudo, empresas juniores, clubes, diretérios académicos, entre
outros, sdo alguns exemplos de organizagdes sistematicas de colaboragao
€ apoio mutuo populares entre estudantes no ambiente académico que podem
ser facilmente encontrados de maneira similar na natureza. Até mesmo
0 movimento maker ja citado anteriormente segue o principio da construcao
de modelos e testes a fim de se obter o melhor resultado, segue um raciocinio
observado em passaros durante a construgcéo de ninhos e algumas espécies
de insetos. Basicamente, o Biomimicry Thinking, carinhosamente apelidado apds
o Design Thinking, pode trazer novos olhares as praticas pedagdgicas
e revolucionar os métodos de ensino até entdo mondtonos e estaticos, bastando
que busquemos a correlagdo no meio ambiente e em como ele resolve
de inuUmeras maneiras este mesmo desafio; o entendimento de que somos
também natureza pode trazer muitos ganhos para a nossa compreensao dela
€, por consequéncia, para o que aprendemos e ensinamos.

.
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Figura 10. Formigas trabalhando
juntas para trazer o alimento para
a coldnia, através do sistema

de networking de suas antenas.
Fonte: Google.

Figura 11. Empresa Junior CITi, sediada no Centro de Informética da UFPE, composta
inteiramente de estudantes de graduag&o de mais de 15 cursos diferentes. Como as
formigas, as EJs dependem de um sistema de colaboratividade e networking interno entre
seus membros afim de se manterem ativas e lucrando no mercado.
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Inspirada na metodologia da cadeira de Design Estratégico
lecionada pelo Profs. Amilton Arruda e Isabela Moroni em 2020.1,
esse projeto foi dividido em 7 grandes etapas, que foram sendo
adaptadas a medida que o trabalho ganhou forma:

Pesquisa de Publico e Persona

Na primeira etapa do projeto, foi conduzida uma pesquisa
quantitativ ae qualitativa online, através do Google Forms, para
fazer um levantamento da situagcdo académica nos cursos de
design de universidades publicas e privadas ao redor do pais™.
O objetivo foi entender melhor as necessidades e dores dos
estudantes e condensa-los em personas para desenvolver um
servigo mais pratico e abrangente.

*A proposta do projeto inicialmente procurava explorar o problema dentro das paredes
do dDesign, mas, ja possuindo a vivéncia e depoimentos de amigos e colegas sobre as
limitacdes do curso, foi-se explorado novos horizontes pelo Brasil — uma decisédo tanto
projetual como por curiosidade da autora.

Pesquisa de Sistema Biologico

Na segunda etapa, foram analisados os dados coletados pela
pesquisa e pesquisado como as comunidades e sistemas
bioldgicos na natureza encontram formas criativas de resolverem
problemas semelhantes aos indicados pelos estudantes.
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Analogias e Estratégias

A partir da pesquisa dos sistemas biolégicos encontrados, na
terceira etapa foram tragcados estratégias de negécios para
a empresa bioinspirada.

Testes e Experimentos

A quarta etapa foi uma fase livre para experimentagao do que
poderia vir a ser o produto final do projeto. Foi conduzido um
evento sobre carreira em design em conjunto com o DADe,
Diretdrio Académico de Design da UFPE, onde pdde-se validar
algumas duvidas que ficaram sobre os problemas estudados.

Estratégias de Negocio

Na quinta etapa comegou-se a tragar estratégias para a empresa
bioinspirada, levando em consideragao o repertério de influcéncias
e inspiragdes vindos da natureza e outras empresas.

Branding

Depois de definir o que e como a empresa bioinspirada seria,

o préximo passo foi idealizar a marca em todos os seus aspectos:
estética, comunicacao, sentimentos estimulados, pontes

de contato com o publico, etc.

Produto Final

A sétima e ultima etapa constituiu o processo de prototipacao

visual e conceitual do produto desse projeto — os frutos de um
trabalho de onze longos, cansativos e frenéticos meses; da-se
inicio ao Guia Design.

04

06

07

.
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Devido as restri¢des para com o COVID-19, o projeto foi totalmente
planejado e executado de maneira remota, utilizando ferramentas digitais.

PROJETO DA DISCIPLINA

01. Definicdo do problema
Estudar, pesquisar sobra questes
praoblematicas relevantes

de um determinado grupo social.

05. Branding

Marca, identidade e marketing.

06. Produtos e/ou servigos
Desenvolver as caracteristicas,
imagem e demais elemeantos que
definam os produtos ou servigos
da empresa.

02. Escolher o sistema biol6gico
Concepgio do quadro de analogias.

09.Empres
03. Elaboracao de Estratégias Bioinspiradz
Investigagao das Estratégias

do sistema biologico vs
Estrategias empresariais.

07. Redes e Conexdes
Definigdo das parcerias no mercado.

08. Tecnologias

Quais as tecnologias queas
empresas bicinspiradas vao utilizar?

04. Quem é o cliente
Comportamento do consumidor
e definigdo do publico alvo.

Figura 12. Metodologia original, desenvolvida na cadeira de Design Estratégico em 2020.1.
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Pesquisa quantitativa e qualitativa para

conhecer o publico-alvo

Personas

Criag&o de personas através dos dado
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Pesquisa de Publico

A primeira etapa do trabalho de campo se iniciou com uma
pesquisa de fim tanto quantitativo quanto qualitativo, onde foi-se
atras de entender melhor como e quantos estudantes de design
ao redor do pais compartilhavam dos mesmos sentimentose
opinides a respeito do que lhes eram ensinado em design, e de
que modo vislumbram o mercado de trabalho a partir dessas
experiéncias.

Essa pesquisa foi feita através de um formulario online
composto de 19 perguntas abertas e fechadas, divididas em
quatro principais segmentos.

Demografia: quem sdo esses estudantes, de onde vem,
faixa etaria, género, em que periodo estdo, estudam em faculda-
des publicas ou privadas, etc. Esses dados foram importantes
principalmente para construir as personas, mais a frente.

O curso: satisfagdo com a grade curricular, o que acham
dos professores, como é sua estrutura fisica e material, que
atividades promove para conectar seus estudantes ao mercado,
etc. Aqui, pode-se conhecer melhor o cenario de onde tiram
suas experiéncias académicas.

O mercado: conhecimento do curso foi/esta sendo
essencial para executar as tarefas do estagio, se sentem
preparados para adentrar o mercado, etc. Até que ponto
os estudantes estdo dependendo do conhecimento adquirido
no curso e de que forma buscam suprir suas necessidade
técnicas.

Sentimentos: o que sentem falta, pontos positivos e
negativos, recomendariam o curso, resumir sua experiéncia no
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curso em um sentimento, etc. O objetivo aqui é entender de que forma essas
vivéncias afetam os estudantes e como filtram essas emog¢des no dia a dia.

Foram recolhidas um total de 75 respostas vindas de todos as regides
do pais, onde:

Demografia

Género

® 44% - Nordeste ® 66,5% - Mulher (cis

@ 18,7% - Norte
17.3% - Sudeste
16% - Centro Oeste

ou trans)
30,7% - Homem (cis

ou trans)

Periodo .

\

@ 373%-Entreo1°ao 4°
@ 373%-Entreo5°ao7°
8% - Entre 26 e 30 21,3% - Entre 0 8° a0 10°
2,7% - Mais de 30 4% - Entre 0 11° pra cima

® 48%-Entre18e 21
©® 41,3%-Entre22e 25

Também foi constatado que 74,3% dos estudantes s&do de cursos
generalistas (mais de uma especializagdo em design) e 16,2% apenas de
grafico. Além disso, 90,5% séo estudantes de universidade publica.

GUIA DESIGN * Propondo uma empresa bioinspirada de mentoria 33




OO0

ETAPA O1

O Curso

O que acham dos professores?

Respostas recorrentes:

1. Os mais antigos ndo atualizam a metodologia e 0s processos, insistem

em didaticas ultrapassada e robdticas, aparentam estar cansados;

2.Nao se atualizam a novas ferramentas;

3. Conteudo focado demais no tedrico, sem preparo pro mercado;

4. Distanciamente entre professores e alunos, em que eles ndo sabem se adequar
a realidade do corpo discente ou ndo querem;

5. Os professores mais hovos sdo 0s que tem mais energia e vontade de mudar

e fazerftrazer coisas novas, levando em consideracao a opinido dos alunos;

No geral, os alunos acreditam que seus professores sdo bons e dominam
nas suas areas, porém nao sabem transmitir o conteddo de maneira eficaz
e continuam repetindo processos ultrapassados. ndo ha muito preparo para
0 mercado.

Estrutura fisica e material do curso

40,5% dos estudantes responderam Ruim pela falta de acesso a espacos e
equipamentos quebrados, 29,3% respondeu Boa, por ter acesso a alguns espa-
¢OS e 0s equipamentos que operam bem.

Satisfagdo com o curso (numa escala de 1a10):

10 (2.7%)
9 (4%)

8 (22,7%)
7 (21,3%)
6 (14,7%)
5 (14,7%)
4 (10,7%)
3 (4%)

2 (2,7%)
1(1,3%)

.
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O mercado

Pontes com o mercado (ofertadas pela/através da instituicao)

Workshops (44,6%) _
paesas (030
Visitas técnicas (45,9%) [

Feiras de mercado (10,8%)

Eventos internos (59,5%) _

Simpadsios (21,6%)

8% dos estudantes afirmaram que sua instituicdo ndo ofertava nenhum tipo de
ponte com o mercado, e outros 14,7% nao souberam informar. Nas pesquisas, foi
ressaltado também o trabalho das Empresas Juniores como ponte e/ou porta de
entrada de varios estudantes ao mercado.

Sobre a experiéncia de mercado

® 22,7% - Nao possui experiéncia
de mercado (em design)

® 21,3% - Ja estagiou

@® 20% - Esta estagiando
18,7% - E freelancer/PJ

® 10,7% - Participa de Empresa Junior
5,3% - Trabalha CLT

Se o conhecimento do curso foi essencial para trabalhar

Apenas 9,7% respondeu que foi essencial. 58,1% respondeu "Sim, mas apenas
para algumas coisas" e 16,1% disse "Nao, aprendi tudo na pratica".

Se o estudante sentia-se preparade para adentrar o mercado

Quem respondeu que nao, justificou por que a faculdade ndo os ensinou ferra-
mentas e processos ligados ao mercado, com muita énfase na teoria e sem
experiéncia com clientes e projetos reais. E quem respodeu que sim, obteve
todas essas experiéncias citadas fora da universidade, em estagios, cursinhos,
empresa juniores e afins.

.
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Sentimentos

Sobre desistir ou trocar de curso

40,5% afirmam nunca ter cogitado desistir ou trocar de curso, 25,7% ja cogitaram
trocar e 17,6% ja cogitaram desisir. As demais respostas constataram ter cogitado
ambas opg¢des ou um sentimento de insatisfagdo muito forte.

O que sentem falta no curso

Respostas mais frequentes foram pratica mercadoldgica, exposi¢ao de projetos
dos alunos, equipamentos atualizados (como impressora 3d, softwares,
computadores, etc), reas diversas do design e similares (ux, fotografia, ilustragao,
etc), precificagdo do trabalho e empreendedorismo, visitas técnicas

e aproximagao com designers do mercado, visdo estratégica aliada ao design,
contato com o publico e transdiciplinaridade com outras areas.

Ao descrever a experiéncia no curso em 1 palavra...”

30,3% descreveram sentimentos bons, como entusiasmo, paixao e legal.

37% descreveram sentimentos ruins, como frustragao, desgaste/exaustao,

e ansiedade. As demais respostas foram identificadas sentimentos variaveis, como
indiferente, mediano e oscilante. As palavras mais frequentes, entretanto, foram

Ul UTH " u

“confus0’, "ansiedade’, “inseguranga, “insuficiente’, “indiferenga” e “desanimo "

Se recomendariam o curso a alguém (numa escala de 13 10):

10 (13,5%)

9(203% [
s(27%
7 (12,2%)

6 (12,2%)

5 (6,8%)

4 (2,7%)

o
3 (1:4 A’) *A pesquisa foi totalmente voltada ao relacionamento do estudante com o curso

2 (1 4%) em questdes de ensino, mas nao foi levado em conta aspectos sociais, sexuais, raciais,
!

econdmicos ou de género. As palavras podem ou nao ter sido influénciadas por

1(1,4%)

fatores externos.

.
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Personas

Juliana é uma jovem de 20 anos no terceiro periodo em design.
Como se encontra no inicio do curso, ainda esta em duvida em
que area ira se especializar, por isso, adora explorar o conteudo
das cadeiras, se envolver no ambiente académico, socializar

e participar de varias iniciativas que Ihe deem experiéncia. Seus
hobbies consistem em maratonar séries, andar de bicicleta,
viajar e sair para beber com os amigos. E bastante antenada
nas redes sociais e ativa politicamente.

Sentimentos desorientagéo, confusa, inseguranga

O que incomoda Juliana...

1. Metodologias e processos ultrapassados,

e falta de atualizacdo de ferramentas (como
softwares digitais).

2. Sente falta de uma transdisciplinaridade
com outras areas além do design.

3. Gostaria que houvesse exposi¢ao dos
trabalhos dos alunos, a fim de dar visibilidade
aos estudantes para o corpo discente e profis-
sionais de fora.

4. Vive na mesmice da teoria e quase ndo tem
oportunidade de realizar projetos praticos fora
da sala de aula.

5. Acredita que ndo esta tomando um rumo
legal no curso e sente-se confusa em qual
area deveria se especializar.

O que Juliana gostaria...

1. Experimentar o maximo de areas

que puder a fim de escolher uma.

2. Estagiar em alguma area do design
que sente mais afinidade para entender
como esses profissionais atuam.

3. Participar de projetos internos,
eventos, visitas técnicas, feiras de
mercado e tudo mais que puder tirar
proveito do ambiente académico.

4. Comecar a construir um portfdlio.

\_
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Catarina tem 25 anos e ja esta na faculdade faz alguns anos e
sabe qual sua area de especializagdo, contudo, ndo se sente
pronta para sair do ambiente académico devido a falta de
experiéncia pratica e profissional. Por isso, tenta prolongar sua
estadia pagando cadeiras extras e fazendo monitoria com
professores, mas sabe que seu tempo no curso esta chegando
ao fim e precisa tomar uma atitude a respeito de seu plano de
carreira. Seus hobbies favoritos sdo estudar idiomas, ler mangas
e livros de fantasia. Tem um blog sobre ilustragéo e adora tirar
duvidas dos calouros a respeito do curso

Sentimentos ansiedade, desgaste, frustragdo

O que incomoda Catarina...

1. Apesar de estar se aproximando do final
do curso, ndo se sente pronta para trabalhar,
visto que teve poucas experiéncias praticas
e vivéncia de mercado

2. Tem conhecimento basico ou médio da
dimensé&o da sua area de especializagdo e
portanto ndo conhece muito seu valor como
profissional, como por exemplo base salarial
e precificacéo

3.Nao acumulou muitos projetos para expor
no portfélio

4. Sente ansiedade pelo futuro

O que Catarina gostaria...

1. Conseguir um emprego ou um esta-
gio que garanta contratacao, a fim de ja
estar empregada até o final do curso

2. Bombar o portfélio, curriculo e
presenca digital em sites de networking
como o Linkedin a fim de se "vender"
3. Continuar os estudos através de uma
pds ou cursinho técnico

\_
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A partir dos dados coletados, pode-se montar duas personas que melhor
incorporam e representam o compilado de opinides e vivéncias relatados pelos
estudantes durante a pesquisa. Isso permitiu sintetizar as principais dores

e motivagdes levantadas, com a finalidade de entender melhor o comportamento
desse publico e criar abordagens criativas para estabelecer contato efetivo.

Note que enquanto a persona 1, Juliana, estd no inicio do curso e sua
principal motivagdo no momento é experimentar, a persona 2, Catarina, cada dia
mais proxima de terminar o curso, sofre de antecipagéo pelo futuro e esta
preocupada em construir sua carreira.

Embora possuam objetivos diferentes, elas podem muito bem representar
o passado e o futuro da outra: Catarina em algum momento ja foi uma Juliana,
empolgada com as novidades e ansiosa para aprender. Ja a Juliana pode vir
a se tornar uma Catarina muito em breve, frustrada com a vivéncia académica.
Tudo isso vai depender de uma série de fatores internos e externos ao curso;
contudo, o fato é que as duas eventualmente irdo precisar se inserir no mercado
de trabalho e esse processo pode ser tao gratificante quanto problematico, e s6
o0 acumulo de experiéncias individuais ira determinar o futuro das estudantes.
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de Sistemas Bioldgicos
Pesquisando como a natureza resolve
de maneira criativa as dores levantadas
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Funcoes e Estratégias de Sistemas
Bioldgicos

Quando tratamos de biomimética, precisamos perguntar
primeiro a natureza como ela resolve uma certa fungéo. Nesse
contexto, uma fungéo seria como um determinado organismo
consegue se adaptar e existir performando uma atividade
que lhe da condi¢des de sobrevivéncia. Dentro de uma fungéo,
temos a estratégia, que nada mais é do que as caracteristicas do
processo que permite o organismo desempenhar essa fungao.

Por exemplo, como o Urso Polar consegue se manter
aguecido em ambientes com temperaturas tao baixas? A
resposta se encontra em seu pélo e pele; poderosos isolantes
térmicos que conservam o calor do seu corpo e permite que se
mantenha quentinho mesmo durante as temporadas mais frias.
Logo, a fungéo do seu pelo e pele é isolar o calor, mas
a estratégia de como ele performa o isolamento natural € o que
torna essa fungédo téo eficiente. A funcéo pode ser interpretada
como o resultado, e a estratégia como o processo. Dito isso, ha
varios organismos que também residem em ambientes com
temperaturas extremamente baixas, mas cada um possui uma
estratégia criativa e Unica para chegar ao mesmo resultado:
sobreviver. E é ai onde mora a beleza da biomimética.

Se estivéssemos projetando uma linha de agasalhos para
suportar o frio mais rigoroso do Rio Grande do Sul, estudar
a estratégia de isolamento térmico do Urso Polar poderia ajudar
a atingir resultados gratificantes. Mas, como essa ndo é uma
proposta de moda, precisamos perguntar a natureza como ela

4]
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resolve fungdes relacionadas ao processo de aprendizado e mercado de trabalho.
Se sairmos da bolha antropocéntrica, veremos que ndo existem instituicdes

de ensino e muito menos a necessidade de ganhar dinheiro entre as outras
espécies, por isso esses conceitos foram adaptados para ideias menos abstratas
aos olhos dos demais organismos. Levando em consideracao as dores e objetivos
das personas como base norteadora do projeto, as fun¢des foram dividas em
quatro segmentos principais:

Personal

Para Juliana, que esta na fase de aprender

e experimentar, mas estd insatisfeita com

as metodologias e didaticas do curso, foi-se atras
de referéncias de sistemas bioldgicos que se
destacam pelo repasse de conhecimento entre
os membros da espécie e comunidades coope-
rativas que se ajudam entre si, sem necessidade
de uma figura Unica que delegue atividades (ou,
nesse caso, informacgdes).

Persona 2

Para Catarina, que ja estd perto de terminar

0 curso mas sente-se insegura de se aventurar
no mercado de trabalho com sua bagagem de
experiéncia atual, procurou-se por sistemas
biolégicos que sao referéncias na procura de
alimento e sobrevivéncia em ambientes hostis,
sendo o "alimento" uma analogia para subsistén-
Cia, dinheiro e oportunidades; e "ambientes
hostis", 0 mercado de trabalho para jovens desig-
ners despreparados.

Dentre as inUmeras estratégias criativas que pesquisadas ao longo de uma
semana, foram encontradas quatro sistemas que serviram como principal fonte
de inspiragéo para o projeto.

.
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Lance-tailed Manakin

Os machos da espécie lance-tailed manakins (Chiroxiphia lanceolata) possuem
uma forma peculiar de cortejar as fémeas para o acasalamento: trabalhando em
duplas, os machos limpam o terreno, seu "palco", para performar um total de 11
diferentes dangas e 9 musicas e chamados. O curioso? Apenas um desses
passaros ficara com a fémea; o Alfa. Os machos dessa espécie formam dupla
cooperativas ao invés de competitivas, onde o macho Beta ajuda um Alfa por até
seis anos a performar sua danga e, em troca, recebe conhecimento o suficiente
para se tornar um Alfa de sucesso. Essa dupla ndo tem relagdo de sangue, sendo
a parceria totalmente de interesse e acordo comum entre as duas partes.

Estratégias: mentoria, cooperatividade

Funcao: repasse de conhecimento, comunidades cooperativas

Figura 13. Dupla de machos da espécie Lance-tailed Manakin trabalhando juntos.

.
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Golfinhos

Os golfinhos possuem uma juventude prolongada como nds, g, diferente de
algumas espécies que atingem a maturidade sexual cedo e se reproduzem logo,
seu estagio de desenvolvimento pode durar até 10 anos desde o desmame a
primeira gravidez. Por isso, a socializagdo com outros golfinhos jovens é crucial
para aprender habilidades de sobrevivéncia e gerar relacionamentos. Na espécie
tursiops, esses relacionamentos se transformam em lagos fortes de amizade que
podem durar a vida toda, e os jovens se dividem em grupos a fim de repassar
conhecimentos e estratégias criativas aprendidos para seus amigos. Os machos
aprendem a cagar juntos, enquanto as fémeas desenvolvem um circulo de ajuda
mutua que as protegem e preparam para a gravidez futura.

Estratégias: cooperatividade, compartilhamento de informagées, grupos

Fungao: repasse de conhecimento

Figura 14. Dupla de golfinhos brincando.
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Mandarim

Para o passaro Mandarim, musica é tudo — ela determina se eles manterdo seu
legado genético vivo ou se serdo apagados para sempre. Ou seja, ser um eximio
cantor é essencial para que o macho Mandarim possa encontrar um companhei-
ra.Logo, a época em que ele aprende a cantar, ouvindo seu pai e outros machos
da espécie, é a época mais importante de sua vida. Mas ndo é assim tao facil,
ouvir e sair cantando; assim como os musicos humanos, € importante que o
Mandarim pratique e aperfeicoe seu trabalho, e seu cérebro é especialmente
adaptado para ser tanto professor como aluno. Ele canta tentando lembrar a
melodia que Ihe foi ensinada, enquanto o lado aluno do cérebro vai fazendo
ajustes para melhorar o timbre e outras especificidades. Contudo, é o lado profes-
sor que dita quais serdo essas mudancgas. Nessa dinamica, o lado professor do
Mandarim também ajusta a didatica para se adaptar as necessidades do lado
aluno, como decidir alterar pequenas coisinhas na musica agora ou a musica
inteira mais tarde. Tanto o lado professor ajuda o lado aluno a triunfar (algo neces-
sario para o Manaquim), quanto ele mesmo aprende como ensinar.

Estratégias: autodidatismo

Fungao: repasse de conhecimento

Figura 15. Espécime do Mandarim.
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Formigas

As formigas-ceifeiras-vermelhas moram nos desertos do sudoeste dos EUA e do
México, onde a comida é escassa e imprevisivel. Para sobreviver, as patrulheiras
saem para encontrar suprimento e, uma vez achando, voltam para o formigueiro
para comunicar as operarias tocando a antena da mais proxima, que ira em fila
atras do alimento. Contudo, se elas demoram para trazer essa informacao, as
operarias ndo saem por ai atras de comida; elas utilizam o estoque subterraneo
para sustenta-las durante o dia. Esse sistema permite maximizar os processos e
minimizar o custo de gastar tempo e energia em atividades com pouco retorno
para a col6nia.

Além disso, o caminho que cada formiga percorre e sua localizagéo na
entrada do formigueiro estéo correlacionados com a frequéncia de interacao.
Como resultado, algumas formigas acabam se tornando centros de informagdes,
interagindo com muito mais frequéncia do que a média com outras formigas. Essa
estratégia de "hub” torna o fluxo de informagdes mais répido do que se as intera-
cOes entre elas fossem distribuidas de maneira mais uniforme.

Estratégias: cooperatividade, compartilhamento de informagdes

Funcgao: procura de alimento, sobrevivéncia em ambientes hostis, comunidades cooperativas

Figura 16. Formigas trabalhando juntas para coletar alimentos.

.
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Empreendedorismo Bioinspirado

Finalizando as escolhas dos sistemas-chave, foi-se em busca
da segunda principal fonte de inspiragao: o designer, professor
e empreendedor Fred Gelli, ou mais especificamente, sua
empresa bioinspirada, a Tatil Design, dessa vez visando dar
énfase no empreendedorismo e no design estratégico, que,
alinhados a biomimética, sintetizam e ddo vida aos frutos desse
trabalho.

A Tatil se define como uma consultoria de estratégia,
construcao e gestao de marcas que usa o design e o branding
para criar conexdes sustentaveis entre pessoas e marcas. E uma
das empresas bioinspiradas mais influentes do Brasil, com
reconhecimento internacional e clientes de peso como a Natura,
Coca-Cola, Netflix, Renault, P&G, Nestlé e Danone, dentre
muitos outros. Sua estratégia de negdcio se baseia na multi
e interdisciplinaridade de areas,
valorizando o propdsito de
existéncia das marcas e
conectando-as com a situagdo

~ -_ . .
ambiental, cultural, social e
econdmica que vivenciam em
seus locais de origem e do

Figura 17. Logo da Tatil Design.

mundo, mantendo-as constan-
temente atualizadas e relevan-
tes no mercado. Fazendo isso,
basicamente a Tatil da prota-
gonismo a essas marcas.
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Ou seja, 0 publico acaba se sentindo representado pois elas deixam de vender
apenas produtos e passam a proporcionar também experiéncias, estabelecendo
um relacionamento com as pessoas. Esse relacionamento é ditado por uma
pesquisa ampla que dira qual linguagem adequada conversa com esse publico,
que vozes, cores, imagens e formas melhor se encaixam e os representa, possibi-
litando que a marca conte também sua histéria, conquiste espago com seu
proposito, fidelize e emocione. O ganho é ainda maior que financeiro; é duradouro
e eleva sua reputacao.

Um de seus maiores cases de sucesso (e com certeza o mais famoso de
todos) é a logo das Olimpiadas do Rio 2016, em que a Tatil descreve como "uma
rede de pessoas, de maos dadas, como um convite para que a populacéo do Rio
de Janeiro, Brasil e mundo fosse inspirada a se unir." O projeto teve como palavras
chaves paixao, energia, transformagéao e unido, e ficou marcado na histéria como a
primeira logo das Olimpiadas a ser tridimensional — foi projetada como uma
escultura, podendo ser visitada e observada de perto, reforcando a ideia de uniéo,
permitindo que as pessoas se conectassem com o Espirito Olimpico.

A escolha da Tatil Design como
inspiragéo de empresa biomimética
para esse projeto foi uma decisdo
estratégica, a comegar pelo seu modelo
de negdcio: é empatico, inovador
e acima de tudo, mutavel. Isto significa
que esta aberto amudancgas e é
progressista. Muitas marcas tém medo
do desconhecido e por isso fazem mais
do mesmo, mas a Tatil olha para o futuro
de forma otimista e sdo criativos ao
se deparar com novos desafios. E com
essa mentalidade que visualizamos
o tipo de empresa que dominara
o mercado muito em breve, g, portanto,
escolhemos replicar na conceituagédo
da empresa ficticia.

Figura 18. Fred Gelli é designer, fundador, CEO e Diretor de Criagdo da Tatil Design.
Também é professor na PUC-Rio ha 20 anos, onde leciona sobre Ecodesign e
Biomimética, e fundador de mais duas empresas, a Cria e a Pipa. Foi o principal
responsavel pela elabora¢do do logo das Olimpiadas e Paraolimpiadas Rio 2016.

.
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O segundo ponto € o uso do design como servigo, sendo seu principal
produto experiéncias. Mais do que chegar num resultado final e vender algo que
com certeza ja existe totalmente ou parcialmente |a fora, buscamos diferenciar
o fruto desse projeto através das pontes que serdo construidas com o publico.
Como a comunicagéao, imagens, formas e sentimentos mudam de pessoa para
pessoa, sendo Unicas e intransferiveis. Nos agrada a ideia de consultoria, de dar
a oportunidade do individuo que vivencia essa experiéncia também ser
protagonista dela.

E por ultimo, a transparéncia; tanto para os clientes quanto aos
stakeholders. Compartilhar, enaltecer e promover o conhecimento sobre os
processos internos, cultura e propdsito de uma empresa que busca evoluir e fazer
a diferenca na transformacao do mundo - principalmente no que diz respeito a
natureza - incentiva que outros também se inspirem, e quem sabe veremos ai um
movimento forte de marcas que investem nas pessoas e na interdisciplinaridade
de areas, tanto quanto ou ainda mais do que o apenas o valor monetario.

Rascunhando a Empresa Bioinspirada

Razao de Existéncia

Ser um cruzamento entre a teoria do ensino e a pratica
do mercado, descentralizando as duas vertentes e pondo
o estudante no controle de seu proprio futuro profissional
— seja ele qual for.

Problemas que pretende resolver

1. Sentimento de despreparo para entrar no mercado

2. Falta de transdisciplinaridade com outras areas que vao além do design
3. Ansiedade e desorientagcdo com o futuro profissional

4. Desconexao dos estudantes com os profissionais e empresas

5. Gap de conhecimento nas areas de especializacdo

6. Portfdlios pouco atraentes e pouca experiéncia técnica

GUIA DESIGN * Propondo uma empresa bioinspirada de mentoria
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Analogias Biologicas Criativas

A seguir, um compilado de ideias retiradas a partir da pesquisa de sistema
bioldgico realizada durante a Etapa 2. Essas ideias compdem o que poderia ser as
ofertas de servigo da empresa bioinspirada.

Mentoria

Como os machos da espécie lance-tailed
manakin, no qual um individuo mais
avangado em uma determinada area
repassa seus conhecimentos a outro,
trabalhando com ele num projeto pratico
de beneficio mutuo. O individuo mais

. . ) . Autodidatismo

inexperiente entao, no futuro, passaria

esse conhecimento para um novo Repasse de conteudo de maneira flexivel
aprendiz, criando um ciclo. e intuitiva, que se adeque a sua realidade

individual, para que ele possa facilmente
recapitular as informagdes sozinho
sempre que necessario, mantendo
avaliagdes de desempenho frequentes
para apontar as possiveis falhas no
processo e adaptar-se de acordo.
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Acesso ao mercado

Inspirado nas formigas e sua busca por
alimentos, um servico de consultoria
que interviria na situagéo académica
e/ou profissional do aluno. Traria
informacdes preciosas, como detalhes
sobre a area, cenario mercadoldgico,
habilidades requeridas, média salarial e

mais, facilitando a procura por emprego.

oy e TG

“Hub” entre alunos

Plataforma intuitiva de comunicagdo
que promova o senso de comunidade,
onde os préprios individuos de niveis
em comum (ex. aluno-aluno) sejam
responsaveis por alimentar o espaco

com dados e outras informacgées

relevantes que achem importantes

de compartilhar entre s;.

Ensino nao-hierarquico

Pensado no caso dos golfinhos, essa
analogia visa reforgar a troca de informa-
¢cdes entre pessoas de mesmo nivel de
formacéao (ex. aluno-aluno). Reunir recém
formados que carecem de algumas
habilidades e parea-los para que pudes-
sem ensinar um ao outro uma das skills
que possuem visando o ganho mutuo,
num esquema "Adote um Designer".

.
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Publico

De acordo com os resultados da pesquisa de publico realizada no inicio

do projeto , estabeleceu-se o publico-alvo como jovens
universitarios de 18 a 25 anos cursando design no Brasil, interessados em aden-
trar o mercado de trabalho e/ou em busca de especializagdo, mas sem saber por
onde comegar®.

Conceito do Produto

Servigco de mentoria para estudantes universitarios através de uma plataforma
digital, que os conecta com outros estudantes e profissionais bem estabelecidos
no mercado de diversas areas do design no Brasil e no mundo.

A escolha de um servigo de mentoria veio como uma mistura do aglomerado de
ideias saidas do estudo das estratégias bioldgicas. Na natureza, talvez o sistema
mais comum e reproduzido pelas espécies - especialmente a nossa - é o repasse
de conhecimento. Quase sempre vemos acontecer através da figura dos pais,
contudo, outros parentes, amigos, colegas e até completos desconhecidos
podem nos ensinar alguma coisa, seja por meios formais (como um professor) ou
informais (um podcast). Um mentor é alguém que da suporte e encorajamento
para que o outro gerencie seu proprio aprendizado, maximize seu potencial e
cresca, e para isso, sO € necessario ter dominio e experiéncia em uma determina-
da drea. Assim, o estudante pode conversar com todos os tipos de designers do
Brasil, que o ajudardo a estruturar sua jornada profissional de acordo com seus
objetivos de carreira.

Ja a escolha da plataforma digital permite-nos ser criativos na ideagéo das
funcionalidades, se encontra na zona de conforto do meu publico por ser online e
estd sujeita a atualizagdes; logo, se mostra flexivel e adaptavel aos feedbacks dos
usuarios, que serao recolhidos em tempo real.

O servigo de mentoria visa: Aumentar a autoconfianga do aluno;
Melhorar nas tomadas de decisdes; Auxiliar na resolu¢do de problemas; Construir
acoes estratégicas de carreira; O crescimento pessoal e profissional do aluno;
Proporcionar networking;

.
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Eventocomo D.A.

Essa etapa foi inicialmente pensada como um espago
de experimentagéo; havia liberdade para testar e validar ideias,
que poderiam ou ndo estar relacionadas diretamente com
o produto final (mas se estivesse, melhor ainda). O rumo do
projeto ja estava seguro desde a terceira etapa, porém sentia-se
necessidade de testar o modelo de mentoria com o publico. Foi
ensado em montar uma oficina online que juntasse estudantes
e designers profissionais numa conversa no modelo 1:1, mas
existiam muitos empecilhos nessa ideia — pra comegar, ndo se
conhecia nenhum profissional. Nenhum acessivel naquele
momento, pelo menos. Também ndo conseguiu-se pensar numa
forma de executar as oficinas sem tendenciar os estudantes
com a proposta de mentoria. E acima de tudo, a autora ndo
possuia muita experiéncia realizando ou mediando uma oficina
no geral.

Portanto, veio a ideia de propor um evento com o apoio
do DADe (Diretério Académico de Design da UFPE) que é
experiente em realizar e promover eventos voltados para o corpo
estudantil do dDesign, e que recentemente havia realizado sua
segunda edi¢do do Conectinha, versao online e encurtada do
Conecta, a Semana Académica de Design que era criada pelos
proprios estudantes; um evento cheio de oficinas e palestras
que ocorria durante a segunda semana de aula. A autora
€ membra do D.A. desde Maio de 2021 e refletia na ideia
de um projeto voltado ao mercado para aproximar mais os
estudantes da realidade do “mundo real” a algum tempo. Essa
poderia ser a oportunidade perfeita de finalmente realizar esse
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objetivo, e ainda ajudar no seu projeto de conclusao. Contudo, para isso, foi
preciso adaptar-se totalmente a ideia original: 0 modelo 1:1 ndo faria sentido num
evento aberto ao publico; precisava ser algo abrangente que todos pudessem se
beneficiar da informacéo. Por isso, substituiu-se a ideia de oficina para conversa.
O objetivo ainda se mantinha o mesmo - mentorar. Apenas a abordagem foi
alterada.

A proposta foi bem recebida

pelos demais integrantes do D.A. 1 Co N ECTIN H A

e logo deu-se inicio a uma comissao

para o evento, que foi nomeado 26 24 g 2

DESConversa. Definiram como

um evento para falar de carreira em 2 9 / II e

design, onde selecionaram alguns

profissionais para falar sobre suas e 5 / ’I II

trajetdrias no mercado e de como 5

é trabalhar em sua area de especiali- mw

zacgao e tirar duvidas dos alunos.
Foi realizada uma enquete

no Instagram do DADe para saber

quais eram as areas mais procuradas
pelos estudantes com o intuito

de redirecionar o evento nas duas Figura 19. Divulgagdo da segunda edigdo do conectinha no
mais votadas. Perguntou-se sobre 4 Instagram. Fonte: Instagram do DADe (@dadeufpe).

de antemdo: Grafico, llustragao, Digital

e Moda, que sdo as mais populares no curso, sendo Digital e llustracéo as mais
votadas, com 39 e 28 votos, respectivamente. Pediu-se também aqueles que ndo
se sentiram contemplades com as areas selecionadas dissessem quais
gostariam de ver numa proxima edigéo do evento.

Entrou-se em contato com Jénathas Souza, Sénior Product Design da
Remessa Online, e Beatriz Luna e Marina Araujo, duas ilustradoras profissionais,
que concordaram em participar do evento como entrevistados. Apesar de ja
trabalharem a alguns anos, os trés sao estudantes matriculados no curso com
graduagéo em andamento (algo que nao foi requisito para a sele¢do dos
profissionais, mas bom de saber, visto que muitos estudantes os conheciam
e se sentiram mais representados pelas suas vivéncias).

Para entender melhor quais eram as duvias dos estudantes, foi langada
outra pesquisa no Instagram do DADe pedindo para que as pessoas enviassem
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perguntas sobre cada area. Elas podiam ser sobre qualquer coisa: salario,
curriculo, portfdlio, networking, etc. A partir dessas perguntas, foram recolhidos
os temas mais recorrentes para direcionar o papo com os entrevistados. O evento
ocorreu em dois dias seguidos, sendo o primeiro a conversa com Jonathas sobre
Design Gigital na sexta, 3 de Dezembro, as 17h (logo apds o término das aulas),

e a mesa redonda com Beatriz Luna e Marina Araujo sobre llustracéo no sabado,
4 de Dezembro, as 14h. O evento foi realizado através do Discord (plataforma

de voz em que o DADe mantém uma comunidade ativa com os estudantes,
também usado para realizar as duas edi¢des do Conectinha) e durou cerca

de 1h30 cada.

& Respostas

Aprendizados

~ , isabelmeonteiro_ claricesantanac
Embora ndo tenha saido exatamente como o e 8

Character design (acho
que ta em ilustragdo

previsto no inicio, quando ainda possuia formato g i N Servigo
.. . . . ito int te)
de oficina, a autora ficou muito feliz com e
a repercussao e os feedbacks dos participantes.
Achava-se que n&o iria aparecer ninguém - ou & oovitocsc @ roroutsney
quase ninguém; poisa sabia-se que alguns

Responder > Responder >

colegas do D.A. estariam |a. O evento aconteceu Rr— .

no final do periodo, a época mais cadtica Responder > Responier >
e estressante para os alunos... mas ao contrario

das expectativas, dos 39 votos recebidos no @ oovovero @ rosomorzes
Instagram para Design Digital, cerca de 37 ux/ui e Product design  Experiéncias

pessoas compareceram, e dos 28 votos
recebidos para llustracéo, exatos 28 pessoas
compareceram para assistir as conversas. Para P — @ .~
colocar em perspectiva, o Conectinha, em sua
palestra mais popular, chegou a receber 42
pessoas. Isso pode ndo parecer muito para a
quantidade de estudantes que ha no curso, mas
ainda assim, sdo 37, 28 e 42 pessoas que conse-
guiu-se alcancar e repassar um conhecimento

que em outras circustancias pode ndo ser
de tao facil acesso. Logo, para a autora, o evento foi um sucesso. Foram coletados

muitos elogios sobre o formato: a autora mediou a conversa com Jénathas sobre
design digital, visto que é sua area, e Diego, outro membro do D.A., mediou

Respander ? Responder >

Produto e design

Ergodesign :
g g social.

Responder > Responder >

Figura 20. Estudantes respondendo quais areas tinham
interesse. Fonte: Instagram do DADe (@dadeufpe).

.
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a mesa redonda com Beatriz e Marina sobre llustracao, pois ele também ilustra.
Como mencionado anteriormente, a conversa foi conduzida baseando-se nas
perguntas que chegaram pelo Instagram do DADe. Os participantes comentaram
que o formato parecia uma conversa de podcast e que o audio era bastante
agradavel de se ouvir, principalmente por que muitos estavam fazendo outras
atividades naguele momento, como trabalhar nos projetos das cadeiras.

O momento que abriu-se para perguntas também foi bastante rico, com

as duvidas gerando debates longos entre os entrevistados e os demais
participantes, e por isso os horarios passaram um pouco do previsto: cerca de 15
minutos no papo com Jénathas, e 10 minutos com Beatriz e Marina.

Também mostrou-se gratificante em saber o quanto as pessoas
procuraram pelo evento nas redes sociais afim de saber como participar do evento:
muitos novatos, veteranos e pessoas de fora do curso, de outro estado, de outra
faculdade, etc. Foi preciso estar antenado no Instagram a todo momento, até
mesmo durante o evento, pois sempre haviam mensagens pedindo o link de acesso
ao Discord (que constantemente expirava-se sozinho; problemas técnicos).

Como conseguiu o
primeiro trabalho
na area?

@dadeufpe

f/
#DESConversa / , DADe ufpe \
LY

y
¥ i

Figura 21. Slide do primeiro dia do evento: papo com Jonathas Souza sobre Design Digital.

Tudo isso serviu para mostrar o quanto falar de carreira e mercado com
os estudantes é importante e necessario. Muitos estudantes ndo tem uma
perspectiva da area, ndo sabem como ou por onde comegar, € ndo possuem plano
de carreira ou objetivos de longo prazo. E ndo é s6 uma questéo de falta de
informacgéo ou “preguica de pesquisar”. As vezes o conhecimento esta pela metade ou

.

GUIA DESIGN * Propondo uma empresa bioinspirada de mentoria 59




OO0

ETAPA 04

~

espalhado por ai, mas a coleta e interpretacdo desse conteudo também exige que
a pessoa tenha um senso de objetividade e compreensdo da area que nao

se adquire - se desenvolve - o0 que s6 acontece com estimulo, necessidade

ou exposicao. Saber como € o cenario de llustragdo em S&o Paulo € muito bom,
mas e se o estudante quiser trabalhar em Recife, perto de sua familia e amigos -
como é ser ilustrador nessa cidade? O curso ndo aborda muito a area digital, mas
aborda outras, e é gratuito - como posso extrair o maximo dos recursos que tenho a
minha disposi¢cdo? Se o assunto é trabalhar freelancer, o quanto cobrar pelas horas
de trabalho - afinal, o quanto valem as suas horas de trabalho? Sdo esses tipos

de repertérios que ajudam os estudantes a se conectarem com suas areas

e construirem suas proprias perspectivas de carreira profissional. Por isso, quanto
mais houver conteudo a disposi¢ao, quanto mais for abordado e discutido isso,
melhor. Afinal, é para isso que se esta formando profissionais em design.

Esse evento foi muito importante para que se tivesse uma dimensao de até
onde o problema da discrepancia do que é ensinado em design na universidade
em relagéo a realidade do mercado se extendia. Notou-se que as perguntas
levantadas pelos alunos eram muito simples, quase todas pedindo direcionamento
sobre como comegcar na area ou tentar se destacar nela, o que sé evidenciou as
palavras levantados na pesquisa sobre se sentir perdido e inseguro com o curso.
Chegou-se a conclusao que o interesse dos alunos existe e é forte - falta apenas
um direcionamento.

20
21

OBRIGADE A
TODOS PELA
PRESENICA!

Deixa um feedback pra equipe
do DESConversa! *°

y |

Figura 22. Postagem de agradecimento pela #DESConversa

participagdo do evento. Fonte: Instagram do DADe &
(@dadeufpe).

-
P

.
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Conhecendo outras empresas com um
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Minimo Produto Viavel
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produto num primeiro momento

Estratégias de Marketing

Como pretendo me comunicar com o

publico-alvo do negdcio



Analisando Simil

Explorando o cenario de mentoria profissional em design

no Brasil, foram identificados apenas duas empresas que se
destacaram nas pesquisas por entregarem uma proposta de
valor semelhante a que deseja-se propor nesse projeto. Elas sdo
referéncias principalmente na area de design digital, mas
também oferecem mentoria em outras areas relacionadas.

Awari

A Awari é uma plataforma de ensino online. Eles ofertam cursos
profissionalizantes nas areas de UX, Data Science,
Desenvolvimento Web, Gerenciamento de Projeto e Lideranga.
O método deles consiste em trabalhar a mentoria através

de projetos praticos para que o aluno ganhe experiéncia

e também construa seu portfdlio.
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awari Cursos Time de Mentores  Higtérias de Sucesso  Blog . ki

Aprenda novas
habilidadese
avance sua carreira.

Doy toptal ifeed  globo

Figura 23. Plataforma da Awari. Fonte: Site da Awari.

Mentora

O Mentora é uma plataforma online exclusiva de mentoria profissional nas areas
de UX, Desenvolvimento Web, Gerenciamento de Projeto, SCRUM,
Empreendedorismo e Marketing. Serve como um hub que conecta as pessoas
aos mentores; nele, os usuarios filtram uma lista com diversos profissionais

de areas e habilidades diferentes e escolhem aqueles que fazem mais o perfil

e mentoria que estdo procurando, como gestao, Product Design, portfdlio, entre
outros. A plataforma ndo intervém nos processos de mentoria, sendo de total
acordo entre o mentor e 0 mentorado quando e como as atividades irdo
acontecer.

Valores entregues:

1. Diversidade e transdisciplinaridade de areas

2. Liberdade de escolha do usuario

3.Precos varidveis e acessiveis, sendo acordados diretamente com o mentor
4. Mentoria individual
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u mentora

Mentorias descomplicadas,

dé um salto na sua carreira.

Figura 24. Plataforma da Mentora. Fonte: Site da Mentora.

Embora a Awari e Mentora sejam os unicos modelos de
negocio semelhantes ao que pretende-se propor, ha outras
empresas e recursos que posso considerar como
“concorrentes”, como é o caso do Youtube, blogs de carreira,
livros, palestras e eventos que trabalhem servindo um
conhecimento semelhante, muitas vezes de graca. Eles ndo
serdo formalmente analisados nesse projeto, mas foram aspecto
levados em consideragéo durante a construgdo do modelo
de negdcio da empresa: é possivel receber mentoria, ou alguma
espécie de direcionamento, de graca, sozinho, na internet.

O diferencial do negdcio é a qualidade e personalizagcéo do
servigo para o estudante. Contudo, para um universitario sem
dinheiro, usar a internet ainda seria mais vantagem. Por isso,
surgiu a duvida: certamente sempre existira a possibilidade do
publico-alvo preferir utilizar o contelddo gratuito, mesmo que seja
limitado, por isso, como convencé-los que o servigo proposto
vale a pena de ser investido?
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Minimo Produto Viavel

Pensando nas dores e desejos do publico-alvo, concluiu-se que a melhor
proposta de valor seria uma mistura entre os modelos de negécio da Awarri,
Mentora e Tatil Design, expandindo o numero de funcionalidades do servigo com
énfase na experiéncia de liberdade e flexibilidade de navegacao e aprendizado,
reforgando o sentimento de protagonismo do usuario. Logo, a plataforma visa
oferecer as seguintes funcionalidades:

Plataforma de
Mentoria

Mentoria _ Comunidade Conhecimeto

| | |

Mentores de dreas , Opgdo de seguir mentores
I ) Plano de carreira
e especificagbes variadas e astudantes

do design

Biblioteca de conteldo

| l |

Conteudos "especiais’ em

Avaliagio de portfdlio e curriculo® Foruns de assuntos variados
G Gruns de assuntos variado parceria com empresas parceiras

Transdisciplinaridade de areas
lilustracao, fotografia, scrum, etc)

| l

-

Acompanhamento de processo

E igao o jetos® Bl
Mentoria individual seletivo® Hposigac e projetos 9

|

Metworking Destacar estudantes* MNewsletter*

Mentaria em grupo®

Divulgagdo de vagas* Eventos® Cursos profissionalizantes®

*|deias de propostas de valor para o futuro.

Por falta de tempo e recursos, ndo seria possivel implementar todas as
ideias de funcionalidades da plataforma desse grafico, portanto, foram
selecionadas aquelas que fazem mais sentido estarem incluidas num MVP, e que,
por sua vez, também serdo validadas pelos usuarios ativos; as analises de
feedbacks dirdo quais valem a pena ficar ou sair, e eventualmente seria possivel
fazer alteracéo e propor novas atualizagdes.
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Ainda falando de valores*, a realidade financeira do estudante universitario
tende a ser bastante variavel, e, sabendo disso, um dos compromissos a se firmar
com o publico é ofertar um servigo o mais acessivel possivel para todos. Num
cenario hipotético, considerando o crescimento exponencial da empresa,
resolveu-se dividir as funcionalidades da plataforma em planos separados para
gue os pre¢os variem e contemplem diferentes perfis de estudantes. Teriamos:

Plano Gratuito (MVP)
Plano Premium (MVP)
4 mentorias gratuitas
Escolher entre apenas 3 areas Mentorias infinitas
Plano de Carreira basico Escolher inumeras area
Biblioteca limitada Plano de Carreira completo
Acesso limitado aos foruns Biblioteca ilimitada
Acesso completo ao blog Acesso livre aos féruns

Acesso completo ao blog

A ideia do Plano Gratuito é apenas dar uma prévia do que seria o produto
completo, com todas as suas funcionalidades liberadas. Como o foco aqui é
a mentoria, foi decidido que as quatro sessdes seriam o suficiente para que
0 usuario pudesse estabelecer um primeiro contato com os mentores e analisar
se esse tipo de abordagem educional faz o seu perfil. No mais, o usuario teria
acesso a quase toda a plataforma.

*Nao foram conduzidas pesquisas de prego com o publico-alvo visto que isso fugiria um pouco do escopo

do projeto. A intengéo aqui € apenas simular conceitos.

Estratégias de Marketing

As estratégias de marketing foram estabelecidas quase que exclusivamente
no cenario digital, visto que € o principal espago acessado pelo publico-alvo
do projeto.

.
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O Instagram foi escolhido como ponto de contato central por ser bastante visual
e atrair a atencao dos usuarios mais rapido que as demais redes sociais. Outros
pontos de contato (digitais) mapeados foram um blog, uma newsletter

e eventos online. A criagéo de conteudo visa principalmente engajar o publico-
-alvo com a marca, deixando-a conhecida entre as pessoas; educar sobre

o mercado de design e mentoria profissional, passando confianga e autoridade
no assunto; e manter uma comunicagdo amigavel, descontraida e empatica que
se relacione com os estudantes.

& mentoramaonline

Dascubra o que & .
o Vale da Estra nhezr
e como fugir dele

nos games

Conte para nos,
qual é o maior !‘“

terror da sua
profissdo?
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Dicas que vool nm:._j
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iisod win ._J
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Figura 25 e 26. Exemplos de perfis no Instagram que seguem a premissa idealizada nas estratégias
de marketing desse projeto. Fonte: Instagram da Mentor (@mentoraonline) e Awari (@awarischool).

.
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Definindo o Conceito

Para a criagédo do branding da empresa, a autoroa se inspirou
muito em como a Tatil Design se posiciona no mercado.

O processo de entrada no mercado de trabalho quando
se estd cursando qualquer graduacgao ja é estressante por si s,
pois tudo é novo e é normal ndo saber das coisas, embora
muitas empresas exijam o contrario (os estagiarios sabem
do que me refiro...). Mas, quando se esta concluindo a graduacéo
ou mudando de area, esse processo pode ainda, além
do estresse, gerar medo e ansiedade. Com isso em mente,

a proposta é trazer a marca da empresa sentimentos opostos

a esses: algo que estimule conforto, acolhimento, empatia,
seguranga... tudo que assegure ao estudante uma transicao
gentil a esse processo inevitavel de todo ser humano que existe
numa sociedade capitalista.

A Tatil preza pelo protagonismo de seus clientes, criando
pontes com o publico e valorizando o relacionamento com as
pessoas. Ela trabalha a comunicacao, sentimentos e valores das
marcas tanto quanto os produtos vendidos por elas, e tudo isso
prezando pelas histdrias individuais de cada uma. E com esse
tipo de abordagem que deseja-se estabelecer o branding desse
projeto. Cada estudante & Unico, com sonhos e objetivos pesso-
ais, mas todos passam pelo mesmo processo desconfortavel
quando est&o entrando no mercado. As vezes por falta de
conhecimento técnico (também chamado de “hard skills"), as
vezes pela falta de comunicacgéo e “jogo de cintura” do dia a dia
("soft skills"), ou, na maioria dos casos, pela falta dos dois.
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Processo Criativo
Dito isso, o primeiro passo para a constru¢do do branding foi escolher
os sentimentos que iriam estimular no publico. Revisitando a Pesquisa de Publico
que realizada durante a Etapa 1 (ver pagina 36), foram recolhidos os sentimentos
ruins mais frequentes usados pelos estudantes para descrever suas experiéncias
no curso e transformados em seus opostos.
Confusio Ansiedade Inseguranca
Simplicidade Acolhimento Confianga
Frustragao Insuficiente Desanimo
Praticidade Autonomia Entusiasmo
Depois de ter definido os sentimentos, foi decidido entdo associa-los com
cores, de acordo com a Teoria das Cores e o repertdrio visual e significativo que
cada uma delas é associada com. O resultado foi o seguinte:
Simplicidade Acolhimento Confianca
Praticidade Autonomia Entusiasmo
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Painel Semantico

Além dos sentimentos escolhidos, outros elementos que evoquem a ideia de jovial,
moderno, educativo, descontraido e informal foram selecionados, para que a
comunicagao com o publico fosse mais empatica e simples; afinal, o publico-alvo
sdo estudantes universitarios, que estdo sempre conectados e expostos

as tendéncias da internet e cultura pop em geral.

REFLECT! OM!
FAST! DECISIONS!

THE!

Art octivities for creative kids!

&

Shop now,
pay later.

Claudia Boldt & Beanar Meredith
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Only pay tultion
once you'ra hired.

Make your

future seif __
proud. Q

Optou-se por uma estética vibrante, com cores fortes mas simples, sem uso de
degradé e poucas variagdes cromaticas. Agradou-se a ideia de brincar com formas
e o uso da tipografia para chamar atencgao do publico, por ser algo facil de se replicar.

o
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~

Elementos Visuais

Cores

Para ndo abusar da saturacdo das cores, foi criada uma paleta secundaria mais
clara, suave e leve, para dar um melhor contraste. Também adicionou-se um tom
de bege acinzentado claro, com um cinza e preto suave.

icones

Na inspiragéo para os icones, uma coisa estava garantida: iriam derivar das formas
geométricas primarias - triangulo, quadrado e circulo, evocando a ideia de balancea-
mento. Para ndo aparentar muito “quadrado’, foram escolhidas mais quatro
composi¢des geométricas para que a estética fosse mais divertida, e a mistura das
cores, formatos e repeti¢des € livre e totalmente aleatéria.

.
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Tipografia
O objetivo principal é prover a informagéo de forma simples e pratica, logo, diferente
das cores e formas geométricas variadas usadas para atrair esteticamente
o publico a marca, a escolha tipografica foi totalmente pensada de forma funcional;
para comunicar - e so. Foi escolhida a Eudoxous Sans pela elegancia
e simplicidade, para ser usada em titulos, e SF Pro, fonte default da Apple, como
tipografia para o corpo das mensagens.
Eudoxous Sans Extralight SF Pro UltralLight
Fudoxous Sans Light SF Pro Thin
Eudoxous Sans Regular SF Pro Light
Eudoxous Sans Medium SF Pro Regular
Eudoxous Sans Bold SF Pro Medium
Eudoxous Sans ExtraBold SF Pro Semibold
SF Pro Bold
SF Pro Heavy
SF Pro Black
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Logo e Nome

Como ja foi dito na Contextualizag&o do projeto , esse trabalho ja foi
iniciado durante a cadeira de Design Estratégico em 2020.1, numa equipe
composta pela autora e mais dois amigos, Filipe e Matheus. Dito isso, alogo e 0
nome da empresa foi idealizado em grupo, com a aprovacgéo de todos - e por isso,
foi decido ndo fazer alteracdes.

Logo

Escolhemos trabalhar com um servigo
de mentoria depois das pesquisas

de sistema biolégico, e para honrar

as origens biomiméticas, decidimos
que a dupla de machos da espécie
Lance-tailed Manakin seriam a
melhor representagéo desse conceito,
por conta de sua estratégia de repasse
de conhecimento.

DESIGN Guia Design por que a proposta é dar
direcionamento através do modelo de

mentoria - guiar o estudante para seu

" sucesso profissional, de acordo com
4'- seus interesses pessoais; respeitando

sua autonomia.

°
g\' Guia | -
‘ Juntos, decidimos chamar o projeto de

Variagbes das logos originais produzidas por
Matheus, usando CorelDraw. Elas ndo serdo
usadas nesse projeto.
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etapa/

User Flow

Planejando a navegacao interna do app

Wireframes

Rascunhos iniciais das interfaces, de

acordo com o User Flow

Design System

Documentacéo dos elementos usados

nas interfaces do app

Interfaces

Resultado final da verséo teste do servico

de mentoria Guia Design




User Flow

Tela de
abertura

Introdugéo do Guia Design

Como é um novo servigo, e ndo muito
familiar aos estudantes, ao invés de exigir
que os usudrios se increvam na plataforma
para acessa-la, foi feita uma abordagem
contraria: permitir que naveguem

e conhegam o Guia Design antes, usufruam
do conteudo gratuito e decidam por si s6

se querem explorar mais recursos.

‘4.7 Biblioteca .

Feed Feed
Mensagens Mentores
$ recomendados
Agenda & ——  Perfil do Mentor
(5 Mentores populares 7S
na plataforma
Y - p /,
wellfioagHes ( Agendar mentoria >
$ ) A
S
Barra de Pesquisa /

O servigo de mentoria é o principal recurso do app,

logo, para agendar uma, € necessario que o usuario

faca o cadastro pois alguns dados béasicos serdo

importantes para executar a atividade.
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Biblioteca

Biblioteca de
contelidos do Guia

:

Feed de atualizacao
dos grupos

Dados do estudante >
\/

Conteudo Especial

I

$

Grupos

Amigos/Mentores
que segue

O Perfil do usuario serve como uma vitrine tanto

para os mentores quanto para os demais estudantes

da plataforma. A maioria das configuragcdes do app

se encontram no Perfil.

Cadastro

R

é

Métricas

$

Configuragdes

com e-mail

Dados

com Google

com Facebook

O processo de cadastro é simples e rapido: depois

que escolher a forma de cadastro desejado, s6 é

necessario dizer o nome, idade e se é estudante

(género, aniversario, sexualidade, etc, sdo opcionais

e podem ser editados mais tarde). Depois de escolher

as areas, o nivelamento consiste em perguntas para

entender o por que do usuario ter escolhido o Guia

Design e suas dores atuais. Dai o algoritimo escolhe

alguns conteudos interessantes e finaliza-se o

processo.

° basicos

:

Escolha de areas

$

Nivelamento

&

Recomendacgao de
mentores e conteudos

;




Wireframes

NP . .. ~ .
gy A Depois de definir a navegacao interna do app,
~ vl T . . .
0L . ¥ deu-se inicio aos rascunhos das informagdes
Akt . . , .
que constituiriam a interface de cada pagina.
e Ny Os primeiros rascunhos foram feitos no papel
ey ” O e a prioridade era organizar as ideias para
| G'I Al _.__. I -:'.' L.\
Oy (Cavol cada sessao, e quais funcionalidades cada
) LAV N
- Lo ey Jedly WL pagina precisaria ter.
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Durante o processo de wireframe, muitas coisas foram riscadas, descartadas,
aprimoradas e outras adicionadas. A bagunca de ideias faz parte do processo.
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Poucos rascunhos foram necessarios para entender a dire¢ao que seria tomada com as

interfaces e, por conta do tempo, pulou-se para a etapa de prototipagdo dos wireframes ja

idealizados. Depois de escolher a estética e elementos visuais que vdo compor o sistema,

de uma tela para outra, € apenas uma questao de replicar e adaptar de acordo com o

escopo da pagina. Contudo, sempre que haviam duvidas, voltava-se ao lapis e papel - até

que os resultados fossem satisfatdrios.
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Design System

Tipografia

Eudoxous Sans

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXZ
abcdefghijklmnoprstuvxz
1234567890

Iconografia Cores

Fonte: Google Material

QO E A&
SN ==

Titulo Grande
24px Negrito

Subtitulo 16px
Negrito

Texto 14px Regular

Subtexto 12px Regular

A interface é esteticamente bem simples para manter a praticidade da navegacao. Os

demais elementos visuais da marca estado contidos no sitema, porém, sem abusar do

contraste de cores e icones.



Interfaces

9:41 ull ¥ .

a Premium Q Q Q

Qi Carol .

O gue vocé quer fazer hoje?

Proximas mentorias

Mentoria em Motion Design
com Rafael Pereira

*2 17Nov & 14:00 —15:30

Detalhes p

Mentores da semana Ver mais

LY

Luciana Silva Analiu
Ul Specialist, VTEX Branding, Natura

230 seguidores 115 seguidores

Foruns em destaque

f & S =29

Home

Uma das estratégias para fidelizar os estu-
dantes na plataforma é através da producgéo
de conteudo, por isso, os féruns e o blog

estdo constantemente sendo atualizados.

Home

A tela inicial funciona como um feed que
resume todo o conteudo do app: assim que o
usuario loga, a primeira coisa que vé é a
mensagem de sua préxima mentoria agenda-
da (se houver). Logo em seguida, ha uma lista
selecionada pelo algoritmo do Guia Design

de acordo com os interesses do usario.

\%4

Foéruns em destaque

UX Nordeste Design de Produto

16.9milinscritos 2 3milinscritos

Prototiparé bom, mas Seu guia oficial para
pesquisar é melhor trabalharem equipes
ainda

20deAgosto—10:32 18 de Agosto — 814

O eVl
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9:41 Al T mm

{ Agenda
Oit . B Proxin
< Novembro 2021 >
D S T Q Q S S

7 8 9 10 B 12 13

14 15 16 ° 18 19 20
©

21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 o

Proximas Recentes Historico

Mentoria em Motion Design y X
com Rafael Pereira i g )
8 Rafael Pereira

= 17Nov U 14:00—-15:30

*

Motion Design, Carreira, Portfolio

A mentoria acontece através do app, mas o
acordo é mutuo entre o mentor e o estudante.
A qualquer momento é possivel cancelar ou
reagendar a mentoria. Também ha espaco
para conversar com mentores, amigos em

comum e colegas da plataforma. A ideia é

\/‘

Estratégias das Formigas

incentivar o networking!

mento de informagdes

Cooperatividade, compartilha-

O usuario é notificado quando chegam

mensagens, quando ha atualiazagdes ou

lembretes nas mentorias agendadas, e

alertas em geral da plataforma: alerta de novo

seguidor, novidades no Guia Design, entre

outros. Ao clicar nos icones, eles sao

redirecionados as paginas adequadas.

9:41 all T .
{ Mensagens B+
Q Juisar
4% Rafael Pereira 14
@ Blz, a gente pode verisso! & o

0

Gabi Cardoso

Po que massa, queria fazer algo assim t...

Malu B Ontem

Depois a gente se fala @

Pedro Luiz Ontemn
Mulher amei teu portfolio kkkk onde g...

Camila
Amiga depois me mostra como ficou!!
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9:41 il F . 9:41 all F .

Q. O quevocé estaprocurando? X Q. O quevoceestaprocurando? X
= Seguindo Paravocé Maispopulares = Seguindo Paravocé Maispopulares
Roberta Young completou2anos ~ «== Mentoria rapida
como mentora no Guia £ Sem agendamento, ligeira, vapti-vupti! #
Manda uma mensagem de parabéns!
Product Design Ver mais
g Fred Gelli postou:
Fala, galera! Por conta da demanda de

projetos aquina Tatil, vou darum tempo nas
mentorias esse més. Mas juro gue volto! Se

cuidem ai e nao deixem de se dedicarem aos

estudos. @ Eunice Viana Luiza Vieira ==
Head of Design, VTEX i
@10 W77 3 _9 UX Research, Spotify
139 seguidores 28 seguidores
12 comentarios »
Ueixarum comentario % & e
Design Estratégico Ver mais

Helena Falcédo entrou no grupo
Biomiméticaem Foco @

Heitor Braga = Ana Heloisa Moura
oo e DRI Business Analyst, CESAR ~ Product Manager, Picpay
Biomime_t‘c?'en_'lFDCO =L 102 seguidores 31seguidores
5,3mil insapitos= ="
0 O
{nt 2, N =T &) r 2 & =2 &)
i Mentorias Biblioteca f r Parh H L Mentorias Bibliotecs Faram Perfi

Mentorias

A sessao de mentoria € onde 0s usuarios vao para se atualizar das atividades dos mentores
que seguem, e conhecer mentores novos. Em Para vocé, o usuério encontra mentores sele-
cionados pelo algoritimo baseando nas areas que tem interesse. E em Mais populares, é
possivel ver uma listagem com mentores diversos, de todo o Brasil e de areas diversas; ndo

necessariamente as que o usuario se interessa.

Estratégias dos machos Lance-tailed Manakin

Cooperatividade, mentoria
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= Filtro de pesquisa

Area >

Branding X

Assunto >

Carreira X  Portfolio X
Localidade >

Demografia >

Mulheres X Pessoanegra X

Empresa »
Disponibilidade >

Experiéncia v
Junior @ Sénior Diretoria

Pleno Geréncia Presidéncia

Mostrarresultados Limpar

O filtro de pesquisa dos mentores
€ importante para que o usuario
tenha controle sobre o tipo de
profissional que vai buscar
mentoria de carreira. Aspectos
como género, sexualidade e raca
sdo importantes para que
algumas pessoas se sintam
representadas e entendam como
€ a vivéncia desses profissionais
no mercado.

Pesquisar por localidade é
interessante para saber como é o
cenario de Design de Servigos
em Belém, por exemplo. Além
disso, filtrar por experiéncia ajuda
a entender as expectativas de um
profissional de certa area por

olhares variados.
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Pessoas LGBTQIA+ tem a opgéo
de indicar sua sexualidade no
perfil. Isso ajuda os estudantes

aos idenficarem no feed.

Luiza Vieira=
UX Research, Spotify
28 seguidores

B Mensagem Marcar mentoria

Sobre Luiza Atividades Reviews . , .
E possivel ver quais sdo as

Luiza & bacharel em Design pela UFPE e mestraem .
Design Interativo pela CESAR School, onde desenvolveu eSpeCIahdadeS dO mentor.

pesquisa sobre coleta de dados e comportamento do
usuario. J& viajou o mundo e trabalhou em empresas

Lertudo »

Os reviews sdo especialmente importantes

No que Luiza pode te ajud
A Noqgueluizapodete ajudar para saber da conduta do mentor; e nada

UX Research Product Design  DesignOps . . s
; R melhor do que o depoimento de quem ja

Carreira  CarreiraInternacional  Portfalio n X
teve a experiencia.

Organizagao pessoal
. Disponibilidade

14 15 16 17 18 19 20 Sobre Luiza Atividades Reviews \/

% % W W Y7 4.5 (1avaliagdes)
18:00

e Amanda Galvao
19:00 20ut, 2021

Luiza & maravilhosa, elame ajudou pra

17:00

20:00
caramba com UX Research e agora t6 mais
21:00 confiante que essa € minha drea mesmol!
o Sempre gostei mais de pesquisa e agora sei
que e esse caminho que tenho que seguir.
Brigadao amigaaa @
3 Luiz Henrique
Antes de agendar uma mentoria, 13 Ago, 2021
é importante ver primeiro quais 0s Anja perfeita, devo tanto a vocé! Melhor coisa

que fiz foi investir nessa mentoria, nada como
amelhorpra ensinar como sero melhor. E
essavaga ai na Spotify, vem?e«»

horérios e dias que o mentor esta
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Pra agendar uma mentoria, 0 app faz um levantamento dos objetivos do usuario

para ajudar o mentor a se preparar melhor pra conversa com o estudante. Até por

que, uma sessao pode levar a outra, e outra, e outra... e quando mais entender o

caso especifico daquele estudante, melhor e mais facil sera de trabalhar seu plano

de carreira.

9:41 il ? -

<

Marcar mentoria
com Luiza Vieira -

= 17Nov ~ U 18:00—19:30 ~

Do que vocé quer conversar sobre?
Margue tudo que forrelevante

Organizagao pessoal Carreira Portfolio
Entrevista de trabalho Processo seletivo
Dulvidas de area Formacao académica
Relacionado a alguma area?
Margue tudo que forrelevante
UXResearch  ProductDesign DesignOps

O que vocé espera dessa sessao?
Isso ajuda Luiza a se preparar melhor

Quero saber como comecarna area de
product design

9:41 il ? -

<

Conta quais sdo suas dores e desafios
Isso ajuda Luiza a te conhecermelhor

Eutd fazendo transicao de area, eu sempre
gostei muito de grafico mas vejo mais
oportunidades em UX. Preciso muito
conseguirum emprego rapido

Links afiliados
Behance, linkedin, curriculo, etc

behance.com/carol-vieira

Perguntas adicionais (opcional)

Marcar mentoria
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Depois que a sessao de mentoria
for marcada, é s6 esperar pelo dia
e iniciar. Ela ocorre 100% dentro
do app, e é gravada - tanto para
uso pessoal do mentor

e estudante depois, como por
uma questéo de seguranca dos

dois.
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9:41 Al T mm

Q, O quevoceéestaprocurando? X

Branding UX/Ul MotionDesign  Grafico L

Acessibilidade  DesignEstrategico  Biomimetica

Carreira *

Portfdlio

Networking ’_‘

Uma das propostas de valor na producéo de
conteudo do app sao parcerias com empresas

que se destacam em alguma area do design.

Essa sessao é especial para usuarios premium.

Vertudo

Especial GuiaDesign &

Baseado nos seusinteresses

Biblioteca Tatil
Colegao diversade

Biblioteca Nubank
Colegao diversa de

artigos e dicas daNubank artigos e dicas da Tatil

em parceria com o Guia. em parceria com o Guia.

4 dreas que vocé segue Sareasquevoce segue

Areas de interesse do usuario

para pesquisa rapida!

Biblioteca

A biblioteca é uma curadoria de conteudos
pré-selecionados do Guia Design para

0Ss usuarios, que abordam aspectos diversos

da carreira profissional.

9:41

< Biblioteca Intrinseca

Especial Guia Design &

Explore o designde
capadelivros

Descubra o processo criativo do design
naconstrucao das capas divertidas e
intrigantes da Editora Intrinseca.

O mundo das capas |

15Ago/1 eleitura

01

Estratégia do Mandarim

Autodidatismo
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all ¥

FOrum

Branding ‘8 = Os féruns s&o grupos criados

Sobre o forum* _ - . -
3‘?- F,+IZE mi [ " R

pela equipe do Guia Design para
determinadas areas do design

e outros assuntos relacionados.

Emdestaque Populares Maisativas Recent
' ' Ele existe especificamente para
Iniciar nova discussao p p
incentivar que os estudantes
Ferramentas tipograficas / @ ) aprendam e compartilhem
: Oigente, to fazendo um projeto pra cadeira de ) conhecimento juntos
. Experimentos Tipograficos aguina UFPE e queria .
conhecer novas ferramentas (digitais). Quem aqui e construam uma rede
. tem algumas pra recomendar? Viw! . . , -
de networking. Os conteudos sdo
' ” . R : alimentados pelos préprios
! Por Tati Viana/ 23 Ago VI =57
usuarios e equipe do Guia.
Dicas de portfolio pra quemta N L.
' comecando em branding ' Estratégia
. Alguem pode dar algumas? Estou no comecinha . dOS GOlfinhOS

do curso de Design e queria comegar a construiro

e Formigas

meulogo pra pegar estagio.

. : Cooperatividade,
‘ M _- Matees ~ 177 - m 3 .
: o : compartilhamento
0 2h 2 El-‘ @ . o
®  Hon , Bibliotec Foum  pefi | ° de informacgdes,

grupos
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consideracoes

finais _

Quando refletia sobre o tipo de projeto que gostaria de trabalhar
no TCC, as ideias sempre viam desorganizadas, frenéticas
e megalomaniacas, como, acredito, a maioria dos estudantes
de graduagdo. Mas uma coisa eu tinha certeza: queria trabalhar
com algo que envolvesse a natureza, pois estava passando por
uma fase ambientalista muito forte de 2019 a 2020, durante
toda aquela onda de protestos contra o aquecimento global,
queimadas, movimento Zero Waste (Lixo Zero, em portugués),
canudos assassinos de tartarugas e Greta Thunberg
estampando a capa do Times como Pessoa do Ano. Participei
de simpdsios, palestras e eventos online sobre sustentabilidade
e consumia tudo que encontrava na internet sobre o tema. Essas
influéncias foram o que me fez se inscrever na cadeira do Prof.
Amilton de Design Estratégico. Na época, achava o titulo
redundante ("mas design por si sO ja ndo é uma estratégia?").
A ementa parecia boa e, bom, eu precisava do eixo... mas jamais
poderia imaginar que seria ali que encontraria a inspiragdo que
procurava pro que viria a seguir... (literalmente, pois o proximo
periodo ja era o PC1).

O Guia Design surgiu através de um problema real, e,
embora ficticio, consigo ver sua aplicagdo no mercado
e ajudando centenas de estudantes pelo Brasil. Ndo foi
intencional, mas quando construi a Catarina, minha segunda
persona, descrevi a mim mesma: insegura, ansiosa e com medo
do futuro, pertinho de finalizar o curso e sem muitas
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perspectivas do que esperar da carreira profissional. A unica diferenca é que eu
absolutamente nao quero continuar no curso. Mesmo sendo insegura, gosto de
sempre olhar pro futuro de forma otimista e esperar pelo melhor. Uma pena que a
experiéncia seja estressante do mesmo jeito.

Dito isso, adquiri um carinho com esse projeto e o tratei muitas vezes como
se estivesse criando uma empresa de verdade, e foram necessarios muitos puxdes
de orelha de Camila para me lembrar de que isso é um projeto ficticio de TCC e o
tempo estava acabando - “tu ja podia ter terminado isso, menina!". Ficticio ou nao,
foi o primeiro projeto desse porte que conduzi sozinha e fiquei muito satisfeita com
o resultado final. Claro que, com um pouquinho mais de tempo, poderia ter prototi-
pado o app inteiro e feito testes de usuario para incrementar na pesquisa, but it is
what it is.

Aprendi muito sobre Design
Estratégico e Biomimética, e poder
ter a oportunidade de mescla-los
com Design Digital, minha area de
especializagdo tdo amada, foi ainda
mais gratificante, pois isso é
exatamente transdisciplinaridade
que tanto defendi quando conheci
o modelo de negdcio da Tatil. Infeliz-
mente, nem todas as metas
e cronogramas gue estabeleci no
inicio foram realizados da maneira
que gostaria, mas acredito que isso
faz parte do processo.

Também aprendi muito sobre
mim mesma: que trabalho muito
mais rapido sobre pressdo, embora
isso acabe com a minha coluna; que
eu ndo devo tomar mais do que
200ml de café ou meu corpo vai
sofrer uma descarga de energia tao Figura 27. Se as paredes do meu quarto falassem, diriam “Calma

grande que vou ter ansiedade (e garota, vai dar certo! Confia". E também: "Mas n&o esquece de limpar
outros colaterais) por 12h: que um 0 quarto nao, visse, imunda! E pega um solzinho, tas parecendo um

fantasma!”. As paredes do meu quarto tem a voz da minha mae...
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bom planejamento que leve em consideragdo a minha preguica e problemas de
foco é muito mais efetivo do que um carrasco que me force a produzir o dia todo;
que trabalhar ou estudar a noite ndo é pra mim; e que minha vida ndo precisa parar
por que estou imersa num projeto importante. Sair do quarto, ver pessoas, assistir
um filme, ir pra uma praia... Ninguém é de ferro.

Esse projeto se iniciou e finalizou dentro de um periodo de 11 longos
e cadticos meses, durante uma pandemia global, num modelo de ensino online
totalmente novo e alienigena, longe de muitos amigos, colegas e da rotina vibrante
do CAC. Fazendo as contas, foram 3 periodos, 12 cadeiras, 2 estagios obrigatérios
e o TCC quitados de vez; e, achando pouco, ainda entrei para o D.A.! 2021 foi
de longe o ano académico mais dificil que ja vivi, mas também o mais importante
e recompensador de todos. O Guia Design é a marca que vou deixar no curso,
e quem diria que s6 depois de 4 anos, no meu oitavo periodo, no finalzinho
da graduacdo... que eu finalmente conseguiria me identificar como Designer.
Chega de Sindrome do Impostor pra mim. E sé o que precisou foram alguns varios
surtos, um projeto individual de grande porte obrigatério para me formar e muita
paixao pelo processo.

m/b"/’-\

.
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