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RESUMO

No contexto do mundo criativo permeiam a alta rotatividade de profissionais em
empresas € a falta de clareza e diregcao assertiva na carreira de colaboradores. A
Gestdo do Design e o Ensino podem contribuir para a resolugdo gradual deste
problema para diferentes perfis de publicos: profissionais contratados, profissionais
autbnomos e agéncias ou empresas do meio criativo. O projeto questiona a falta de
estrutura, clareza e de incentivo que o proprio mercado criativo deixa de entregar aos
profissionais da area, muito por sua natureza nao-regulamentada. O objetivo aqui é
criar uma solugao viavel a partir de uma visao critica, utilizando da Metodologia do

Design Thinking juntamente a Gestao do Design para propdr esta resolugao.

Palavras-chave: Design Thinking, agéncias, mercado, criativo,

profissionais, rotatividade.



ABSTRACT

In the context of the creative world, high employee turnover in companies and a lack
of clarity and assertive direction in employee careers are prevalent issues. Design
Management and Education can contribute to the gradual resolution of this problem
for different audience profiles: employed professionals, freelancers, and agencies or
companies in the creative field. This project questions the lack of structure, clarity,
and incentives that the creative market itself fails to provide to professionals in the
area, largely due to its unregulated nature. The objective here is to create a viable
solution from a critical perspective, using Design Thinking methodology in

conjunction with Design Management to propose this resolution.

Key-words: Design Thinking, agencies, market, creative, professionals,

turnover.
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1 INTRODUGAO

A industria do design e do mercado criativo, embora em constante evolugao,
enfrenta uma série de desafios que impactam diretamente o desenvolvimento e a
trajetdria profissional dos dos atuantes desta area. Este estudo se propde a entender,
a partir da perspectiva dos profissionais criativos, as dificuldades que eles enfrentam
ao longo de sua carreira, especialmente em relagdo as condigbes de trabalho nas
agéncias de publicidade e a transigao para o mercado auténomo. Além disso, busca-
se identificar possiveis caminhos para melhorar a carreira desses profissionais,
proporcionando uma base sélida para aqueles que desejam crescer e prosperar nesse
mercado competitivo.

A transigao para o mercado freelance, muitas vezes vista como uma alternativa
atraente pela promessa de autonomia e maior controle sobre o proprio tempo e
projetos, também apresenta uma série de dificuldades inesperadas. A falta de
preparacao estratégica por parte de muitos trabalhadores autbnomos em relagao a
precificacdo, prospeccao de clientes e questdes burocraticas frequentemente resulta
em insucessos financeiros ou em um estresse desnecessario. A gestao do design se
configura como uma resposta a esses desafios, ao oferecer uma abordagem
estruturada para ajudar os profissionais a superar tais obstaculos e alcangar um
desenvolvimento mais estavel e satisfatorio.

No entanto, antes de explorar como a gestao do design pode servir como uma
solucao estratégica, é crucial entender os motivos pelos quais muitos profissionais
decidem deixar as agéncias de publicidade, ou ndo permanecer nesse ambiente de
trabalho. A alta rotatividade de funcionarios nas agéncias é uma realidade comum nao
s6 no Brasil, mas também em outros paises, 0 que gera um efeito de “trampolim” no
mercado criativo. Esse fenbmeno ocorre quando profissionais, ao ndo se sentirem
adequadamente valorizados, buscam novas oportunidades, seja em outras agéncias
ou no mercado freelancer. A insatisfacdo com salarios baixos, a falta de beneficios,
planos de carreira e, muitas vezes, um ambiente de trabalho toxico, sdo fatores
fundamentais que contribuem para essa alta rotatividade (GREAT PLACE TO WORK,
2023; AIGA, 2023).



Além disso, a mudanga no comportamento dos profissionais pds-pandemia
também trouxe novas perspectivas sobre a flexibilidade no trabalho. Muitos designers,
especialmente os mais jovens, tém buscado por maior equilibrio entre vida pessoal e
profissional, o que nédo é facilmente oferecido por agéncias tradicionais. As
dificuldades que surgem apds a migragao para o freelancing, no entanto, ndo se
limitam a falta de beneficios ou estrutura corporativa. Profissionais recém-ingressos
no mercado frequentemente enfrentam dificuldades significativas ao lidar com as
questdes administrativas e burocraticas envolvidas no trabalho auténomo. A definicao
de pregos para os servigos prestados, a prospeccado de novos clientes e a
formalizagdo de contratos sdo apenas algumas das barreiras que dificultam a
transicdo bem-sucedida para esse modelo de trabalho (AIGA, 2023; FIALKOWSKI et
al., 2023).

Este estudo, portanto, também busca identificar como a gestdo do design, ao
ser aplicada de forma consultiva e estratégica, pode auxiliar novos profissionais a
percorrer um caminho mais seguro em suas carreiras. O objetivo central &, portanto,
compreender como a introdu¢cdo de um projeto de gestdo do design pode orientar
esses profissionais no fortalecimento de sua pratica criativa e administrativa,

proporcionando uma trajetoria mais eficiente e rentavel.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um projeto de Gestdo do Design pode auxiliar a jornada de
novos profissionais recentemente introduzidos no mercado a percorrer um caminho

mais assertivo em sua carreira.

1.1.1 Objetivos especificos

Para o alcance do objetivo geral, foram delineados objetivos especificos para
serem desenvolvidos ao longo do trabalho:
1. Realizar entrevistas com profissionais da area criativa e da comunicacéo a
fim de entender quais sao suas dificuldades e desafios no mercado,

2. Definir fatores-chave nos quais a Gestao do Design pode ter impacto.



3. Diferenciar fatores universais de fatores regionais através de pesquisas e

artigos cientificos divulgados por fontes que representam autoridade na area.

1.2 JUSTIFICATIVA

A alta rotatividade de profissionais que atuam dentro de agéncias criativas &
um acontecimento muito comum dentro do mercado brasileiro, tanto quanto do
mercado internacional. Muitos funcionarios atuam durante um curto periodo de tempo
dentro desses ambientes, e, com o tempo, acabam saindo para buscar a oportunidade
de trabalhar em outros lugares. Este ciclo acaba se repetindo diversas vezes dentro
do mercado criando um efeito de “trampolim”. Mas por que isso acontece?

O alto indice de turnover em agéncias criativas é a consequéncia de diversos
outros fatores que fazem com que os funcionarios ndo se sintam estimulados a
permanecer na empresa, ou ainda ndo tenham a performance esperada, o que acaba
levando a sua agéncia a ter que desliga-lo (LEMOS, 2022) ou a saida voluntaria deste
profissional.

Dentro dos motivos para estas saidas estdo: salarios insatisfatérios, auséncia
de plano de carreira, beneficios trabalhistas de qualidade, falta de motivagao, selecéo,
capacitagao e treinamento e a auséncia de condigdes dignas para trabalho (PUBLI,
2023). A auséncia desses fatores reflete na insatisfagdo do profissional da area
criativa com sua carreira, levando-o a buscar outras alternativas e fontes de renda.

A partir deste momento, pessoas que recentemente ingressaram no mercado
partem para o trabalho autbnomo ou freelancer em busca de autonomia em seus
projetos, bem como o bem-estar e crescimento financeiro. Apesar desta alternativa se
apresentar como agradavel no inicio, inumeros profissionais da area criativa sentem
dificuldades que vao além do fator técnico ou do conhecimento do seu setor em
especifico. Algumas dessas dificuldades se mostram presentes na hora de prospectar
clientes, conseguir justificar uma precificagdo diferente para seus clientes, formular
contratos e outras situagées que tém ligacdo maior com o marketing pessoal,
relacionamento interpessoal e questdes burocraticas, e € nessa parte em que a

elaboragao de um projeto relacionado a Gestao do Design se encaixa.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesse capitulo sera apresentada a fundamentagado tedrica para o
embasamento desta pesquisa. Inicialmente, sera explorado o tema principal que
embasara todo o projeto. Por conseguinte, sera abordado a importancia da educagéao
destacando o desenvolvimento cognitivo e da constru¢gao de conhecimento de forma
ativa. Na sequéncia, o capitulo apresenta os principios da gestdo de Design como

ferramenta para potencializar a experiéncia educativa e profissional

2.1 MERCADO CRIATIVO

Antes de aprofundarmos a fundamentacgao, é preciso contextualizar o que sé&o,
de fato, os profissionais do mercado criativo. Os profissionais do setor criativo sdo
atores essenciais no desenvolvimento cultural e econdémico, pois trabalham
diretamente com a producéo de bens e servicos que combinam criatividade, talento
e inovacgao. A definicdo de quem sao esses profissionais esta diretamente ligada ao
conceito de Economia Criativa, um campo reconhecido por englobar atividades que
geram valor simbdlico e riqueza cultural.

De acordo com o British Council, o setor criativo inclui "aqueles setores cujas
atividades produtivas tém como principal processo um ato criativo gerador de valor
simbdlico, elemento central na formagao de preco, resultando em produgcao de
riqueza cultural e econémica" (BRITISH COUNCIL, 2012). Essa definicao refor¢a que
a criatividade esta no nucleo dessas atividades, abrangendo tanto expressdes
artisticas tradicionais quanto solugdes tecnoldgicas inovadoras.

A UNESCO complementa que os profissionais criativos desempenham um
papel fundamental no desenvolvimento de industrias culturais, atuando em areas
como design grafico, arquitetura, moda, produgao audiovisual, publicidade e artes
visuais. As atividades desses setores nao apenas promovem a diversidade cultural,
mas também geram crescimento econdémico, sendo essenciais para 0
desenvolvimento sustentavel de varias regides globais (UNESCO, 2009).

No Brasil, o Plano de Economia Criativa, desenvolvido pela Secretaria de

Economia Criativa do Ministério da Cultura, reconhece que o trabalho desses
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profissionais tem um impacto direto na geracdo de emprego, inclusdo social e
inovacao tecnoldgica. O plano estabelece que o setor criativo no pais € composto por
areas como design, midias audiovisuais, artes visuais, produgao cultural e patriménio
histérico e cultural (BRITISH COUNCIL, 2012). Esse enfoque posiciona a Economia
Criativa como um eixo estratégico de desenvolvimento, especialmente em regides
marcadas pela desigualdade social.

Além disso, os profissionais do setor criativo compartilham caracteristicas
singulares que os diferenciam de outros trabalhadores. Fialkowski et al. (2023)
destacam que esses individuos sado frequentemente reconhecidos por sua
capacidade de trabalhar com alta adaptabilidade, colaborando em equipes
multidisciplinares, ao mesmo tempo que exercem autonomia na resolugcdo de
problemas criativos. Essa dualidade entre liberdade e cooperagao € um dos pilares
para 0 sucesso em campos criativos.

A importancia desses profissionais & reforgada pelo crescimento do setor
criativo globalmente. Segundo a UNCTAD, o mercado de bens e servi¢os criativos
gerou mais de 900 bilhdes de ddlares em 2021, empregando milhdes de pessoas em
areas como design, moda e produgao audiovisual (UNCTAD, 2022). O Brasil, em
particular, posiciona-se como um dos paises mais promissores no setor criativo, com
uma economia criativa que corresponde a 2,61% do PIB nacional, segundo dados do
Sebrae (SEBRAE, 2022).

2.1.1 Desafios e oportunidade no mercado criativo

O mercado criativo, especialmente o design grafico e a publicidade, é conhecido
pela sua alta rotatividade de profissionais, um fenbmeno cada vez mais comum nas
agéncias de publicidade. Profissionais de design frequentemente enfrentam um ciclo
de frustracao devido a falta de valorizagao profissional, como a auséncia de planos
de carreira claros e beneficios estruturados. A pesquisa realizada pela Great Place to
Work (2023) destaca que 50% dos designers nas agéncias se sentem desmotivados
devido a uma estrutura organizacional rigida e a falta de autonomia, o que alimenta a
migrag&o para o mercado freelancer ou para novas oportunidades em outras agéncias
(GREAT PLACE TO WORK, 2023).

Por outro lado, o mercado freelancer, embora apresente promessas de
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autonomia e flexibilidade, também impde uma série de desafios ndo antecipados,
como a dificuldade em precificar os servigos, a falta de formalizagao contratual e a
burocracia tributaria. O estudo de Fialkowski et al. (2023) sobre a gestao estratégica
do design em freelancers aponta que 40% dos profissionais autbnomos enfrentam
dificuldades em lidar com questdes fiscais e gestdo de projetos adequados, o que

compromete a rentabilidade e seguranga financeira (FIALKOWSKI et al., 2023).

Além disso, muitos designers se deparam com desafios relacionados a gestéo
administrativa, como a precificagcdo dos servigos e a formalizagcdo de contratos. A
pesquisa da ABEDESIGN (2021) revela que 40% dos freelancers brasileiros tém
dificuldades em estabelecer precos adequados para seus servicos, 0 que pode
comprometer sua sustentabilidade financeira. A AIGA (2023) também aponta que 70%
dos freelancers iniciantes ndo possuem contratos formais, 0 que os expde a riscos
relacionados a inadimpléncia e a falta de garantia de pagamento. Esses dados
evidenciam a necessidade de capacitagcdo em gestdo do design, abordando né&o
apenas as competéncias técnicas, mas também as habilidades administrativas
essenciais para o sucesso no freelancing.

Neste cenario, a gestdo do design se apresenta como uma abordagem
estratégica fundamental para transformar a pratica do design em uma carreira sélida
e rentavel, seja dentro das agéncias ou de forma independente. A incorporacéo de
técnicas de Design Thinking e Gestdo de Design permite que os profissionais alinhem
suas praticas criativas aos objetivos de negocios, tornando-os nao apenas mais
eficientes, mas também mais preparados para o ambiente competitivo (AIGA, 2023;
FIALKOWSKI et al., 2023).

2.1.2 Desafios enfrentados por designers nas agéncias de publicidade

O mercado publicitario € um ambiente competitivo e de alta pressdo. Em muitas
agéncias de publicidade, as condigbes de trabalho ndo atendem as expectativas dos
profissionais de design, resultando em altos indices de insatisfagcéo e rotatividade. A
principal raz&o para essa migragao de profissionais, como apontado por diversas
pesquisas (AIGA, 2023), é a falta de reconhecimento e a auséncia de planos de

carreira estruturados dentro das agéncias. Designers, muitas vezes, se sentem
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desmotivados devido a falta de clareza sobre suas trajetérias dentro da organizagao.

Sem oportunidades de crescimento ou de aquisicdo de novas habilidades, eles
buscam outras alternativas de trabalho, seja em outras agéncias ou como freelancers.
Segundo AIGA (2023), 47% dos designers se sentem incapazes de identificar um
caminho claro de evolugao profissional dentro das agéncias em que trabalham, o que
resulta em desconforto e, frequentemente, na decisdo de mudar de empresa.

O problema nao esta apenas nas condi¢des estruturais de trabalho, mas
também no ambiente organizacional em que os designers operam. Muitas agéncias
tém um foco predominantemente operacional e ndo estratégico, tratando o design
como uma funcgao estética e ndo como uma ferramenta estratégica de negécio. A falta
de uma gestao integrada de design faz com que o trabalho criativo do designer seja
frequentemente marginalizado, transformando-o em um processo de execugao e nao
em um contributo estratégico para o sucesso da empresa (CABRAL, 2008; MOREIRA
et al., 2021). A Figura 1 mostra um modelo de uma representacao de visual de como

funciona a integragéo de processos de Design e Inovagao:

Figura 1 — Modelo Double Diamond: Fases do design estratégico para maturidade
organizacional.

Fonte: Design Council

De acordo com o Design Management Institute (2010), as agéncias com baixa
maturidade em design apresentam um desempenho mais fraco, pois ndo sabem como
integrar o design ao modelo de negdcios de forma eficiente. Essas agéncias carecem
de processos que envolvem o design nas fases iniciais de concepgao de produto e

planejamento estratégico, limitando sua capacidade de inovagao. Isso se traduz em
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um ambiente de trabalho fragmentado, onde as equipes de design, muitas vezes,
trabalham isoladas de outras areas da agéncia, como marketing, vendas e
atendimento ao cliente. A falta de colaboracéo e troca de ideias prejudica a criagéo de

solugdes inovadoras e impacta a qualidade das entregas feitas para os clientes.

Um estudo realizado por Marques (2022) reforga a ideia de que as agéncias
de publicidade que ndo implementam um modelo de gestdo de design estratégico
perdem a oportunidade de se diferenciar no mercado. Agéncias como Mutato, Suno
United Creators e Wieden+Kennedy, por outro lado, tém se destacado por adotar uma
abordagem integrada, onde o design é tratado como um pilar fundamental da
estratégia de negdcio, ao lado do marketing e desenvolvimento de produtos. Essas
agéncias sdo capazes de criar um ambiente de maior satisfacdo e engajamento
profissional, o que contribui para a retencao de talentos e 0 aumento da produtividade
(FORBES, 2023).

Essas agéncias com praticas mais maduras de gestdo de design investem em
programas de desenvolvimento continuo para seus profissionais. Elas oferecem
capacitagao regular, mentoria e planos de carreira claros, permitindo que os designers
vejam uma trajetéria de evolugao dentro da empresa. Com a implementacéo de uma
cultura colaborativa e inclusiva, essas agéncias sdo capazes de criar um ambiente em
que os designers se sentem valorizados e parte de uma equipe estratégica e nao
apenas de um time técnico. A pesquisa de AIGA (2022) indica que agéncias de alta
maturidade em design conseguem reter até 60% mais de seus talentos ao longo do
tempo, pois essas praticas criam um ambiente de trabalho mais saudavel e

satisfatorio.

Estudo de caso: A IBM exemplifica bem como a gestédo integrada de design
pode ser uma alavanca para inovagao e satisfagdo profissional. Ao adotar o Design
Thinking de forma abrangente, a IBM nao apenas melhorou a experiéncia do usuario
em seus produtos, mas também engajou seus designers, permitindo que eles se
sentissem mais conectados com o impacto estratégico de seu trabalho. Essa
abordagem transformou a cultura interna da empresa e a tornou mais competitiva, ao
mesmo tempo em que proporcionou aos colaboradores um espaco para

desenvolvimento e crescimento.
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2.1.3 Excegoes: O impacto das boas praticas na retengao de talentos

Embora muitas agéncias enfrentem desafios relacionados a retencéo, algumas se
destacam por implementar boas praticas que promovem um ambiente de trabalho
mais saudavel e atraente para os profissionais. Empresas como Mutato, Suno United
Creators e Wieden+tKennedy sao reconhecidas por oferecer planos de
desenvolvimento continuos, jornadas flexiveis e um ambiente inclusivo que favorece
a retencao de talentos (AIGA, 2022; GREAT PLACE TO WORK, 2023). Segundo a
AIGA (2022), agéncias que priorizam o desenvolvimento dos seus colaboradores tém
uma taxa de retengédo 60% superior em comparagao com aquelas que nao investem
em estratégias de capacitagéo e reconhecimento. Esses exemplos demonstram como
praticas focadas no bem-estar e crescimento profissional podem ser determinantes
para a permanéncia dos designers nas agéncias. Um estudo da AIGA (2021, p. 7,
traducdo nossa) mostra alguns dos fatores que fazem os profissionais sentirem que

estdo satisfeitos com seus empregos:

Para ajudar a definir isso, nés desenvolvemos uma estrutura inicial da
AIGA Melhores Locais de Trabalho for Designers que revelou que as
principais maneiras de criar melhores locais de trabalho para designers é
construir culturas onde as pessoas: sintam-se
valorizadas/respeitadas/ouvidas; Tenham remuneragao/beneficios justos;
tenham equilibrio entre vida profissional e trabalho, tenham oportunidades
para crescerem, usem suas habilidades, aprendam novas habilidades;
sintam-se seguras para serem verdadeiras e empoderadas para tomarem
decisdes. A maturidade do Design ndo estd no mesmo nivel em todas as
empresas, com um em quatro funcionarios que responderam fortemente
concordando que o Design é um dirigente estratégico dentro das suas
organizagbes. Os participantes que responderam positivamente a isso
estavam mais suscetiveis a afirmar que se sentiam bem em relagédo ao
futuro econdmico em suas organizagbes, a lealdade de seus clientes, e a
satisfagdo em relagao a sua situagdo de trabalho.’

Pode-se concluir através desse estudo que o ambiente e cultura da empresa contam

muito para o sentimento de valorizagao do profissional criativo.

" To help in that regard, we developed an initial framework of the AIGA Better Workplaces for
Designers™ which revealed that the top ways to create better workplaces for designers is to build
cultures where people: feel valued/respected/heard; Have fair payments/benefits; have healthy work-
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life balance, have opportunities to grow, use skills/abilities, learn new skills; feel safe to be their
trueselves and empowered to make decisions. Design maturity is not at the same level in every
company with about one out of four employed respondents strongly agreeing that Design is a strategic
driver within their organizations. Respondents that said Design is a strategic driver in their organization
were more likely to say that they felt good about their organization’s financial future, the loyalty of their
customers, and being satisfied with their work situation.

2.2 - Gestao do Design como catalisadora do sucesso

A gestao do design é essencial para transformar a fungao criativa em um
motor de inovagdo, ndo apenas para agéncias, mas também para empresas que
buscam incorporar design como parte de sua estratégia de negocios. Empresas que
adotam uma gestao estratégica de design e integram a fungdo de design nas suas
estratégias empresariais ttm um desempenho mais forte, alcangando uma vantagem
competitiva no mercado (DESIGN MANAGEMENT INSTITUTE, 2010). O design n&o
€ mais visto como um servigo isolado, mas como um elemento fundamental para o

crescimento e diferenciagdo das empresas.

O modelo de Design Thinking tem se consolidado como uma das
metodologias mais eficazes para integrar design ao processo de desenvolvimento de
produtos e servicos. Empresas como Apple, Tesla e GE Healthcare sdo exemplos de
organizagdes que se beneficiaram do design estratégico. Ao adotar essa abordagem,
elas nao apenas criaram produtos inovadores, mas também transformaram a forma
como operam e se comunicam com seus clientes. O design centrado no usuario € um
dos principios que impulsiona essa transformacéao, pois permite que as empresas se
alinhem de forma mais eficaz as necessidades de seus consumidores, gerando
experiéncias mais satisfatérias e produtos mais inovadores (AIGA, 2022). A
representacdo visual de como funcionam as etapas do Design Thinking sé&o

demonstradas conforme a figura 2:
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Figura 2 - Etapas do Design Thinking

Hora de construir

Resumo dos Insights * Prototipe as ideas

* Personas * Se falhar, falhe com minimo esforgo
* Jornada do Consumidor * Storyboard / Landing Page...

* Brainstorms (How might we)

Teste com o consumidor
* Obtenha feedback

* Simpatizar novamente

* Validagdo da idea

Definicao Prototipo

Falar com o Consumidor Explore as solug8es
* Pesquisa primaria *  Criar muitas ideias

* Pesquisa secundéria * Criar ideas diferentes
* observagdo * Aprimore as ideas

Fonte: Medium

Essas empresas, ao adotarem a gestdo do design de forma estratégica,
também investem na integracdo de equipes criativas com outras areas da
organizagao. O design, portanto, ndo é mais visto como uma fungéo isolada, mas
como um processo colaborativo que envolve ndo apenas os designers, mas também
equipes de marketing, desenvolvimento e vendas. Essa abordagem integrada tem um
impacto significativo na satisfagdo do cliente, na eficiéncia das operagées e no
crescimento continuo das empresas. A Tesla, por exemplo, ndo apenas utiliza o
design para inovar seus produtos, mas também aplica a gestao estratégica de design
para alinhar sua comunicagao com os consumidores, promovendo uma experiéncia

unica e de alto valor agregado (77tsource).

No contexto do mercado freelancer, a gestdo do design também tem um papel
essencial. Freelancers que aplicam principios de gestao estratégica em seu trabalho
podem aumentar sua rentabilidade e estabilidade no mercado. De acordo com a
pesquisa de Fialkowski et al. (2023), freelancers que implementam uma gestao
estratégica em suas praticas de design conseguem aumentar sua rentabilidade em
até 45% no primeiro ano. Isso ocorre porque a gestdo do design oferece uma

abordagem estruturada para precificagdo, gestdo de contratos e relacionamento com
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clientes, permitindo que os freelancers se tornem mais competitivos e sustentaveis
financeiramente (FIALKOWSKI et al., 2023).

A gestao do design também facilita a criacdo de um modelo de negdcios
sustentavel para freelancers, permitindo que eles se posicionem como profissionais
estratégicos no mercado. Além disso, ela ajuda a superar as barreiras administrativas
que os freelancers enfrentam, fornecendo ferramentas para gerenciar contratos,
implementar precificagdo baseada em valor e desenvolver uma rede sodlida de
clientes. A gestao estratégica do design se torna, assim, um dos pilares para o
sucesso dos freelancers, permitindo que eles se destaquem no mercado competitivo

e estabelegam carreiras duradouras e rentaveis.

Estudo de caso: A Apple, ao adotar a gestao integrada do design, ndo apenas
revolucionou os produtos tecnolégicos, mas também transformou sua estratégia de
marketing e relacionamento com o cliente. O design passou a ser central na
constru¢cao de uma experiéncia unica e imersiva, o que contribuiu para a lealdade dos
consumidores e a inovagao continua da marca. A Apple aplica uma gestao de design
estratégica, onde todos os elementos do produto — desde a embalagem até a
interface — sdo cuidadosamente alinhados a estratégia da marca e as expectativas

do cliente (77tsource).
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Figura 3: Etapas do Design Thinking explicadas

Empathize Define : _ ldeate Prototype

Fonte: Stanford d.school Resources

A gestdo do design é uma abordagem crucial para superar os desafios
enfrentados pelos profissionais do mercado criativo, seja em agéncias ou no trabalho
auténomo. Ao focar em aspectos como precificacéo, prospecgao de clientes e gestéo
burocratica, essa pratica oferece aos designers as ferramentas necessarias para
alcancar uma carreira sustentavel e bem-sucedida. Além disso, as boas praticas em
agéncias, como jornadas flexiveis e programas de desenvolvimento continuo,
contribuem para a retencao de talentos e a melhoria do ambiente de trabalho. Assim,
a implementacéo da gestao do design é essencial para o fortalecimento do mercado

criativo como um todo.

3. METODOLOGIA

Para garantir respostas relevantes as questbes abordadas durante a
fundamentacao dessa pesquisa, foi necessario aplicar uma metodologia que visasse
validar os argumentos trabalhados ao percorrer deste estudo. Esta pesquisa possui
carater qualitativo, exploratério e descritivo, com o objetivo de compreender os
desafios enfrentados por profissionais criativos em diferentes modalidades de
atuagao. Segundo Gil (2002), pesquisas qualitativas permitem uma analise mais

profunda dos fenbmenos sociais, destacando comportamentos, percepc¢des e
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experiéncias individuais. Dessa forma, buscou-se investigar como esses profissionais
lidam com situagbes especificas relacionadas ao mercado criativo e como

determinados fatores impactam seu desenvolvimento profissional.

O método escolhido permite ndo apenas identificar padrdes, mas também
oferecer um panorama detalhado sobre a realidade desses trabalhadores. Além
disso, optou-se por um enfoque exploratério, considerando a necessidade de levantar
informacdes iniciais sobre temas como precificacdo, burocracia e modalidades de

trabalho.

3.1 COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada entre os meses de julho 2025, utilizando duas
principais abordagens: Formularios digitais: Aplicados por meio de plataformas
online, como Google Forms, que facilitaram a distribuigdo do questionario e o alcance
de um publico diversificado. Reunides virtuais: Conduzidas por meio de ferramentas
como Zoom e Google Meet, permitindo interacbes mais aprofundadas com os
participantes. Essas ferramentas foram selecionadas devido a sua praticidade,
alcance e flexibilidade, caracteristicas essenciais para alcangcar um publico

heterogéneo.

3.2 PUBLICO-ALVO

O publico-alvo da pesquisa foi composto por profissionais do setor criativo,
abrangendo diversas areas e niveis de experiéncia. Para garantir a

representatividade dos dados, foi estabelecido um critério de seleg&o que incluiu:
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e Areas de atuacdo: Design grafico e publicidade.

Niveis de experiéncia: Profissionais iniciantes, intermediarios e experientes.
Modalidades de trabalho: Auténomos, freelancers e empregados em
empresas ou agéncias.

Esses critérios permitiram uma analise mais ampla sobre os desafios enfrentados

por profissionais criativos, considerando diferentes contextos e perfis.

3.3INSTRUMENTOS DE PESQUISA

O instrumento principal para a coleta de dados foi um questionario estruturado,
composto por perguntas abertas e fechadas, elaborado com base nos seguintes
critérios: Area de atuagao, Nivel de experiéncia, Modalidade de trabalho (freelancer,
autbnomo ou empregado), Métodos de prospeccdo de clientes; Estratégias de
precificagao de servigos; Conhecimento sobre questdes burocraticas, como contratos
e emissao de notas fiscais; Competitividade do mercado; Formagao educacional e
impacto no desempenho profissional; Interesse em servigos consultivos e
orientativos. As perguntas foram formuladas de maneira a captar percepcgdes

subjetivas e informacdes objetivas, permitindo uma analise integrada dos resultados.

3.4 RESULTADOS
Os participantes da pesquisa apresentam trajetérias diversas e perspectivas
variadas sobre o mercado de design, refletindo a pluralidade do campo criativo.

3.4.1 Coleta de Dados no Google Forms

O Participante 1 comegou sua carreira no design grafico, especialmente
voltado para a publicidade, e tem 1 ano e meio de experiéncia. Ele trabalhou em duas

agéncias e uma empresa, mas nunca atuou como freelancer. Ao ser questionado
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sobre como a experiéncia influencia sua capacidade de conseguir projetos, ele
acredita que, de fato, a experiéncia tem um papel importante, embora nao tenha tido
necessidade de precificar seus servigos até o momento. Quando se trata de definir o
valor de seu trabalho, ele admite que nunca precisou precificar, ja que sua atuacao foi
sempre em contextos mais formais de trabalho. Nos fatores que considera mais
relevantes para definir o valor de um projeto, ele destaca o prazo e a complexidade
do trabalho. Além disso, ele menciona que os maiores desafios que enfrenta sao saber
por onde comecgar e qual caminho seguir no mercado, além de organizar seu tempo
de maneira eficaz. Sobre a competitividade do mercado, o Participante 1 vé o design
como um campo altamente competitivo, o que, segundo ele, pode ser desmotivante
para profissionais iniciantes. Para lidar com esses desafios, ele sempre formaliza
acordos com contratos, considerando-os essenciais para proteger os direitos do

designer e evitar problemas legais.

O Participante 2, com 5 anos de experiéncia, comegou sua jornada na area
editorial, mas logo se aproximou do design grafico. Ele ja atuou em agéncias e,
atualmente, trabalha como freelancer. Para ele, a experiéncia tem uma influéncia
significativa na capacidade de conseguir projetos, mas ele destaca que o portfélio
também é crucial. Em relagao a precificacao, ele leva em consideragcao o impacto e o
retorno que o projeto tera para o cliente, o tempo necessario para completar o trabalho
e a complexidade envolvida. Quando questionado sobre os fatores mais importantes
na hora de cobrar, o Participante 2 enfatiza o impacto que o trabalho tera no cliente,
além de abordar aspectos como o prazo e a complexidade do projeto. Ele vé o
mercado de design como um campo acessivel a todos os profissionais, desde que
entreguem um bom trabalho, o que reflete uma visdo mais otimista sobre a
competitividade no setor. A formalizacdo de contratos também é uma pratica comum
para ele, sendo uma forma de proteger tanto seus direitos quanto o relacionamento

com os clientes.

Com 8 anos de experiéncia no mercado, o Participante 3 comecou sua carreira
de forma mais informal, criando fan sites para um jogo online. A partir das dificuldades
gue encontrou ao aprender programacao, ele se atraiu pela parte de projetar e migrou

para o design grafico. Este participante ja teve passagens por varias agéncias, mas
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hoje atua como freelancer. Ele acredita que a experiéncia, com certeza, € um fator
determinante para a obtencéo de projetos, destacando, no entanto, que seu portfélio
e sua forma de se expor no mercado sao igualmente importantes. Ao definir o valor
de seus servigos, ele considera a complexidade do trabalho, o tempo envolvido e a
educacao do cliente. De fato, ele menciona que, quanto mais dificil o cliente, mais alto
tende a ser o preco. Quando questionado sobre os maiores desafios que enfrenta, ele
menciona a prospecgao ativa de novos clientes como uma das suas maiores
dificuldades. Quanto a competitividade, ele observa que o mercado esta saturado com
profissionais pouco qualificados, 0 que acaba puxando para baixo os padrdoes do
mercado e dificultando a valorizagao dos profissionais qualificados. Ele sempre utiliza
contratos formais para formalizar os projetos, considerando-os uma forma de evitar

problemas legais.

O Participante 4 possui 2 anos de experiéncia e iniciou sua carreira como
estagiario, com foco no design grafico. Ele ja trabalhou em uma agéncia, mas sua
experiéncia esta mais ligada ao seu trabalho na préopria empresa. Ele acredita que a
experiéncia ndo tem uma grande influéncia na capacidade de conseguir projetos,
destacando que o portfdlio e a forma de exposicdo pessoal sdo mais importantes.
Como ele nunca trabalhou como freelancer, nao tem experiéncia com precificacao,
mas entende que a complexidade e o prazo de entrega sao fatores determinantes
para definir o preco. Seu maior desafio no trabalho estd em conseguir clientes. Ele
nao sente que o mercado seja excessivamente competitivo, acreditando que o bom
trabalho e a entrega de valor ao cliente séo os fatores que determinam o sucesso.
Como os outros participantes, ele também vé a importancia de formalizar acordos

através de contratos, mas a sua experiéncia € mais limitada nesse aspecto.

O Participante 5, com experiéncia exclusiva na sua propria empresa, comegou
sua trajetéria criando pecas graficas para filmes e também desenvolveu sites. Ele
expressa interesse em areas como web, multimidia e produto. Para ele, a experiéncia
nao € um fator que influencia diretamente na obtengdo de novos projetos, mas sim o
esforco de se expor ao mercado e construir uma presenca sélida. Ele acredita que a
precificagdo deve considerar o tempo de execugao e a complexidade do trabalho,

mas, apesar disso, reconhece que a organizagao de tempo € um dos maiores desafios
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que enfrenta. No que diz respeito a competitividade, ele acredita que entregar um bom
trabalho dentro do prazo certo é o que realmente diferencia um profissional no
mercado, e que o0 mercado nao € tdo competitivo, mas a presenga de profissionais
medianos afeta o valor atribuido ao trabalho de qualidade. Para proteger seu trabalho,
ele utiliza contratos formais sempre que possivel, embora seu conhecimento sobre o
assunto ainda seja mais limitado.

Com 5 anos de experiéncia, o Participante 6 iniciou sua carreira em design
grafico e também explora outras areas, como web design, multimidia e produto. Ele ja
trabalhou tanto em agéncias quanto como freelancer. Quando questionado sobre o
impacto da experiéncia, ele acredita que a exposicdo ao mercado € a promogao
pessoal desempenham um papel mais importante do que a experiéncia propriamente
dita. Na definicdo do valor de seu trabalho, ele considera o tempo necessario, a
dificuldade do projeto e o segmento de mercado. Seus maiores desafios incluem a
organizacao do tempo e a prospecc¢ao ativa de clientes. Ele vé o mercado de design
como saturado de mediocridade, o que afeta a percepgao sobre os bons profissionais.
Assim como os outros participantes, ele enfatiza a importancia de contratos formais

para garantir a seguranga e evitar complicagdes juridicas.

Por fim, o Participante 7, com 20 anos de experiéncia, comegou sua trajetéria
ao lado de seu pai, em um ambiente relacionado a clicheria, o que o levou a se
envolver com a vetorizagao de arquivos para impressao. Ele ja passou por varias
agéncias e, atualmente, estda no marketing de empresas. A experiéncia dele é
amplamente influente na capacidade de conseguir projetos, e ele considera fatores
como tempo trabalhado, esfor¢o envolvido e pesquisa ao definir o valor de seus
servigos. Ele também destaca a importancia de complexidade e prazo como critérios
de cobranga. Além disso, ele observa que a competitividade no mercado de design &
acentuada pela presenca de profissionais de qualidade inferior, 0 que impacta os bons
designers. Ele sempre formaliza seus contratos e acredita que a emissao de nota fiscal

€ essencial para garantir a conformidade com as exigéncias fiscais.
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3.4.2 Reunioes Virtuais

A primeira reuniado virtual foi realizada com uma designer autbnoma que
reside em Caxias do Sul, e o roteiro da entrevista seguiu a mesma base do roteiro
feito com o Google Forms. A profissional atua predominantemente na area de design
grafico, com algum interesse em design de produto. Com 5 anos de experiéncia, sua
trajetdria inclui um inicio desafiador, tendo trabalhado em uma agéncia sem carteira
assinada, recebendo uma remuneracdo de apenas 600 reais. Posteriormente,
conseguiu um estagio em outra agéncia, mas a pandemia, ocorrida no mesmo
periodo, prejudicou a efetivagdo do contrato. Em julho de 2020, ingressou em uma
agéncia de branding, onde atuou em tempo integral. Além disso, realiza trabalhos

como freelancer, principalmente na criacdo de identidades visuais.

Para ela, a experiéncia pratica no mercado foi um fator decisivo para o
desenvolvimento de suas habilidades. Ela enfatiza que, com o tempo, adquiriu maior
pratica comercial, desenvolvendo competéncias em venda e negociagdo que O
ajudaram a melhorar sua abordagem com os clientes. Em termos de precificagao, ela
utiliza uma estratégia estruturada, com pacotes fechados que levam em consideragao
fatores como a situacgéao financeira do cliente, o grau de personalizagao desejado e os

objetivos especificos de cada projeto.

Entre os principais desafios enfrentados, a organizagcdo do tempo ocupa
lugar de destaque. Conciliar as demandas de um emprego integral com os trabalhos
externos exige planejamento rigoroso, especialmente na definicdo de prazos e no
gerenciamento de expectativas dos clientes. Ela também menciona que, na regido de
Caxias do Sul (RS), a caracteristica imediatista do publico local muitas vezes dificulta
0 processo criativo e as etapas necessarias para pesquisas mais aprofundadas.
Apesar disso, observa que o mercado oferece espago para todos, embora clientes de
outras regides geralmente demonstrem maior flexibilidade e disposigao para pagar

valores mais altos por servicos de qualidade.
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Quanto as questdes contratuais, ela utiliza contratos digitais que incluem
clausulas sobre direitos autorais, garantindo que o trabalho produzido seja 100% de
sua propriedade até o pagamento integral. Ela também protege seu tempo ao
adicionar limites de alteragbes no contrato, evitando desgastes e respeitando sua
carga horaria. Essa abordagem foi aperfeicoada com o apoio de advogados e
mentorias, que o0 ajudaram a estruturar documentos mais soélidos e eficazes. Ela
realiza a emissdo de notas fiscais para formalizar todos os trabalhos e aceita
pagamentos via Pix, cartdo de crédito e outros meios, mas sempre com poucas

parcelas, evitando riscos de inadimpléncia.

Em relacédo a sua formacéo, ela considera que a pratica profissional e as
mentorias tiveram um impacto maior no aprendizado de design do que sua graduacéo,
que ele acredita ndo ter proporcionado o retorno esperado pelo investimento.
Atualmente, ele concentra seus esfor¢cos em identidade visual, mas busca aprofundar
seus conhecimentos em branding, uma area que |he desperta interesse. Sobre
mentorias, ele reforca que a identificagdo com o mentor é fundamental para que o
processo seja eficaz, mas vé com bons olhos a possibilidade de participar de novos

programas que agreguem valor a sua carreira.

3.4.3 Cruzamento de dados

Os dados coletados por meio do Google Forms e das reunides virtuais
permitiram identificar uma série de padrées entre os desafios enfrentados por
profissionais iniciantes e os fatores que impulsionam aqueles que ja alcangaram um
nivel mais elevado de sucesso no mercado de design. Esses elementos refletem tanto
os obstaculos que impedem o crescimento de novos designers quanto as praticas
estratégicas que podem ser promovidas por meio de gestdo do design e design de

servico.

Entre os principais desafios apontados, a precificacdo aparece como uma
questao recorrente. Profissionais iniciantes frequentemente relatam dificuldades em
estabelecer valores justos para seus servigos, seja pela falta de critérios claros ou

pela inseguranga em comunicar o valor de seu trabalho. Alguns admitiram nunca ter



26

precificado um projeto antes, enquanto outros mencionaram depender de aspectos
basicos, como o tempo necessario para realizar o trabalho ou o tipo de cliente. Em
contraste, designers mais experientes demonstraram maior dominio sobre o tema,
adotando pacotes fechados e considerando fatores como complexidade, impacto no
cliente e personalizagdo do servico. Um dos profissionais entrevistados durante as
reunides virtuais, por exemplo, descreveu seu processo de precificagdo como
estruturado e estratégico, adaptando os valores ao perfil do cliente e ao grau de

exclusividade solicitado.

Outro desafio central estda relacionado a organizagdo do tempo,
especialmente para aqueles que tentam equilibrar trabalhos freelances com empregos
em tempo integral. Essa dificuldade foi citada tanto por participantes do Forms quanto
das reunides virtuais, que apontaram o excesso de demandas como um fator que
compromete a qualidade das entregas e gera problemas na definigdo de prazos. Um
dos entrevistados relatou que sua principal dificuldade é conciliar as entregas externas
com suas responsabilidades na agéncia, o que exige ndo apenas planejamento
rigoroso, mas também um entendimento mais profundo das expectativas dos
clientes, especialmente em regides onde o imediatismo predomina, como no caso de

Caxias do Sul.

Além disso, a prospeccao de clientes foi mencionada como uma barreira
significativa, especialmente para freelancers. Profissionais menos experientes
relataram dificuldades em construir uma base sodlida de clientes e se posicionar de
maneira estratégica no mercado. Essa situacéo é agravada por um desconhecimento
geral sobre ferramentas de marketing pessoal e branding, elementos que profissionais
mais experientes apontaram como diferenciais importantes. A falta de conhecimento
sobre aspectos legais e contratuais também foi evidente. Muitos participantes
admitiram que s6 recentemente comegaram a formalizar seus acordos, enquanto
outros ainda se baseiam em contratos verbais, expondo-se a riscos desnecessarios.
A auséncia de clausulas especificas, como limites para alteragdes ou a definicdo de
direitos autorais, reforca a necessidade de capacitacdo para lidar com essas

questoes.
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Por outro lado, os profissionais mais experientes apresentaram
caracteristicas que nao apenas os destacam no mercado, mas também servem como
propulsores para a justificativa de um modelo de gestdo do design. Entre essas
caracteristicas, o dominio sobre precificacdo estratégica se destaca. Esses
profissionais adotam modelos que equilibram os custos do projeto com o valor
percebido pelo cliente, ajustando pacotes de servigos de forma personalizada. Além
disso, a formalizagao de contratos € uma pratica comum entre eles, com a incluséo
de clausulas que protegem os direitos autorais e limitam o numero de alteragdes,

garantindo maior controle sobre suas entregas e reduzindo os riscos de conflitos.

A flexibilidade geografica e de precificacdo também aparece como um fator
relevante. Profissionais mais experientes mencionaram que clientes de fora de suas
regides, como em casos de atendimento remoto, frequentemente demonstram maior
disposi¢cdo para pagar valores mais elevados, reconhecendo o valor agregado do
trabalho. Isso reflete uma visao estratégica que permite a esses profissionais expandir
seu alcance e conquistar novos mercados. Além disso, a habilidade em negociacao e
vendas foi apontada como um diferencial desenvolvido ao longo da carreira. Essa
competéncia permite que profissionais mais experientes ndo apenas atraiam novos
clientes, mas também comuniquem de forma eficaz o valor de seus servicos,

superando a resisténcia inicial de potenciais contratantes.

Outra caracteristica marcante dos profissionais bem-sucedidos € o foco em
especializagdo e branding pessoal. Enquanto muitos iniciantes ainda exploram
diferentes areas do design, aqueles com mais tempo no mercado demonstram um
interesse claro em aprofundar seus conhecimentos em areas estratégicas, como
identidade visual e branding. Um dos participantes das reunides virtuais destacou que
seu interesse em branding o levou a buscar mentorias e capacitagbes especificas, o

que teve um impacto direto em seu posicionamento no mercado.

Esses fatores positivos, quando comparados aos desafios enfrentados
pelos iniciantes, evidenciam a relevancia de um modelo de gestdo do design que
ofereca suporte estruturado a novos profissionais. Elementos como precificacdo

estratégica, capacitacdo legal e marketing pessoal sdao fundamentais para auxiliar
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esses profissionais a superar barreiras e alcangar o sucesso. A implementagao de
praticas de design de servigo pode criar experiéncias consistentes e personalizadas
para os designers, garantindo que eles desenvolvam habilidades essenciais para

competir e prosperar em um mercado cada vez mais dindmico e desafiador.

3.5BRIEFING

O projeto proposto sera guiado por diretrizes de gestao do design, design de
servico e design thinking, estruturado de forma consultiva para atender as
necessidades dos profissionais criativos recém-ingressos no mercado. Para garantir
a eficacia e a clareza do projeto, a elaboragao de um briefing expandido é essencial,
permitindo que todas as etapas estejam fundamentadas em objetivos claros e

integrados a metodologias comprovadas.

O que? A ideia central do projeto é desenvolver uma solugao educativa que
capacite profissionais criativos a superar os desafios identificados durante a pesquisa.
Isso inclui a criagdo de uma plataforma educativa, que integre modalidades de
aprendizado aplicadas com o foco em formar profissionais com experiéncia de
mercado. Essa solugédo sera complementada por um design de produto, que atuara
como suporte adicional, e por uma identidade visual estratégica que fortaleca a

comunicagao do projeto.

Por que? A necessidade desse projeto se baseia nos desafios evidenciados
durante a pesquisa. Entre os problemas mais recorrentes estdao a dificuldade de
precificagdo, o desconhecimento sobre aspectos legais e a falta de organizacao e
prospeccgao de clientes, que limitam o crescimento de novos profissionais no mercado.
Além disso, muitos profissionais recém-formados também nao possuem experiéncia
de mercado, o que pode prejudica-los em futuras contratagdes, por possuirem um
portfélio raso. Conforme discutido ao longo da fundamentacéo tedrica, a falta de
suporte estruturado é uma barreira significativa para a autonomia e o sucesso desses

profissionais. Por isso, um projeto integrado que aplique ferramentas de gestdo do



29

design e design de servigo surge como uma solugao pratica e estratégica para essas

lacunas.

Para quem? O projeto sera direcionado a profissionais criativos recém-
ingressos no mercado, como designers graficos, web designers, ilustradores e outros
profissionais que compartiiham os desafios mapeados na pesquisa. Esses
profissionais, em geral, apresentam dificuldades na transicédo entre o aprendizado

técnico e a aplicagao pratica no mercado.

Como? A solucdo sera desenvolvida através da metodologia do Design
Thinking, popularizado por David Kelley e Tim Brown, que ja foi citada anteriormente.
A metodologia incorpora o Double-Diamond, ou “Diamante-Duplo”, que divide a fase
projetual em 4 etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. As entregas do

projeto se dividirdo em:

1. Projeto de Servico, aplicado para mapear as jornadas dos profissionais
criativos, identificando pontos de dor e propondo solugdes integradas. A aplicagéo de
ferramentas como Service Blueprinting e Persona Mapping permitira estruturar uma

experiéncia coesa e eficiente para os usuarios.

2. Projeto Grafico: A criacdo de uma identidade visual ira assegurar uma
comunicacgao visual funcional e atrativa. A identidade visual reforgara a mensagem do

projeto, promovendo credibilidade e conexdo com o publico-alvo.

3. Projeto de Produto: Utilizado para criar uma solugdo tangivel que

complemente o projeto consultivo. Esse produto, sera projetado para atuar como um

auxiliar secundario, ampliando o impacto simbdlico do projeto.

4. ENTREGAS

Com base na metodologia do Design Thinking para solugéo de problemas, este

capitulo apresenta a fase da criacdo e entrega da proposta para resolugdo do
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problema. Partindo do briefing expandido foi realizada uma pesquisa profunda de

mercado a fim de melhorar a compreensao e servir de norte para a concepgao do

projeto, permitindo criar um modelo de negdcio viavel, a construgao de um servigo que

impulsione o mercado, e uma marca que converse com o publico e comunique a

esséncia do projeto.

4.1 NEGOCIO

O Canva de Negdcio foi uma ferramenta empregada para visualizar o modelo

de negdcio com estratégia, proporcionando clareza e visdo ampla de todas as partes

envolvidas e interessadas no negocio, estando presentes mapeamentos como os de

publico-alvo, atividades-chave, proposta de valor, parceiros, custos, receitas, etc.

Abaixo é possivel visualizar o modelo completo.

Figura 4 — Canva de Negécio
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Fonte: Autor

O desenvolvimento do Canva de Negdécio permitiu uma

visdo ampla e

abrangente, servindo como um norte para a criagao do resto de todo o projeto.
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4.2 SERVICO

No decorrer da criagao do servigo, ao retornar para materiais de pesquisa, foi
percebido um detalhe crucial para o sucesso do projeto. Ao elaborar uma plataforma
de ensino, seja ele de que area for, & preciso ser uma referéncia no mercado, ou
possuir credibilidade o suficiente para as pessoas terem confianga no servico. Por
isso, se deu a necessidade da construgéo de nao apenas um, mas sim dois projetos
de servico: o servigo de um estudio contemporaneo de design ganha forma para suprir

essa necessidade.

Figura 5 - Projeto de Servico - Estudio

ZEROBALA 6 STUDIO CONTEMPORANEO E MULTIDISCIPLLINAR DE DESIGN  MARCAS EMBALAGENS ~ COMUNICACAO DIGITAL E OFFLINE

IEROBALA TRABALHOS SOBRE

Stddio contemporaneo de Design +55 (54) 996155824
Base no Rio Grande do Sul \ projetos@zerobalastudio.com.br

TRABALHOS

Fonte: Autor
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A partir dai, entao, foi elaborado o projeto de servigo do brago de ensino que
consequentemente seria endossado pela marca desse estudio.

Figura 6 - Projeto de Servico - Braco de Ensino

APRENDA ATRAVE
VES
DE LENTES DIFERENTES,

Uma das Gnicas pataformas de
€nsino para criativos 100%
aplicada,

APRENDA, INTERAY | "= e

E SEJ I ——

Fonte: Autor

A criagao do primeiro servigo garante que o segundo seja inaugurado e langado
no mercado com mais assertividade, empregando assim uma estratégia de que visa
minimizar os prejuizos e crescer de forma exponencial e rapidamente. O braco de
ensino também foi criado para ser primariamente um modelo de ensino aplicado, onde
profissionais da area criativa podem aprender fazendo - com clientes reais do outro
lado. Isso e o fato de ser administrado por um estudio o torna unico e diferenciado dos

demais que ja existem no mercado.
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4.3 MARCA

Todo negédcio, empresa ou servigo precisa de uma marca, e nao é diferente
com esse. Com a existéncia de dois servigos, com marcas e propostas diferentes,
mas que se conectam, foi necessario realizar o projeto grafico de ambos. As duas
marcas foram concebidas para criar conexao emocional com seus respectivos
publicos-alvo e suas construgdes envolveram pesquisas e analises de identidades
visuais de outras empresas de um segmento igual ou similar, a criagdo de formas,

simbolos, nomes, fontes e grafismos que conversassem com cada um deles.

Figura 7 - Projeto Grafico de Estudio - ZEROBALA

IEROBALA

Fonte: Autor

O projeto grafico do ZeroBala foi concebido para atender as necessidades dos
respectivos publicos do estudio do projeto. A marca carrega uma forte identidade se
apropriando de girias regionais do Rio Grande do Sul e simbolos muito bem-
conhecidos no mundo como um todo, sendo seu significado variavel no Ocidente. Mais

detalhes sobre o simbolo podem ser encontrados no dossié desse projeto.
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Figura 8 - Projeto Grafico de Ensino - LENTES CRIATIVAS

Og LENTES .
CRIATIVAS

Fonte: Autor

Apods a conclusao do primeiro projeto grafico, a concepgao da segunda marca
teve como base um publico alvo diferente, que levou a escolher padrbes e formas
graficas diferentes do estudio. Com uma tipografia mais neutra, ela foi concebida para
trazer seriedade, profissionalismo e credibilidade para o brago de ensino. O conceito
do nome esta diretamente atrelado a conseguir enxergar o mundo criativo com outros

olhos, seja na parte administrativa, estratégica ou operacional.

4.4 PRODUTO

Falando em enxergar o mundo criativo com outros olhos, o conceito do nome
foi também o que norteou a concepgéo do produto. Este produto tem como objetivo

servir de apoio e incentivo ao aluno durante o progresso do curso, e tem carater
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simbdlico, dando menos prioridade a aspectos de funcionalidade. A concepcao do

produto se fez necessaria apenas para o segundo projeto, do brago de ensino

Figura 9 - Projeto de Produto - LENTES CRIATIVAS

Fonte: Autor

O produto deste projeto € uma lupa de bolso. Uma lupa de bolso com valor
simbdlico, onde cada lente é distribuida e entregue ao aluno conforme ele alcanca
uma conquista expressiva. A lupa tem caracteristicas redondas e curvas, sendo
visualmente e esteticamente mais moderna do que se encontra no mercado. Ela é
facilmente removivel e substituivel por “parafusos” que se encaixam entre si,

diminuindo um possivel ponto de dor do usuario.

Todo o processo de criagdo desse projeto, desde pesquisas e analises até o
processo e resultados das etapas de criagao estdo documentados dossié deste

projeto.
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5. CONCLUSAO

A presente pesquisa explorou os principais desafios enfrentados por
profissionais do setor criativo, especialmente designers em diferentes estagios de
suas carreiras, e como a gestdo do design e o design de servico podem ser
ferramentas essenciais para superar essas barreiras. Desde a introdugao, foi possivel
identificar lacunas significativas no mercado, particularmente relacionadas a
precificagdo, organizacao, prospeccao de clientes e aspectos legais, evidenciadas

tanto na fundamentagao teodrica quanto nas entrevistas realizadas

Os resultados das entrevistas confirmam que os profissionais iniciantes
enfrentam dificuldades recorrentes que limitam seu crescimento, muitas vezes devido
a falta de capacitacao pratica para lidar com questdes comerciais e de gestao. A
auséncia de critérios claros para precificacdo, por exemplo, foi um ponto amplamente
destacado. Essa dificuldade, como apontado por Brown (2009), reflete a caréncia de
sistemas estruturados de apoio ao designer, ja que a precificagdo baseada em valor,
fundamental para o sucesso financeiro, ainda é pouco compreendida e aplicada por

grande parte dos profissionais.

Além disso, a organizagdao do tempo e a gestdo de demandas também se
mostraram desafios centrais, especialmente para aqueles que conciliam trabalhos
freelancers com empregos em tempo integral. Como ressaltado por Stickdorn et al.
(2018), o design de servico pode ajudar a estruturar fluxos de trabalho mais eficientes,
proporcionando um equilibrio entre as expectativas do cliente e as capacidades do
profissional. A aplicagdo de metodologias como Journey Mapping e Blueprinting ndo
apenas facilita o planejamento estratégico, mas também melhora a experiéncia do

cliente, reduzindo a pressao e os erros causados por demandas mal gerenciadas.

O desconhecimento sobre aspectos legais e a falta de contratos formais foi
outro ponto critico identificado. Essa auséncia expde os profissionais a riscos que
poderiam ser evitados com o uso de ferramentas e modelos oferecidos por programas
de gestdo. Segundo pesquisas da AIGA (2021), a formalizagdo de contratos e a

definicdo clara de direitos autorais sédo praticas essenciais para a sustentabilidade da
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profissdo, promovendo maior seguranga tanto para os designers quanto para os

clientes.

Por outro lado, os fatores positivos identificados entre profissionais mais
experientes, como o dominio da precificacdo estratégica, a especializagdo em
branding e o uso de contratos bem estruturados, demonstram o impacto que a pratica
e o aprendizado continuo podem ter no sucesso desses profissionais. No entanto,
como apontado por Buley (2013), o acesso a essas competéncias nao deve ser
limitado a experiéncia individual. A criacdo de projetos consultivos, mentorias e
programas de gestdo de design pode acelerar esse processo de aprendizado,
garantindo que iniciantes tenham as ferramentas necessarias para competir em um

mercado dinamico.

Portanto, a implementacdo de um projeto de gestdo do design e design de
servigo surge como uma solugéo central e viavel para os problemas levantados. Esse
modelo ndo apenas oferece suporte aos desafios técnicos, como precificacdo e
organizagdo, mas também aborda aspectos estratégicos, como branding pessoal e
posicionamento de mercado. A literatura refor¢a que a integracéo de metodologias de
gestdo no trabalho do designer cria um ambiente mais estruturado e propicio ao

crescimento, impactando positivamente a carreira individual e o setor como um todo.

Em suma, os desafios enfrentados por profissionais criativos, especialmente os
recém-ingressos no mercado, podem ser mitigados com a adogao de um sistema que
integre praticas de gestao de design e design de servigo. A formacado de um modelo
consultivo, aliado a redes de apoio e mentorias, € essencial para criar uma base soélida
que permita a esses profissionais alcangar maior autonomia, eficiéncia e
reconhecimento em suas areas. A partir dessa proposta, ndo apenas os individuos se
beneficiam, mas também o mercado como um todo, que se fortalece pela presenca

de profissionais mais capacitados e competitivos.
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