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RESUMO

Grande parte da cultura local manauara perdeu ou ndo tem mais o habito de
consumir arte como antigamente. Iniciativas tém surgido para que haja mudancas na
cidade, fazendo com que a necessidade de algo inovador na divulgacéo das artes
visuais se torne real. Portanto, este projeto tem como foco a criagdo de uma galeria
virtual para a divulgagéo do trabalho artistico visual manauara, utilizando conceitos da
Gestao do Design. A pesquisa possui abordagem qualitativa e quantitativa em seu
aspecto cientifico. Para o desenvolvimento do projeto em design, sera utilizado
“Modelo Canvas” (OSTERWALDER e PIGNEUR, 2011), metodologia “Branding 101”
(JUCA e JUCA, 2009), metodologia “Projeto E” (MEURER e SZABLUK, 2010), e
metodologia do design de superficie (RUTHSCHILLING, 2008). Apresenta-se a
aplicacao da dinamica Focus Group, que serviu para definir o tipo de produto a ser
desenvolvido. Em seguida, o estudo de caso comparativo entre artigos
correlacionados ao tema da dissertacao para a identificacao de atributos do design e
aspectos de inovacdo necessarios ao desenvolvimento do sistema. E, andlise de
dados de questionario aplicada ao publico-alvo do projeto. Como resultado,
apresenta-se o protétipo da galeria virtual, como sistema digital de comunicagéo

inovador, para contribuir na divulgacéo do trabalho artistico visual manauara.

Palavras-chave: Sistema Digital de Comunicacéo, Gestao do Design, Inovacao, Artes

Visuais Manauara.



ABSTRACT

Much of the local manauara culture has lost or no longer has the habit of
consuming art as it once did. Initiatives have emerged to make changes in the city,
making the need for something innovative in the dissemination of visual arts become
real. Therefore, this project focuses on the creation of a virtual gallery for the
dissemination of visual manauara artwork, using concepts of Design Management.
The research has qualitative and quantitative approach in its scientific aspect. For the
development of the project in design, will be used “Canvas Model” (OSTERWALDER
and PIGNEUR, 2011), methodology “Branding 101" (JUCA and JUCA, 2009),
methodology “Project E* (MEURER and SZABLUK, 2010), and methodology. of
surface design (RUTHSCHILLING, 2008). We present the application of the Dynamic
Focus Group, which served to define the type of product to be developed. Then, the
comparative case study between articles correlated to the dissertation theme to identify
design attributes and aspects of innovation necessary for the development of the
system. And, analysis of questionnaire data applied to the project's target audience.
As a result, the virtual gallery prototype is presented, as an innovative digital
communication system, to contribute to the dissemination of visual artistic work in

Manauara.

Keywords: Digital Communication System, Design Management, Innovation, Visual

Arts Manauara.
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1. CONSTRUCAO DA PESQUISA

Neste capitulo é apresentado o estudo, suas caracteristicas e motivacoes.
Apresenta-se, também, a contextualizacdo do tema abordado, seguido da
identificacdo do problema, seus objetivos e justificativas. Finalizando na respectiva

delimitagcdo do estudo.

1.1 Areade concentracdo e Linha de pesquisa

7

Design, Inovagcdo e Desenvolvimento tecnolégico € a grande éarea de
concentracdo da presente pesquisa de dissertagdo. Seguindo a linha de atuacao:

Design, Comunicacédo e Gestédo de Projetos visuais.
1.2 MotivacOes da Pesquisa

A inquietacdo para compreender as relacdes entre arte e design sempre foram
presentes. Por meio do convivio familiar, académico e profissional entre essas
relacdes, a curiosidade de trabalhar em um projeto que atenda as duas éareas

mencionadas, era evidente.

O projeto tem como principal motivagao o entendimento sobre a importancia da
producédo de arte para o desenvolvimento de um individuo em uma comunidade. Nao
apenas no contexto cultural, mas também no impacto social, econdmico, cientifico,

gue se estabelece no espaco em que esse individuo esté inserido.

Partindo do principio das novas tecnologias e das inovagdes emergentes, surge
a possibilidade de desenvolvimento de um projeto inovador, ao unir essas areas
(design e arte) com o proposito de impactar a comunidade manauara. Trazendo ao
conhecimento o que acontece no mundo das artes visuais em Manaus. Com isso,
contextualizar o tema em relacdo a proposta do projeto se faz necessario para se

entender de que forma sera contemplada.
1.3 Contextualizacao do Tema

A presente dissertacdo envolve a teméatica de trés grandes areas, sendo elas:
design, arte e comunicacao. A proposta do tema envolve a utilizacdo do design como

meio de diferenciacdo na forma de comunicar a arte.
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Levando em consideracdo as dificuldades locais da propria comunidade
manauara em conhecer e se informar sobre a producéo artistica na cidade, foi
identificado uma necessidade a ser atendida. Essa necessidade se manifesta como
ruido na comunicagdo entre o artista e seu publico. Ao tratarmos sobre falhas
comunicacionais, ha muitas possibilidades ha serem seguidas. Entre elas, surge o
design, ndo so relacionado ao aspecto visual, mas também em relacédo a forma como

esse design sera gerenciado no devido contexto.

E por meio do design (ao gerar uma comunicacio visual eficiente e um bom
planejamento das estratégias), que sera elaborada um sistema para auxiliar na
melhoria da divulgacdo dos trabalhos artisticos visuais manauaras. Mas, para isso, é
preciso identificar o problema dentro do contexto cultural em que esta inserido, para
assim, elaborar propostas que atendam a necessidade dos artistas visuais e da

comunidade manauara.
1.4 Identificacao do Problema

A producéo dos artistas visuais no Amazonas ja atingiu altos niveis de criacao,
gue resultaram em grandes exposi¢des internacionais. Em Manaus, a producéo local
sempre esteve presente, mesmo sendo considerado que as formas de expressao
artistica, inclusive que, “as artes visuais, chegaram ao Amazonas com o dinheiro do
ciclo da borracha” (CONCULTURA, 2016, p.47). Mas, antes mesmo desse
acontecimento ja havia indicios de expressdes das artes visuais. A cidade “n&o era
exatamente um deserto em se tratando de tradicdo artistica. Desde os tempos do
Império a cidade permitia o contato, ainda que intermitente, com exposi¢cdes de
pintura, (...).” (CONCULTURA, 2016, p.47).

Com o passar do tempo, as produg¢des continuaram, porém, grande parte da
cultura local ndo desenvolveu mais o habito de consumir arte como antigamente.
Segundo Dias (1999), o processo colonial e o desenvolvimento econémico, faz com
gue esse habito da cultura local tenha se ofuscado, pelo fato desse publico absorver
muito mais facilmente o que vem de fora. Apesar de haver inUmeras iniciativas para a
valorizac&o da arte local e a divulgacao das obras dos artistas da cidade, ainda assim
0 impacto desses sistemas de comunicacdo nao atingiu o nivel de eficiéncia e

influéncia ideal em Manaus.
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A necessidade de melhorias na divulgacdo e na gestdo dessa comunicagao
visual é evidente. Frequentemente sdo 0s proprios artistas que tomam iniciativa para

fazer sua propria divulgacéo.
1.5 Objetivos

Objetivo Geral:

Desenvolver uma galeria virtual como sistema digital de comunicacdo do

trabalho artistico visual manauara, utilizando conceitos de Gestdo do Design.

Objetivos Especificos:

e Consultar especialistas em artes visuais de Manaus para
contextualizacdo do estado da arte da cidade, e para a definicao do tipo

de produto a ser trabalhado para a comunicacao dos trabalhos artisticos;

e I|dentificar os atributos do design e os aspectos de inovacao e tecnologia

a serem aplicados no produto da pesquisa;

e Obter informacdes sobre o publico e o conteddo necesséario para a
estruturacdo da galeria virtual, bem como os aspectos de design a serem

aplicados no sistema,;

e Propor um modelo de gestdo que auxilie no entendimento e

funcionamento do plano de negdcios da galeria virtual;

e Gerar um prototipo da galeria virtual com base nas informacdes

estudadas.
1.6 Justificativa

> Social

Contribuir com a comunicagdo do trabalho artistico visual manauara atraves da
Gestdo do Design, podera agregar maior valor ao produto desenvolvido pelos
mesmos, seja ela de que natureza for. Através da comunicacao visual adequada e

planejada, os resultados promovem beneficios culturais e sociais ao atingir novos
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publicos que consumirdo arte. Além de fortalecer a identidade local da comunidade

manauara.
» Tecnologica

Através do uso da tecnologia, surge a possibilidade de a comunicacao ter um
alcance maior, permitindo e viabilizando o acesso a arte local. Com isso, tem-se a
oportunidade de desenvolver um sistema inovador aliado a tecnologia, para assim ser

inserido em novos meios ainda ndo explorados devidamente.
» Econbmica

Ao viabilizar maior acesso a arte pela comunidade, surge paralelamente o
consumo da mesma. Entre elas, a possibilidade de compra do trabalho de um artista
local, bem como a possibilidade de adquirir um produto da arte aplicada. Com isso, a
arte ganha espaco no cenario mercadolégico, gerando renda e economia aos

profissionais da area.
» Cultural

A comunicacdo da arte manauara esta ligada a passar mensagens visuais de
algo produzido localmente. Com isso, temos a propagacao e valorizagdo da cultura

da regido através de uma comunicagao mais eficiente.
» Cientifico

Uma das principais contribuicbes no meio cientifico, € em relagédo aos estudos
da Gestédo do Design aplicado as artes. Sendo assim, é possivel visualizar de que
forma o gerenciamento do design em comunicacdes de trabalhos artisticos pode ser
aplicado. Para enfim, poder gerar um modelo a ser viabilizado em outros possiveis

contextos.
1.7 Delimitacdo do Estudo

No campo das artes, ha muitas areas a serem trabalhadas para a melhoria da
comunicacdo. No entanto, o projeto abrangera apenas as artes visuais que possuam

producgéo constante na cidade. S&o os artistas visuais contemporaneos, o foco do
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presente estudo. Dessa forma, ha como propor uma solucao que atenda a esse grupo

especifico de forma eficiente.

Em relacdo ao sistema digital de comunicacéo, o projeto tem como objetivo o0
desenvolvimento de uma galeria virtual para divulgacéo do trabalho artistico visual
manauara. A determinacdo do produto como galeria virtual é resultado de consulta
com especialistas locais para contextualizacdo do estado da arte na cidade e das reais
necessidades dos artistas visuais manauaras. Os detalhes sobre a determinacdo do

produto, constam no capitulo “Coleta e Analise de dados”.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo da dissertacdo aborda conceitos e definicbes teoricas escolhidos
para levantar informacfes que norteardo o desenvolvimento desta pesquisa. Sao
apresentados conceitos referentes ao Artista Visual, aos Sistemas Digitais de
Comunicagédo, a Gestao do Design e ao Design de Interacao.

2.1 O Artista Visual

Para compreender o artista visual em seu contexto atual, se faz necessario a
contextualizacdo sobre arte contemporanea, e de que forma ela tem chegado ao
publico, a sociedade, as pessoas. Nesse sentido, a arte vai além da expresséo e da
exposicao, € necessario pensar na sua relacdo com o mercado, € n0S hovos meios
de divulgacdo do trabalho artistico. Portanto, esses aspectos serdo apresentados,
conceituados e discutidos nos topicos a seguir.

2.1.1 Contextualizacdo sobre arte contemporénea

7

Antes mesmo de discutir sobre arte contemporanea, € imprescindivel falar
sobre o termo “contemporaneo”. Alguns autores entendem a arte atual como
“‘moderna”, como sinébnimo do que ha de mais novo. “Mas no que se refere a arte,
moderno é uma coisa, e contemporaneo, outra” (FARIAS, 2002, p.13). Moderno € um
movimento artistico que surgiu na Europa. Portanto, segundo Farias (2002), na falta
de um nome mais apropriado, o termo “contemporaneo” foi apropriado para fazer

referéncia a nova producéo de arte.

Para Coli (2006, p.69), “é do fim do século XVIII para ca que nossa concepgao
de arte alarga-se, conquistando, cada vez mais, terrenos novos: descobre-se a arte
oriental, a egipcia, a popular, [...], a oceanica, a arte industrial, os graffiti etc.”.
Portanto, novas possibilidades de arte continuam surgindo, e com elas, ha também o
resgate de antigas técnicas e ferramentas que se consideravam ultrapadassadas. O
nascimento da arte contempordnea vem como resposta ao esgotamento do
ensimesmamento da arte. Inclusive, pelo retorno da pintura e escultura, explorando-

as de forma mais profunda em suas variadas possibilidades (FARIAS, 2002).

Diante do cenério da arte contemporanea, 0 acesso a arte ganhou novos meios.

Segundo Farias (2002, p.18), trecho em que fala a respeito da arte contemporanea no
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Brasil, o autor ressalta que “durante esses anos, a arte apostou numa relagao mais
préxima com o publico”. Assim, a arte chegou aos museus e galerias, juntamente com

a busca de lugares alternativos e de materiais e suportes expressivos.

2.1.2 Acesso a arte

Ao falar em acesso a arte, também se fala em frequentacéo da arte, e a mesma
“‘depende, no entanto, de circunstancias materiais, de meios concretos: ela ndo € dada
a todos” (COLI, 2006, p.128). Apesar da a arte contemporanea trazer novos meios de
acesso a arte, ainda assim, ha dificuldades do acesso a cultura no Brasil. Coli (2006)
ressalta ainda que, as manifestacdes artisticas que acontecem no pais sao poucas,
geralmente com investimento elevado e localizado em grandes capitais. Prata (2017),

em sua tese sobre design e cultura amazobnica, considera que,

Ainda assim, até os dias de hoje, a Arte permanece em grande medida ou
como uma prética marginal, estrangeira a classe dominante, ou parcialmente
por esta legitimada, desde que as obras saibam se adequar aos limites do
decoro de uma sociedade em que a ideologia extrativista ainda permanece
como tra¢o mais marcante. (PRATA, 2017, p.159).
Coli (2006) também comenta sobre esse esforco para se ter e promover o
acesso a arte, além de destacar sobre meios para que aconteca uma relacdo ao

menos indireta com as obras. O autor afirma que,

somos obrigados a um grande esfor¢co, [..]. Apesar da infima parte
consagrada a cultura, a TV, o radio, o disco, a reproducao em cores, séo,
para muito entre nds, o Unico veiculo que permite chegar a arte e nos
familiarizarmos com as obras. (COLI, 2006, p.130).
Esses meios sdo exemplos de algumas formas de contato com a arte, senéo
0s Unicos para uma parte da sociedade, que de outro modo seria impossivel. Para
Coli (2006), esses meios nao substituem a relagao direta com a obra, e por isso, sao

considerados insuficientes, ou até mesmo intrinsecos.

Apesar da insuficiéncia relacionada aos meios, sem eles, néo existiria sequer
a possibilidade da existéncia de um tipo de relacdo. Sem relacdo, ndo ha
conhecimento, e sem conhecimento, ndo ha interesse, e sem interesse, ndo ha
frequentacdo. Levando em consideracdo esta necessidade, “as pessoas que, em

nossa sociedade tém consciéncia do papel fundamental desempenhado pela arte no
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seio da cultura, sdo forgosamente obrigadas a colocar o problema do acesso a obra.”
(COLI, 2006, p.131).

Portanto, pode-se concluir que a percepcao pela necessidade do acesso a arte,
promove um peso de responsabilidade em solucionar esse problema. Essas solugoes
podem vir pela relacao direta com a obra, pelos meios (veiculos de comunicacédo), ou

até mesmo pela insercéo da arte no contexto comercial.

2.1.3 A arte enquanto mercado

Para compreensdao da arte enquanto mercado, é necessario a contextualizacao
acerca de como era a realidade antigamente. Coli (2006) ressalta que, por volta do
século XVIII, o que dominava era o acesso direto entre 0 encomendador da obra e o
artista. Ja naguele tempo a arte ja estabelecia relacées com o mercado, com o sistema

de distribuicdo e vendas.

Um dos acontecimentos que marcam esse processo, é a apari¢cdo do marchand
(intermediario, responséavel pela comercializacdo das obras dos artistas). Porém sua
aparicdo acontece apenas no fim do século XIX, que para o autor Coli € considerado
ser tardio. O marchand tinha a capacidade de promover exposi¢des, garantindo a
compra de quadros, parcerias com empresas. Ele poderia trazer ao sucesso um artista
preso ao anonimato. Para o marchand, “o pintor desconhecido de hoje podera ser o
mestre valorizado de amanha.” (COLI, 2006, p.98).

Considerando a realidade artistica no Amazonas, um dos periodos que se pode
destacar, é o Ciclo da Borracha. Juntamente, nessa época, surgiram fotografos,
artistas, arquitetos, escultores, todos com esperanca de uma economia emergente.

Prata (2017) ressalta ainda que,

...& possivel observar que varios desses artistas acabaram trabalhando em
mais de um ramo de atividade ou género artistico, ante a caréncia de
profissionais atuantes desse campo. A falta de possibilidade de exercer
somente a prética criativa e a submissdo aos interesses das elites
dominantes, uma das causas da supracitada “necrofilia artistica”, vai se
consolidar nesse momento e pautar a estrutura do campo nesse espaco
social. (PRATA, 2017, p. 159).

Ja por volta de 1954, Moacir de Andrade (pintor manauara autodidata),
juntamente com poetas, escritores e outros artistas, fundaram o Clube da Madrugada.

Uma época de auge das artes na cidade e no estado. Véarias acdes, eventos,
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exposicoes surgiram e agitaram a producdo artistica. Toda essa agitacao cultural
culminou com a criacédo da Pinacoteca do Estado do Amazonas, no qual abrigou um

acervo museolégico da arte no Amazonas e no Brasil (PASCOA, 2007).

A arte estava inserida tanto no contexto cultural quanto no comercial,
promovendo e gerando renda aos artistas. Por outro lado, haviam também algumas
criticas em relacdo ao Clube da Madrugada, em que as producdes eram pautadas

apenas pelo interesse de classes dominantes.

Sendo assim, com o passar do tempo, Segundo Prata (2017), os demais

artistas precisavam complementar suas rendas, se mantendo financeiramente,

...e como em Manaus ndo havia publico para sustentar uma dedicacao
exclusiva a atividade artistica criativa, varios deles acumulavam outras
atividades sob a tutela do estado, tal como a de professores de arte, por
exemplo, tais como seus antecessores do ciclo da borracha e de postura mais
bovina. (PRATA, 2017, p.161).
Atualmente, a realidade dos artistas ainda acompanha a necessidade de
complementar a renda com demais atividades e outras praticas. Prata (2017) relata
ainda que ha de se considerar que esse complemento pode ser restritivo, mas também

h& de se concordar com a possibilidade de potencialidades mercantis.

Para Gombrich (2013), apesar de algumas iniciativas, ainda existe uma grande
separagao entre a arte “aplicada” (comercial), e a arte “pura” encontrada em
exposicoes. Isso mostra a relevancia de estreitar a comunicacéo entre arte e mercado,
sem desvalorizar ambos os lados. A comunicacgédo, por sua vez, se relaciona a forma
gue a mensagem € transmitida, a divulgacao e alcance que a informacéo chega aos

ouvintes, aos espectadores, ao publico e aos proprios artistas.

2.1.4 Divulgacéao do Trabalho Artistico

Mudancas estdo constantemente acontecendo no mundo com o passar do
tempo. Tanto em relagdo ao mercado, ao consumo, aos habitos, quanto as novas
tecnologias e a inovagdo. Juntamente com essas mudancas, é necessario adaptar-se
a elas. No campo das artes acontece o mesmo, pois, para Gombrich (2013, p.429) “a
arte precisa acompanhar as novas tendéncias.” Nesse trecho, o autor se refere a
mudanca do estado da arte, entre o periodo dos “bons e velhos tempos” em relagao
a chegada da arte “moderna”. Sendo assim, o que vale ressaltar € a necessidade de
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mudanca para solucionar problemas. Para suprir a uma demanda € necessario

adaptacoes.

Para promover o0 acesso a arte, bem como encara-la enquanto mercado, é
valido considerar de que forma essa divulgacdo da arte tem se estabelecido. Um dos
principais meios de divulgacdo do trabalho atistico na cidade, acontece nas
exposicoes em galerias. Espaco onde acontecem a visualizacdo direta das obras e a
troca entre o artista e o seu publico. No livro “Transformatividade” da autora Silvana
Rea, o artista Carlos Fajardo ressalta que, “a relacdo que se tem com o préprio
trabalho é sempre renovada em uma exposicdo. A exposi¢cao vocé faz para o outro,
para o publico”. (REA, 2000, p.110).

Contudo, apesar da exposi¢cédo ser um meio de divulgacéo mais reconhecido na
cidade. Ela ndo se limita apenas a esse momento. Ha varias maneiras de se divulgar
o trabalho artistico, antes mesmo de ir para exposi¢cao. Os meios de comunica¢ao vao
desde os impressos, como por exemplo: as filipetas, antigamente encontradas tao
comumente para a divulgacdo de uma exposicao; os jornais, que até hoje sdo um

meio de divulgacdo com grande alcance.

Com o avanco da tecnologia, os meios de comunicagcédo também avancaram, e
com ela a possibilidade de divulgacdo em materiais, plataformas e dispositivos

diferentes, como por exemplo, o meio digital.

Apesar dos novos sistemas de comunicacgao tecnoldgicos ha algo, que acima
de tudo é importante valorizar, o publico. Sem ele ndo ha a quem alcancar. Gombrich

(2013), finaliza seu pensamento sobre a arte contemporanea da seguinte forma:

Se sempre havera arte, porém, vai depender — em ndo pequena medida — de
ndés mesmos, seu publico. Mediante nossa indiferenca ou interesse,
preconceitos ou entendimentos, podemos decidir a questdo. Cabe a nés
garantir que o fio da tradicdo ndo se rompa e que o artista continue
encontrando oportunidades de acrescentar pérolas aquele corddo precioso
gue o passado nos legou. (GOMBRICH, 2013, p.463).

Através do publico é possivel fazer com que a arte sobreviva e se renove. Mas
também é através da comunicacao que pode haver a continuidade. A comunicacéo e
seus meios abrem caminhos de acesso a arte e leva a propria cultura a sociedade.

Pode até ser de forma indireta essa relacdo, mas, conforme a comunicagéo continua

instigando o interesse, € possivel chegar até o contato direto com a obra.
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2.2 Sistemas Digitais de Comunicacéao

Ao longo do tempo, varias mudancas tém acontecido na sociedade. De acordo
com as informagbdes do Portal Educagdo (2013), o avango tecnologico tem
impulsionado a criacdo de novos meios digitais de comunicacéo, entre elas: a internet,
a TV, os satélites, os tablets, os aplicativos, entre outros. Todas essas mudancas
influenciam o modo de pensar, agir, vestir, comprar das pessoas. Ou seja, influenciam

em suas atitudes politicas, sociais e econémicas.

A partir do ano 2000, esse periodo € caracterizado por mudancas profundas,

segundo Inocéncia e Braga (2013):

[...] no periodo de 1950 a 2000 entra-se em um novo periodo caracterizado
por mudangas profundas tanto na oferta de produtos tecnolégicos para a
comunicacao social, como notebooks, tablets, celulares, smartphones, como
nos meios de comunicacéo social com a consolidag&o da internet como meio
de comunicagéo interativo e independente das midias tradicionais como
redes de TV e de radio, jornais, revistas, etc (INOCENCIA e BRAGA, 2013,
p.73)

Com as mudancas, vieram também diferentes modelos de negdcios, que por
sua vez precisaram renovar suas estratégias, seu planejamento. A internet movimenta
grande parte desse novo mundo de negdcios, gerando novas relacdes entre 0 uUsuario
e 0 produto ou servico. Nao ha mais como pensar na relacdo entre pessoas e
empresas, sem levar em consideracdo os meios de comunicacao tecnolégicos e

digitais emergentes (PORTAL EDUCACAO, 2013).

Sendo assim, o0s proximos topicos apresentam alguns dos principais
produtos/meios inovadores utilizados como sistemas digitais de comunicacdo para a

divulgacéo estratégica de uma organizacao.

2.2.1 Websites

Atualmente existem diversos tipos de websites (ou sites) no mercado,
dependendo do segmento a que ele é relacionado, é proposto um modelo diferente.
Mas nem sempre foi assim, antigamente havia poucas opc¢des na hora de optar pela
criacdo de um site. Contudo, hoje ha a possibilidade de escolher o tipo de site que
deseja criar de acordo com o seu obijetivo.
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Segundo artigos da Via Agéncia Digital (2017) e da agéncia Metamidia (2018),
0s principais tipos de site sdo: Site institucional, e-commerce (loja virtual); site one

page; hotsite; blog; e site portal.

> Site Institucional

Esse tipo de site € muito solicitado por empresas e organizacdes. Servem como
cartdo de visita online aos usérios e futuros consumidores de sua marca, produto ou
servico. Sao geralmente reconhecidas pelas categorias “Quem Somos”, “Histéria”,

“Sobre”, “Contato”.

As vantagens desse tipo de site sdo: mais barato de se produzir; exibicdo de
produtos e servicos; apresentacdo da empresa de forma profissional;, aumento da
presenca online. Porém esse tipo de site possui algumas desvantagens, sendo elas:
Pouca visibilidade nos motores de busca (como Google); precisa de investimento em

anuncio para atrais novos clientes.

Com base nas vantagens e desvantagens caracteristicas do site institucional,
“ele permite trabalhar véarias estratégias de marketing em midias sociais, marketing de
contetido ou links patrocinados, por exemplo.” (VIA AGENCIA DIGITAL, 2018).

» E-commerce (Loja Virtual)

E reconhecido pela sua caracteristica principal, a compra e venda de produtos.

Esse tipo de site é ideal para a comercializacdo, em que a organizacdo deseja

expandir o seu negdcio. Segundo artigo publicado no Metamidia (2017),

Com a grande popularidade de smartphones, as pessoas passaram a
consumir 24 horas por dia, 7 dias por semana. Isso significa que é preciso
estar sempre disponivel aproveitando todas as oportunidades de negocios.
(METAMIDIA, 2017).
Para aproveitar essa oportunidade de negdcio, € importante compreender de
que forma a loja virtual sera formulada. E necessario que passe seguranca e conforto
ao usuario. Pois, se a experiéncia for boa, o usuario se tornara um cliente fiel daquele

produto, servigo ou marca.

As vantagens da loja virtual séo: reducédo de custos; atendimento especializado;
praticidade na compra; comodidade para entrega e recebimento de produtos; e
tranquilidade para escolher produtos (VIA AGENCIA DIGITAL, 2018).
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» Site One Page

O proprio nome o caracteriza, € um site que possui todo seu conteido em
apenas uma pégina. E uma forma de divulgar informacées concisas sobre o produto
ou servico que oferece. Ideal para ser acessado por meio de dispositivos moéveis, pois
o carregamento do conteudo € rapido e objetivo. Ideal também para quem esta

comecando e ainda possui pouco conteudo para apresentar.

A estrutura do site é simples e objetiva. Conforme Via Agéncia Digital (2018),
“[...] € mantido em uma pagina com a presenca de um menu. Quando os visitantes
clicam nesse menu e escolhem uma opcao, a pagina se desloca de forma suave para
a secao pretendida”. Por sua praticidade, esse tipo de site possui conceito visual

atraente e organizado em sua composicao.

> Hotsite

O hotsite possui a caracteristica principal de ser um pequeno site temporario.
Largamente usada para campanhas, eventos, acfes, ou algo relacionado a um
langamento promocional. Quanto ao layout, se difere um pouco do site institucional da

empresa para chamar a atencao do usuario.

Segundo Via Agéncia Digital (2018), o hotsite “[...] pode ser criado como
estratégia de marketing para aumentar o trafego para o seu site principal, desativando-
o depois sem problema algum.” Portanto, esse modelo € recomendado para

divulgacdes que possuam curto periodo de tempo.

> Blog

O uso do blog ¢é aliado as estratégias de marketing da empresa. Serve como
forma de intensificar as relacdes e interacdes entre o produto que se oferece e o
consumidor. Ele “[...] funciona como uma excelente ferramenta para aumentar o
namero de leads, promover produtos ou servi¢os e fazer uma interface com o site da
empresa ou outros canais online — como redes sociais, por exemplo.” (VIA AGENCIA
DIGITAL, 2018).

Uma das principais vantagens de sua utilizacdo esta no contato direto com o
publico-alvo, ao disponibilizar informacgdes relevantes de maneira a auxilid-los durante

a sua jornada de compra.
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> Site Portal

Os portais sdo indicados as empresas que possuem grande fluxo de
informacgdes e dados a serem compartilhados. Como por exemplo, sites que estejam
ligados a um grande veiculo de comunicacdo: os jornais. Trata-se da apresentacao

dos conhecidos conteudos verticais. Conforme Via Agéncia Digital (2018),

Um portal conta com varias ferramentas capazes de construir e estreitar
relacionamentos entre o produtor dos contelidos e seus consumidores. Um
exemplo dessas funcionalidades séo os féruns de discussado, pesquisas

online e chats (VIA AGENCIA DIGITAL, 2018).
As principais vantagens se relacionam com a possibilidade de interacdo entre
usuarios. Por meio disso, € possivel visualizar os problemas e apontar solu¢cdes mais
eficientes para resolvé-las. Geralmente, os portais estdo relacionados a noticias,

jogos, instituicdes, entre outros.

2.2.2 Aplicativos

Com o advento dos smartphones, a maioria dos websites precisaram se
adaptar as mudancas dessa nova forma de visualizacdo. Os aplicativos podem ser

adquiridos através de loja online de acordo com o sistema operacional do dispositivo.

Atualmente, a maioria das pessoas utilizam aplicativos em situacdes diversas.
Usuarios consideram os aplicativos como um meio confidvel para a obtencédo de
produtos e servigos. Segundo Gove (2016), “Isso reforcou a competicdo do mercado,
de modo que s6 os aplicativos Uteis, relevantes e desejados conseguem conquistar

0S usuarios com efetividade.”

A percepcao das mudancas ocorridas nao so relacionada a tecnologia, mas
também ao comportamento do consumidor, fez despertar o interesse dos profissionais

de marketing por esse meio de comunicagao. Segundo Gove (2016),

Os apps sdo uma oportunidade de construir sua marca a partir de uma
necessidade real do consumidor e desenvolver uma relacdo duradoura e
lucrativa com o publico fiel. No entanto, esta cada vez mais dificil fazer as
pessoas encontrarem, baixarem e continuarem usando os aplicativos. Em
torno de 25% dos usuarios abrem o app uma vez e nunca mais voltam.
(GOVE, 20186, p.02).

Portanto, € necessério instigar o interesse, a atencao e a atratividade por parte

do usuario em relacéo ao aplicativo. As experiéncias que o usuario tem precisam ser
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eficientes e agradaveis. Segundo Gove (2016, p.02), “Um aplicativo bem projetado se
destaca e tem o poder de ajudar as pessoas nos diversos ‘micro-momentos’ (‘quero

saber’, ‘quero comprar’ e ‘quero fazer’) de seus dias.”

Sendo assim, ao conhecer o publico a que se destina o aplicativo, ha grandes
chances de se criar uma plataforma de sucesso, que proporcione eficiéncia e

segurancga a seu usuario.

2.2.3 Redes sociais

Segundo Neto, Barreto e Souza (2015, p.13), “Uma rede social é entendida
como um conjunto de dois sujeitos (atores sociais), que podem ser pessoas,
instituicbes ou grupos, e suas conexdes, que sao interagdes ou lagos sociais.” As
redes sociais na internet, esta relacionada as interacdes e acdes que acontecem no
meio virtual. E comumente conhecido como um espaco de relacionamento virtual

entre pessoas.

Portanto, deve-se conhecer bem de que forma a plataforma funciona, bem
como o seu publico e os seus atributos. Segundo Silva (2018, p.49), os ambientes em
que as redes sociais estao inseridas “podem ser classificados basicamente a partir de
duas perspectivas principais que norteiam as estratégias de marketing, que sdo a
viralizacdo e o poder analitico.” Viralizagao é a capacidade de uma mensagem ser
reproduzida em grande escala em pouco tempo. Ja o poder analitico, oferece a
possibilidade de o usuario encontrar relevancia e credibilidade ao proporcionar um

ambiente para contato e interagéo (SILVA, 2018).

As redes sociais mais conhecidas e acessadas pelos brasileiros séo,
respectivamente: Facebook, Whatsapp, Youtube, Instagram, Twitter, LinkedIn,
Pinterest, Google+, Messenger, Snapchat (COSTA, 2018).

Sendo assim, Neto, Barreto e Souza (2015), conclui que,

[...] as midias sociais permitem a criagdo de valores, sejam eles individuais
ou coletivos, na sociedade, abrindo um leque de op¢bes para a comunicacao
estratégica, seja nas comunica¢des organizacionais, na divulgacdo de uma
empresa, de uma marca ou de um produto ou na comunicacdo social
conhecida como tradicional. (NETO, BARRETO e SOUZA, 2015, p.14).
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A partir do crescimento da demanda em se produzir contetdo voltado para esse
ambiente e publico, surgiu juntamente a necessidade de um profissional especializado
para gerenciar as redes sociais, o social media. Com o surgimento desse profissional,
€ perceptivel visualizar os impactos que uma rede social gera ao ser utilizada como
meio de comunicacdo. Portanto, vale afirmar que as redes sociais sdo meios de

comunicacao eficientes para atingir um determinado publico.

Para o funcionamento de um sistema digital de comunicacéo, € imsprescindivel
entender de que forma o mesmo sera gerenciado enquanto organizacao. Portanto, o
projeto abordara conceitos de Gestdo do Design, sendo estas apresentadas no

subcapitulo a seguir.
2.3 Gestao do Design

Entre muitas defini¢cdes, temos o conceito de design voltado para a gestéo, no
qual Mozota (2011, p.30) declara que “o processo de design € um processo de
identidade”. A autora afirma ainda que esse processo busca definir uma organizacéo,
uma empresa, clientes e investidores, diferenciando-os dos concorrentes e

centralizando seu sucesso.

A Gestao do Design, segundo Mozota (2011), surge como agente contribuidor
para a mudanca do comportamento e da visdo corporativa, sendo que néo se trata
somente de mais um processo que tem como foco dar forma visivel a um determinado

negocio ou estratégia de marketing.

Assim, alguns fatores como criatividade, iniciativa, preocupagédo com clientes,
acaba por se tornar pontos fortes para sustentar a gestdo da mudanca em uma

determinada organizagao.

Tendo em vista a Gestdo do Design no ambito organizacional, sua pratica
ocorre em trés niveis, sendo eles: o nivel estratégico, o nivel tatico e o nivel
operacional. No Quadro 1, na pagina seguinte, sdo apresentadas as definicbes de

cada nivel:



NiIVEL ESTRATEGICO

NIVEL TATICO

NiIVEL OPERACIONAL
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TRANSFORMAGCAO
POR MEIO DO DESIGN

Ocorre quando a estratégia
competitiva da organizagao se

baseia na aplicacdo do design em

seus variados ambitos de atuacdo.

Design inserido em um processo
de formulagdo estratégica,
definindo uma estratégia
empresarial que incorpore metas
de design, levando o design para

a missao empresarial

- Planejamentos de acdes a longo
prazo, tomada de decisdes que
envolvem toda a organizagao e

estratégias empresariais.

COORDENAGAQO
POR MEIO DO DESIGN

Promove a definicdo da estratégia
do design de forma coerente em
relagdo a estratégia da

organizacao.

Criagdo de estrutura departamental
de design interna para inovagao e
projetos, assim como busca
promover uma melhor comunicagao
sobre o design com o objetivo de
melhorar sua compreensao entre
parceiros, colaboradores e empresa

como um todo.

DIFERENCIACAO
POR MEIO DO DESIGN

Relacionada a levar os planos a
execugao. Onde saem as agoes e
metas para atingir os objetivos
ja determinados inicialmente no

estratégico.

Focada na gestdo de projeto de
design (concepgdo, execugao e

operacionalizagdo.

Neste nivel cabe a definigdo da
politica de design dentro das
politicas de comunicagdo e do
produto, a administragao do

orgamento do projeto de design.

Quadro 1: Conceituagdo dos niveis de gestdo tendo como referéncia Mozota (2011).

Fonte: Adaptado pela autora (2018).

A implementacdo dessa gestao planejada do design, no qual auxilia o alcance
de objetivos, sdo os pilares para o sucesso de uma organizacao, em que design e
gestdo sdo mutuamente benéficos e complementares. A busca do design como
vantagem competitiva, o impacto na sociedade e a relacdo com o marketing, estéo

incluidos nessa gestéao.

Nos tépicos a seguir, serdo descritos os niveis da Gestdo do Design
(estratégico, tatico e operacional), nos dois primeiros niveis é apresentado um

exemplo de aplicagéo.

2.3.1 Transformacao por meio do design (Estratégico)

Estabelecer o elo entre design e estratégia como gestdo, € administrar a
contribuicdo do design para o processo de formulacédo estratégica. Segundo Mozota
(2011), a definicAo da responsabilidade e lideranca do design, a busca de

oportunidades de inovacfes e a multiplicacdo da identidade por meio do design, sao
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aspectos do nivel gerencial estratégico. Para Montafia e Moll (2008), corresponde a
identificar qual a estratégia de desenvolvimento dos novos produtos, de marca e
diferentes instrumentos de sua criagdo, bem como o planejamento do design dentro

da organizagéo.

A partir do design inserido no processo de formulagéo estratégica, é necessario
entender como o sistema vai funcionar. Ao considerar um sistema de comunicacao
inovador, deve-se entender quais meios podem ser utilizados para a organizacao e

garantia de sua sobrevivéncia.

» Sistema de Comunicacao Inovador

Ao considerar a criacdo de um sistema de comunicac&o que envolva inovacéao,
€ necessario a gestdo em seu desempenho. Segundo Mozota (2011), existem alguns
fatores-chave para o sucesso de um sistema inovador no mercado, como: a vantagem
diferencial do produto, ou melhor, sua exclusividade; compreensé&o das necessidades
dos usuarios; adequacéo entre tecnologia do produto e os recursos; adequacao entre
marketing e estratégia; mercado atraente; apoio e comprometimento da alta

administracao.

O produto é um sistema, um conjunto de componentes que combina funcdes e
tecnologias, reunindo os agentes da organiza¢do no mesmo propdsito. Portanto, para
a implentacédo de um novo sistema inovador, é necessario conhecer as possibilidades

de viabilidade e parceria para garantir a sobrevivéncia da organizacao.

Kotler (2012) afirma que, ao se tratar de um négocio social — expressao criada
por Muhammad Yunus para descrever um empreendimento que gera lucros e, ao
mesmo tempo, causa impacto na sociedade em que atua — é preciso adotar alguns

principios norteadores para garantir seu sucesso:
a) Educacao de mercado;
b) Elo com as comunidades locais e com os lideres informais;

c) Parceria com o governo e com ONG’s.
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A exemplo disto temos a Onisafra, fundada em 2016 (Figura 1). Consiste em

uma plataforma de negociacdes agricolas que conecta os produtores diretamente aos

o
Figura 1. Marca da Onisafra.
Fonte: (https://onisafra.com/. Acesso em: 13 out. 2018)

compradores, através da tecnologia.

=

Para unir os dois grupos, a Onisafra criou um website (Figura 2) a fim de que,

houvesse a comercializacao direta do material entre agricultores e consumidores.

Qa « PE &

C & https//onisafra.com
0 (]NlSAFRA COMPRE DIRETO DO PRODUTOR m @ Bt e Giisae

Produtos Regionais

Fomente a Agricultura Familiar

COMUNIDADES

Como Funciona

©o A @ ®

Encontre a Comunidade Faca sua Cesta Retirada ou Delivery

jade mais proxima de voce Faga sua cest. produtos de sua Vocé pode retirar r

Figura 2: Website da Onisafra, plataforma onde é feita a comercializagdo do material produzido pelos
agricultores e disponibilizado aos consumidores.
Fonte: (https://onisafra.com/. Acesso em: 13 out. 2018)

Conforme matéria publicada no Portal Acritica (2018) sobre a Onisafra, a ideia
surgiu em 2015, e comecou a ganhar forma em 2016, apos estudo do mercado. Logo
depois, a organizagdo foi reformulada para garantia da entrega de valor aos
consumidores e satisfacdo de venda aos agricultores. O idealizador da Onisafra,
ganhou premiacao de startup com maior impacto na sociedade, durante a DemoDay

Amazonas 2016.
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Sao projetos como esse que configuram um negocio social, que para
sobreviver, é necessario: compreender 0s meios para sua viabilidade; se adequar as
mudancgas na gestdo conforme a demanda; e buscar oportunidades de parcerias,

incentivos e premiacdes.

Com isso, para a implementagdo de um sistema inovador, pode-se aplicar o
Modelo Canvas para entender e compreender com profundidade, o funcionamento e
a organizacao do sistema proposto. A seguir € apresentado os conceitos do modelo

Canvas a ser inserido no projeto a nivel estratégico.

> Modelo Canvas

Proposto por Alexander Osterwalder e Yves Pigneur (2011), o Modelo Canvas
€ uma ferramenta estratégica em que estabelece um quadro (canvas) como forma de
estruturar o modelo de negécios de uma organizacdo, seja ela nova ou existente. O
Modelo “é a possibilidade de visualizar a descricdo do negdcio, das partes que o
compdem, de forma que a ideia sobre o negdcio seja compreendida por quem |é da
forma como pretendia o dono do modelo.” (SEBRAE, 2013, p.12).

O uso de recurso visuais, € uma das caracteristicas marcantes da ferramenta.
Para sua ideal aplicacao, utiliza-se o préprio quadro subdividido em secdes; adesivos
autocolantes coloridos; marcadores e canetas coloridas. Tudo de forma colaborativa
entre os envolvidos no projeto. O quadro parte do principio que, qualquer pessoa ao
vé-lo consiga compreender de forma eficiente do que se trata o negécio e suas
solucdes. “Afinal, qualquer pessoa ao ver o Quadro completo, deve ser capaz de
visualizar o modelo e sugerir inovagdes que poderao depois ser validadas.” (SEBRAE,
2013, p.12).

O quadro possui algumas particularidades em sua aplicacdo, sendo estas
relacionadas: ao pensamento visual; & visdo sistémica; a cocriacdo; a simplicidade e

aplicabilidade.

2.3.2 Coordenacao por meio do Design (Tatico)

7

A Gestdo do Design a nivel tatico, € relacionada a coordenagdo, segundo
conceitos de Mozota (2011). Nesse nivel, a estratégia ndo é s6 encarada com uma
missdo, mas ela é incorporada atraves de acdes que precisam ser organizadas para

futuramente serem executadas a nivel operacional.
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Para essa concretizacdo € necessario que haja uma gestdo de marca bem
elaborada, para que se estenda a todos os niveis de aplicacao, e reflita no sistema
digital de comunicagéo a ser desenvolvido. Essa gestao € mais conhecida e definida

como branding.

Em vista disso, o design de superficie também é incluido nesse nivel como
meétodo de trabalho para a organizacao estética do produto. Pois, inclui a criacao de

padrdes visuais a serem aplicados em produtos.

Apresenta-se, a seguir, 0s conceitos relacionados ao branding e ao design de

superficie, processos a serem contemplados no nivel tatico da Gestédo do Design.

» Branding

O processo de construcdo e gerenciamento de uma marca, em que haja
definicbes de estratégias, posicionamento e valor € definido como branding. A gestao
de marca, segundo Mozota (2011), vai além da identidade gréafica, pois reune
aspectos coerentes com o desempenho, mensagens dos produtos e servicos,
comunicacao de apoio e de marketing, comportamento e aparéncia de funcionarios e

0S espacos que representam a empresa e suas atividades.

Para Healey (2009) referimos figurativamente a uma marca quando falamos de
seus atributos, no qual deixam uma impressdo duradoura na memdria de um cliente
e pode ser experimentada, criando sentimentos pessoais de significancia. Branding
entéo, “é o processo de luta continua entre produtores e clientes na definicdo dessa
promessa e significado” (HEALEY, 2009, p.06).

Segundo Healey (2009), em geral o branding envolve cinco componentes, Sao
eles: posicionamento, que significa o que a marca representa na mente do cliente;
historia, que € o decorrer das acles e feitos acontecidos; design, no qual envolve
todos os aspectos visuais e conceituais; prego, que é o valor de custo (preco prémio);
atendimento ao cliente, que é a representacdo dos esforcos de uma empresa na

satisfacdo de tornar o cliente especial.

Todos esses componentes formam a base do branding e indica sua atuacao
em diferentes setores, indo desde a criacdo do nome da marca (naming), até o

atendimento, que € expressao do que a marca € e representa aos clientes.



37

Segundo Neumeier (2008), a criacdo de um bom naming atende a sete critérios.
Sédo eles: Distinguibilidade; brevidade; conveniéncia; grafia e pronuncia faceis;
agradabilidade; extensibilidade e possibilidade de protegéo.

Portanto, o branding pode reforgar uma boa reputacao, estimular a lealdade,
garantir a qualidade, veicular uma percepcao de valor, garantir sensacao de afirmacao
numa comunidade (HEALEY, 2009, p.10). A exemplo disso temos a ZUPI (Figura 3),
gue € o maior crossmedia de arte e criatividade do Brasil. Seus produtos e eventos
refletem a identidade da marca, a partir dos conceitos de criatividade e autenticidade.
Além de influenciar e fomentar o registro da arte no contexto nacional, a Zupi também

€ a revista oficial do Pixel Show, o maior festival da América Latina de criatividade.

Figura 3: Marca da ZUPI, o maior crossmedia de arte e criatividade do Brasil.
Fonte: (https://zupi.co/. Acesso em: 13 out. 2018)

A fama da marca entre artistas, designers, ilustradores, diretores de arte,
fotégrafos, e criativos em geral, ja alcancou tanta publicidade, que atingiu a confianca
das pessoas. Todos os trabalhos divulgados pela Zupi em seu website (Figura 4) séo

valorizados, ndo s6 no contexto nacional, mas também internacional.
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Figura 4: Website da Zupi.
Fonte: (https://zupi.co/. Acesso em: 13 out. 2018)
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Um dos principais fatores, esta ligada ao sucesso da organizacéo do festival

“Pixel Show”, que também possui um website para a divulgacéo do evento (Figura 5).

¢ C & https//pixelshow.co a w BE. I

FRST THURSOATE | Quer organisar o P Pucker? WO @I @ AndaiCwe P @ f 0 @

PIXEL SHOW rouscs covmion  womaors  ramsoxcnurmone-  weosscouocveons=  sacion —

O maior Festival de Criatividade
da America Latina
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Figura 5: Website do Pixel Show, o festival de criatividade, organizado pela Zupi.
Fonte: (https://pixelshow.co/. Acesso em: 13 out. 2018)

Por onde quer que se encontre a marca ou algo relacionada a sua identidade,
h&a uma sensacéo de reconhecimento e percepcédo do valor, pois, “a marca reforca a
lealdade, usando uma imagem consistente, reconhecivel em todo o lado onde o

consumidor provavelmente ira encontra-la” (HEALEY, 2009, p.10).

Portanto, através da insercdo do branding, relaciona-se questdes que envolvem
a inovacdo. Pois, segundo Mozota (2011), a inovacao € bem-sucedida quando cria
um novo valor, um aperfeicoamento de um produto, a melhoria em um processo
organizacional, ou até mesmo na criacdo de um sistema que ainda nao existia em

determinado contexto do mercado local.

» Design de Superficie

O termo Design de Superficie é a tradugédo do termo inglés “Surface Design”,
usado oficialmente pela a Associacao de Design de Superficie, com sede nos Estados
Unidos. No Brasil, esta denominagdo foi introduzida a partir dos anos 80 pela Designer

Renata Rubim.
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De acordo com Ruthschilling (2008), o Design de Superficie € como criar
imagens que sao projetadas para a criacdo de padronagens, que de forma continua

revestem a superficie com seus padroes.

O designer de superficie tem a funcdo de explorar e ressaltar/evidenciar a
comunicacdo dos objetos e imagens, unindo caracteristicas funcionais e estéticas.
(Ruthschilling, 2008), chama a atencdo de que o Design de Superficie, ndo se
restringe a inclusdo de desenhos, cores e texturas sobre um elemento. O desafio
principal seria atribuir qualidades as superficies, por meio de revestimento. Para a
autora seria possivel pensar a superficie além da parte externa dos objetos, ou da

repeticdo e combinacdo de mddulos, relacionada a estamparia continua.

Dentro de Design de Superficie temos o estudo da linguagem visual como parte
do processo de criacdo. Sao estudados aspectos referentes a paleta de cores, linha,
textura, processo de impressao. Nessa area, aspectos como modularidade e sistemas

de repeticao caracterizam as producdes para revestimento de superficies.

A representacdo segue um sistema de repeti¢do, utilizando mdédulos para o
estabelecimento de diferentes encaixes, de forma a produzir variados efeitos visuais

a partir da disposicao dos elementos.

Temos algumas definicbes de termos para cada item a compor esse sistema,
segundo Ruthschilling (2008) e Rubim (2013):

Motivo: Figura ou elemento de preenchimento que constituem o desenho

original, ou até mesmo o modulo. O motivo pode se repetir dentro do mesmo maodulo.

Médulo: E a unidade do padrdo (Figura 6), que é a menor area que constitui
todo elemento visual do desenho. Este componente visual pode ser formado por dois
niveis, dependendo da forma de ordenar os elementos ou motivos dentro do moédulo
e de sua articulacédo entre os modulos, com vista a gerar o padréo, de acordo com a

composicao exigida para a estrutura de repetigcéo.

R

Figura 6: Representacao do Médulo e exemplo.
Fonte: A autora (2018).
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Multimodulo: € um sistema de mdédulo que da origem a outro médulo e forma

diferentes motivos aumentando as possibilidades de combinacdes.

Repeticdo: E a traducdo do repeat em inglés ou do francés rapport. A repeticao

no design de superficie é a forma de ordenar a continuidade dos médulos no sentido

vertical e longitudinal, gerando o padréo (Figura 7).

Y

NN

Figura 7: Efeito da repeticdo de um mddulo, gera o padréo.
Fonte: A autora (2018).

Encaixe: E o estudo feito prevendo os pontos de encaixe do médulo de forma
predeterminar a sobreposicédo pelo sistema de repeticdo. O encaixe € formado por

dois principios: Continuidade e Contiguidade.

A continuidade é o encadeamento ordenado de forma continua dos elementos

visuais organizados sobre uma superficie, gerando o efeito de propagacéo do médulo.

A contiguidade € a harmonia visual formada pelo encontro dos modulos e
guando repetidos na vertical e longitudinal formam um padréo. A visualiza¢ao continua

entre a figura e o fundo revela novos sentidos e ritmos.

Na figura abaixo é possivel comparar os dois principios atraveés da mudanca de

encaixe entre modulos (Figura 8).

Figura 8: Representacao dos principios de continuidade e contiguidade a partir do mesmo maodulo.
Fonte: A autora (2018).
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Sistema de repeticdo dos médulos (Sistema Rapport): E a ordem pela a
qual o modulo se repete em intervalos constantes. Ha muitas possibilidades na
organizagdo dos modulos de forma a ordenar o encaixe no sistema de repeticao.
Porém, existem tipos de sistemas basicos pelos quais o0 modulo pode ser repetido
dentro do processo industrial: sistemas alinhados, sistemas néo-alinhados e sistemas

progressivos.

Sistema de repeticéo alinhado: E a repeti¢cdo do médulo sem o deslocamento
do ponto de origem. Também pode haver variacdo da posi¢cdo do motivo dentro do

maddulo. Sendo elas: translagéo, rotagéo, reflexao.

A translacdo é a repeticdo do médulo na dire¢do original e desloca-se uma
determinada distancia sobre um eixo. Na rotacdo, o médulo mantém sua radial do
modulo ao redor de um ponto. Pode ser no sentido horario ou anti-horario. Na reflexao,
0 modulo conserva-se no tamanho original e pode ser espelhado em relacdo a um

eixo ou a ambos.

Sistema de repeticdo n&o alinhado: permite a mudancga do ponto de origem
do médulo. Também ha possibilidades de translacédo, rotacao, reflexdo, o que torna a

operacdo mais complexa.

Sistema progressivo: é a transformacéo gradual do tamanho do mddulo no
qgual pode ocorrer a contracdo ou dilatacdo deste. Contudo, respeitando a l6gica da

extensdo predeterminada pelo criador.

O sistema de repeticdo permite a criacdo de estampas onde nao haja principio
nem fim. Para assegurar a qualidade estética de uma padronagem é necessario se
pensar no desenho do modulo e na maneira de seus encaixes. Pois, segundo
Ruthschilling (2008), a organizacao dos elementos ou motivos, gera a composi¢cao da
imagem dentro de uma estrutura preestabelecida que garante os principios de
contiguidade e continuidade, de modo que, quando os médulos forem colocados lado

a lado e em cima e embaixo uns dos outros, formardo um padréao continuo.

Para tanto, a construcdo de uma composicdo obedece a dois principios
basicos: nocdo de médulo e como se da sua construcéo; e a no¢ao de repeticao e

seus sistemas combinatorios.



42

Ao desenhar um rapport ou sistema de repeticao, o designer deve ter em mente

pontos de conexdo em que os modulos vao se encaixar. Os mais comuns séao: full
drop, half drop, brick, stripe, mirror, turn over (SCHWARTZ, 2008). No Quadro 2 é
possivel visualizar as definicdes e representacdes dos sistemas de repeticéo.

E um sistema de repeticdo
alinhado, baseado na simetria
de reflexdo em dois eixos até
o preenchimento total da
superficie. Equivale a
Reflexdo em dois eixos.

R|A .
Kl Bes

Horizontal com
Deslocamento
Vertical

Sistema/ Rapport Exemplo Sistema/ Rapport | Exemplo
Full drop
E um sistema alinhado de Mirror e variacoes
repeticdo baseado na E um sistema de ' _
Translacao. Constitui-se no e repeticao que pode ser sk B A
sistema de repeticao mais . tanto alinhado, baseado %3 —ky
simples. Suas linhas e colunas - -] na simetria de reflexao. L e e ) e
encontram-se totalmente S 2 Equivale & Reflexao em f L I S |
alinhadas. Cal, um Unico eixo. & ) Gt Tl ) \ B,
RR /7~ f R[5 BT ITY
RIR 5™ — R[5 — -
Vertical
Half drop .
E um sistema n&o-alinhado de e T E um sistema de L -
repeticdo baseado também na - < repeticao ndo-alinhado, T Al
Translacdo. Suas colunas I~ baseado na simetria de 3 ,
encontram-se deslocadas uma 240 #5 reflexdo. Equivale a Tl B0 p 2= 0 O
em relacio a outra pela W g ) Reflexdo com L 1
metade da medida do médulo. T S Translacdo em um Unico Rl e\ bl
: \ g eixo. £ e A T )
R 5 = 4 3 R|A —nEnts
AR
Vertical com
Deslocamento
Horizontal
Brick .
E um sistema nao-alinhado de . . E um sistema de . .
repeticdo baseado também na — repeticao alinhado, - -
Translacdo. Suas linhas . g baseado na simetria de ( = ( --[ __[
encontram-se deslocadas uma S L reflexao. Equivale a .
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R[R © £ R[R e it 1§ G
R[5 — - E|E
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Quadro 2: Sistemas de repeticao.

Fonte: SCHWARTZ (2005).
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Com isso, segundo Freitas (2011), a funcdo da superficie ndo é s6 algo que
envolve um corpo ou objeto existente, ele € o primeiro contato que se tem com o
exterior. Através da manipulacdo, da selecao de materiais, elaboragcéo de grafismos e
texturas é possivel estimular os sentidos, provocar reacdes, estabelecer uma

“conexao entre usuarios e objetos por meio da experiéncia emocional”.

2.3.3 Diferenciacéo por meio do Design (Operacional)

O design no nivel operacional, corresponde a execucéo das acdes elaboradas
a nivel tatico, em sintonia com a formulacdo da estratégia incluida na missao da
organizacdo. Segundo Magalhaes (1997), essas acfes sdo voltadas para o processo
de design, um trabalho “de dentro pra fora” tanto em sua concepgéao intelectual e

simplicidade funcional, como para o que serve a venda e propaganda.

No operacional, o design cria vida em forma de produtos fisicos e tangiveis,
servigos e experiéncias. Sao acdes implementadas como projetos em que os clientes

possam de fato “tocar”.

A inclusdo do marketing no processo de diferenciacao por meio do design tem
a capacidade de “combinar as necessidades do cliente com bens e servigos que
satisfagcam a seus desejos” (MOZOTA, 2011, p.109). O marketing, a producéo e a

comunicacado sdo acles executadas a nivel operacional.

Portanto, a partir do que é definido no nivel tatico, como o branding. A nivel
operacional temos a execucao de tarefas relacionadas a gestdo da marca, por

exemplo: a criacdo da identidade visual.

Ao compreender de que forma o sistema sera gerenciado enquanto
organizagdo, é necessario entender os conceitos de criagdo de um sistema digital.
Portanto, o projeto utiliza os principios do Design de Interagéo, para a projetacdo de

um produto virtual e interativo.
2.4 Design de Interacao

Projetar produtos interativos que sejam de facil aprendizagem com eficiéncia e
capacidade de atender as necessidades dos usuarios, € um desafio que o Design de
Interacdo se disple a resolver. Segundo Rocha e Barnauskas (2003), construir um
projeto interativo que tenha capacidade de atender as necessidades de seus usuarios
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€ uma missao desafiadora, pois, além da preocupacédo com o projeto, diversos outros
fatores sdo essenciais, como facilidade de uso e de aprendizagem, assim como
satisfacdo e emocao envolvidas na realizagdo de tarefas. Com isso, € importante
também entender a forma como as experiéncias de cada usuario podem interferir em

um projeto de interacao.

Em outras palavras, no design de interacdo se estabelece a criacdo de
experiéncias que buscam auxiliar usuarios nas suas atividades e na maneira como
trabalham e se comunicam. Pois toda a abordagem é desenvolvida centrado na

satisfacdo do usuario e na sua experiéncia com o produto projetado.

2.4.1 Experiéncia do Usuario

Uma das principais razbes para atentar a experiéncia do usuario se deve ao
fato de que, segundo Preece, Rogers e Sharop (2005), cada usuario tem diferentes
necessidades e é importante que se projete produtos interativos de acordo com essas
necessidades. Portanto, a experiéncia do usuario abrange todos os aspectos da

interacdo em relacéo ao produto interativo.

Uma exemplar experiéncia envolve atender as necessidades do usuario, que
vai além do que eles dizem e querem, mas no que realmente causara impacto positivo

na interagao.

Varios fatores englobam um eficiente projeto de experiéncias, principalmente
em relacdo aos profissionais envolvidos, como, pesquisadores, arquitetos de
informacédo, designers de interacdo, designers visual, gerentes de projeto, dentre
outros. E, também, profissionais de diferentes areas, como psicologia, engenharia,

ergonomia, dentre outros.

Segundo Preece, Rogers e Sharop (2005), diferentes profissionais apresentam
perspectivas e maneiras diferentes de perceber o mundo. A forma como um
especialista entende o termo representacdo pode diferenciar significativamente para
outro especialista. Com perspectivas de olhares de pessoas com variadas formagdes

€ possivel alcancar resultados mais coerentes.

Além desse fator, “0 ambiente em que seus usuarios estdo trabalhando é

importante, assim como os produtos fisicos (telas, teclados e outros dispositivos de
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entrada) que afetam a maneira que os seus usuarios interagem com o seu projeto.”
(CHANDLER E UNGER, 2009, p.4). Sendo assim, ha uma significante quantidade de

fatores que envolvem a experiéncia de cada usuério, inclusive, a propria usabilidade.

2.4.2 Fundamentos da Usabilidade

Para conceituar o termo “usabilidade”, Preece, Rogers e Sharop (2005), fazem
analogia com a palavra feedback. Os autores afirmam que todo sistema deveria ser
projetado a fim de oferecer feedback aos seus proprios usuarios. E deixar de forma

clara, o caminho a ser seguido até a concretizacao de tarefas dentro do sistema.

Para criar um sistema com usabilidade, é necessario obedecer a algumas
recomendacdes considerando a facilidade de aprendizado, a eficiéncia de uso, a

facilidade de memorizacao, a baixa taxa de erros, e a satisfacdo subjetiva.

Portanto, a usabilidade pode ser incluida no inicio, durante e ao final do projeto.
No inicio, a usabilidade € importante para conhecer os usuarios, para projetar para
eles e atender suas necessidades. Durante o projeto, a usabilidade serve para avaliar
e corrigir enquanto ha tempo, antes de chegar no resultado e ter que reconstruir
grande parte do que ja foi feito. Por fim, ao final do projeto, a usabilidade serve para

verificar e gerar novas ideias para novos projetos.

Existem varios métodos de avaliacdo da usabilidade, um dos mais conhecidos
€ a avaliacdo heuristica. Um método de avaliacdo por especialistas, que avaliam a
interface de acordo com os principios de usabilidade, desenvolvidos por Nielsen
(2001). Séo eles: Visibilidade do status do sistema; compatibilidade do sistema com o
mundo real; controle do usudrio e liberdade; consisténcia e padrdes; ajuda 0s usuarios
a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros; prevencdo de erros;
reconhecimento em vez de memorizacéo; flexibilidade e eficiéncia de uso; estética e

design minimalista; ajuda e documentacéao.

Existem outros métodos de avaliacdo da usabilidade que envolvem diretamente
0s usuarios no desenvolvimento do projeto. Entre eles, a aplicacdo de questionarios
e entrevistas, o diario de uso, as observacdes de campo, o co-discovery, o card-
sorting, os prototipos de papel. Parte desses itens fazem parte da criacdo da

arquitetura de informacao do sistema.
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2.4.3 Arquitetura da Informacao

Para a estruturacgéo e hierarquizacao de conteudos e informacdes, é necessario

compreender de que forma é criada a arquitetura da informac&o.

A partir do momento que todo o conteudo do sistema é conhecido, inicia-se a
fase de organizacdo desse conteudo em modulos e sub-médulos. Ou seja, é
estabelecido a hierarquia das informacdes, resultando em organogramas e
fluxogramas das tarefas. Para validacao, € possivel utilizar diferentes técnicas, entre
elas, o card-sorting: técnica que busca mapear o modelo mental do usuario. Com a

validagdo, a estrutura informacional do sistema € definida.

Com isso, é possivel visualizar os diferentes tipos de paginas do sistema, e
compreender o caminho do usuario para cada tarefa, ou seja, o diagrama de fluxo.
Como resultado, sdo criados os wireframes (desenhos das telas) da interface grafica
do produto. Nessa fase, € possivel validar as telas com usudrios por meio da técnica

paper prototype (prototipagem em papel), uma técnica simples com respostas rapidas.

Outro fator que esta ligado a experiéncia do usuério, que influencia a forma
como produto é interpretado, corresponde ao aspecto visual. Afeta diretamente a
percepcdo do usuario por ser o ponto de contato de maior proximidade. Assim, o
tratamento grafico de uma interface (design visual) envolve a maneira como o0 usuario

interage, responde e interpreta aos elementos estéticos do sistema.

2.4.4 Design Visual

No design visual estdo contidos os estilos visuais, e com ele, as tendéncias,
gue vao sendo formadas, reformuladas e adaptadas com o passar do tempo. Essas
tendéncias estdo em constante mudanca e desenvolvimento, sendo aplicadas em

interfaces digitais, se estendendo aos demais meios, como 0 impresso.

O skeumorfimo (realismo), é um desses estilos visuais (Figura 9). Muito
caracteristico pelo uso de metaforas, affordances, simulacéo da realidade e extremo
uso de gradientes, utilizando ornamentos para representar objetos da vida real
(NORMAN, 2006).
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Figura 9: Exemplo do estilo Skeumorfismo.
Fonte: (https://garimpoux.com.br/estilos-de-design-qual-devo-usar/. Acesso em: 25 out. 2018)

Outro estilo visual que tem disseminado e invadido os estilos da interface € o
Flat Design (Figura 10). Esse estilo visual contemporaneo tem como caracteristicas o

conceito minimalista, uso de cores sélidas, desfoque e transparéncia.

Segundo Cousins (2013), tudo se relaciona com a hierarquia dos elementos,
responsaveis por facilitar a interagéo dos usuarios. Por exemplo, com telas pequenas,
projetar uma interface plana e com cores sdlidas, sera relativamente mais facil e
pratico de usar. Com o Flat Design surge a possibilidade de reduzir a desordem visual

e a oportunidade de focar no que realmente € essencial.
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Figura 10: Comparacgédo de estilos visuais (Skeumorfimo X Flat Design).
Fonte: (https://garimpoux.com.br/estilos-de-design-qual-devo-usar/. Acesso em: 25 out. 2018)

O Material Design é um estilo visual caracteristico de sistemas Android (Figura
11). Esse estilo pertence a Google, e € utilizado em toda a sua interface. O Material
Design surgiu como uma variagdo do estilo Flat, porém possui algumas caracteristicas
que as tornam diferentes, como: o uso de profundidade, animacéo real e variagéo de
cores. Esse estilo traz de volta um pouco do realismo, para aproximar 0 usuario a

elementos comportamentais ja reconhecidos.

Figura 11: Exemplo do estilo Material Design.
Fonte: (https://garimpoux.com.br/estilos-de-design-qual-devo-usar/. Acesso em: 25 out. 2018)
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Outro estilo visual, € o Modern Design ou Metro Ul, que também surgiu como
uma variacao do Flat (Figura 12). Esse estilo é caracteristico da Microsoft, presente
nas interfaces de Windows Phone. Esse estilo possui foco na tipografia e na utilizacao
de mddulos para enfatizar a hierarquizagéo de informacdes, faz uso de profundidade,
com animacao fluida.

Figura 12: Exemplo do estilo Metro Ul.
Fonte: (https://garimpoux.com.br/estilos-de-design-qual-devo-usar/. Acesso em: 25 out. 2018)

E importante ressaltar que o estilo visual tem a possibilidade de determinar e
setorizar informacgdes, gerando diferentes interpretacfes para o usuario conforme a
maneira que estd disposta na interface. A experiéncia € afetada ao se tratar da
influéncia do aspecto visual, ligando-se diretamente as respostas que o0 usuario tem

em relacao ao produto.

Os sistemas estéo se apropriando dos estilos e das novas tendéncias, na busca
de estarem em constante atualizacdo e conformidade com a experiéncia dos usuarios.
Nem sempre ha bom éxito nas escolhas visuais, mas o que se deve ter como principio

€ a satisfacdo na completude das tarefas.
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3. MATERIAIS E METODOS

A partir do referencial tedrico levantado acerca da tematica do projeto, para se
iniciar a pesquisa € necessario planejamento e organizacdo. Para isso, recomenda-
se gque o autor siga uma metodologia, que sédo conjuntos de métodos que especificam
0 que deve ser seguido em cada fase, até se chegar a um resultado ideal como

conclusao do projeto.

A metodologia da presente dissertacdo, esta dividida em duas secfes. A
primeira secao classifica a pesquisa do ponto de vista cientifico, caracterizando-a
como uma qualitativa e quantitativa (GIL, 2002; MARCONI e LAKATOS, 2003).

Quanto a segunda secéo, ha a descricao da metodologia projetual em design
utilizada para estruturar o projeto. Para a aplicacdo das estratégias da Gestdo do
Design no sistema, sera utilizada o modelo Canvas proposto por Osterwalder e
Pigneur (2011) e metodologia de branding proposta por Juca e Jucé (2009). Para o
desenvolvimento do sistema de comunicacao, sera utilizada a metodologia de Meurer
e Szabluk (2012), baseada em um modelo sugerido por Garrett (2003). Como a
pesquisa aborda sobre o Design de Superficie, sera utilizada a metodologia proposta
por Ruthschilling (2008).

Sendo assim, apresenta-se abaixo as metodologias utilizadas para o

desenvolvimento deste projeto.
3.1 Metodologia Cientifica

3.1.1 Do ponto de vista de sua natureza

Se caracteriza como pesquisa aplicada ao gerar conhecimentos que resultam

em uma aplicacéo pratica como solucéo do problema.

3.1.2 Do ponto de vista da forma de abordagem ao problema

A presente dissertacao possui as duas abordagens: qualitativa e quantitativa.
Na pesquisa qualitativa, os dados séo observados e analisados indutivamente. Ja, na
pesquisa quantitativa, considera que os dados sao traduzidos em nameros, através

da aplicacdo de questionario com o publico-alvo.
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3.1.3 Do ponto de vista dos objetivos

A pesquisa classifica-se como exploratoria, pois envolve levantamento
bibliografico, entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; como descritiva, pois objetiva descrever as caracteristicas de
certa populacdo ou fendbmeno, envolvem técnicas de coleta de dados padronizadas,
como a aplicacdo de questionario; como explicativa, pois tem como objetivo identificar

os fatores que determinam fenémenos, explica o porqué das coisas.

3.1.4 Do ponto de vista dos procedimentos técnicos

Quanto aos procedimentos técnicos, se caracteriza como do tipo bibliogréfica,

documental, experimental, de levantamento, e ratificada em estudos de casos.

3.1.5 Quanto aos instrumentos para a coleta de dados

Para contemplar os procedimentos especificados, a pesquisa ira dispor dos

seguintes instrumentos:
a) para a pesquisa bibliogréafica e documental:

Consultas documentais de livros, artigos, revistas cientificas, periddicos,
relatos, jornais, sites interativos e entre outros materiais (impressos ou digitais) que

contemplem informacdes sobre as palavras-chaves da presente dissertacao;
b) para a pesquisa com estudo de caso com aplicacdo de Focus Group:

A técnica qualitativa foi utilizada com o intuito de obter percep¢des de um grupo
de especialistas sobre questfes e alternativas do objeto de estudo, gerando novas
ideias, comentarios e a producdo de insights (KRUEGER e CASEY, 2000). Foram
selecionados de forma intencional, quatro especialistas em Artes Visuais em
constante producéo na cidade de Manaus, para a realizacao da dinamica na sede da
Universidade Federal do Amazonas - UFAM. Esses profissionais foram
intencionalmente escolhidos por suas diferentes abordagens e influéncias como

artistas visuais na cidade (Figura 13).
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Figura 13: Técnica Focus Group realizada na UFAM com especialistas em artes visuais.
Fonte: A autora (2018).

O primeiro especialista consultado possui graduacdo em Licenciatura em Artes
Visuais pela Universidade Federal do Amazonas. Possui experiéncia com énfase em
educacao e producdo artistica, atuando principalmente nas seguintes areas: ilustracéo
de livros, pintura em aquarela, escultura, arte urbana, exposicées de arte e cursos
livres de desenho e aquarela. Trabalhou como arte educadora ministrando cursos e
oficinas, organizando exposi¢cdes e eventos no Centro de Artes da Universidade
Federal do Amazonas - CAUA.

O segundo especialista possui graduacédo em Jornalismo / Comunicac¢ao Social
- Fundacao Universidade do Amazonas (1976-1979); graduacdo em Gravura / Escola
de Belas Artes - Universidade Federal do Rio de Janeiro (1980- 1983); mestrado em
Historia e Critica da Arte pelo Programa de Pés -graduacéo da Escola de Belas Artes
da Universidade Federal do Rio de Janeiro (1989-1992) e doutorado em Historia -
Programa de Pos-graduacédo em Histéria Social da Universidade Federal Fluminense
(2001-2005). Entre 1997 e 1998 atuou como Coordenador do Patriménio Historico da
Secretaria de Cultura do Estado do Amazonas. Publicou dois livros, resultantes do
trabalho de mestrado e de doutorado. Atuou como professor do Curso de Artes Visuais
do Departamento de Artes da Universidade Federal do Amazonas. Atuou no Programa
de Pés-graduacdo em Historia entre 2006 e 2013. Além das atividades académicas,
atua como artista plastico desde 1975, desenvolvendo obras em variados suportes,

géneros e materiais.

O terceiro especialista € mestre em Letras e Artes pela Universidade do Estado
do Amazonas (2013) e possui graduacdo em danca pela Universidade do Estado do

Amazonas (2009) e graduagcdo em pedagogia pela Universidade Estadual do Ceara
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(2005). Atualmente é professor da Universidade do Estado do Amazonas na Escola
Superior de Artes e Turismo, diretor geral do Centro Cultural Casardo de Ideias e da
Revista Ideias Editadas. Tem experiéncia na éarea de artes, com énfase em
coreografia, gestao cultural, atuando principalmente nos seguintes temas: danca,
teatro, captacao de recurso, producdao cultural, artes visuais e outras acdes de agentes

culturais.

O quarto especialista € formado em Educacdo Artistica pela Universidade
Federal do Amazonas. P6s-graduado em “Histéria e Critica da Arte” pela Universidade
Federal do Amazonas, € mestre em “Gestdo Empresarial” pela UniNilton Lins.
Comecou a pintar aos 12, porém apenas em 1990 participou da primeira exposicao
coletiva. Faz parte da quarta geracdo de artistas plasticos do Amazonas, participando
e representando o Estado em eventos nacionais e internacionais. Desde 1992 realiza
pesquisa antropoldgica sobre sociedades indigenas, de onde sairam suas principais
exposicoes, bem como, outras linhas de trabalho que vém simultaneamente. Foi
vencedor de prémios em 1998. Ja atuou como diretor na Galeria do Largo.

Atualmente, é diretor de museus da Secretaria de Cultura (SEC) do Amazonas.

Para a execuc¢do da proposta, foi definido em conjunto com os especialistas
consultados o tipo de produto a ser desenvolvido. Foram analisadas as opinides dos
participantes com relagcdo a aspectos que envolvem a projetacdo do sistema de
comunicacdo e identificadas sugestdes consideradas importantes para o0 seu

procedimento.

A dindmica envolveu o0 questionamento sobre quatro aspectos que estao
relacionadas a questdo de pesquisa, sendo eles: Sistemas de comunicacgéo;
Trabalhos Artisticos; Gestdo do Design; e Produtos Inovadores. Esses itens foram
exemplificados aos participantes para melhor compreensdo, e em seguida, foi
solicitado a insercdo de novas ideias em cada um desses itens de acordo com a

percepcéao profissional dos especialistas em artes.
c) Para a pesquisa experimental com estudo de caso:

Foi realizado um estudo de caso comparativo entre dois artigos que envolvem
a tematica, para assim, nortear a investigacdo para a identificacdo de alguns dos

atributos do design e dos aspectos de inovagcado necessarios ao desenvolvimento do
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sistema. Desenvolveu-se quadros comparativos com variaveis especificas para

analise estrutural das pesquisas.

O primeiro artigo analisado foi o “Estudo da inser¢cao da gestao do design no
processo de desenvolvimento de produtos de empresas de confeccéo brasileiras”
(BERNARDES e KAULING, 2011), publicado na Revista Estudos em Design. Esse
artigo possui abordagem quanto a insercdo da Gestdo do Design no processo de
desenvolvimento de produtos. Os objetivos da pesquisa consistiram em analisar como
as empresas de confeccdo em Ararangud, no estado de Santa Catarina - Brasil,
introduzem o design em seus processos; e, em impulsionar a competitividade das

empresas através do melhor gerenciamento dos processos de design.

A analise foi realizada através de uma comparacao com o Modelo de Gestéo
de Design apresentado pelas autoras Bruce, Cooper e Vazquez (1999) como um
elemento norteador da pesquisa. A amostra englobou cinco empresas
desenvolvedoras de produtos de moda, cuja andlise qualitativa dos dados resultou em
sugestbes de melhoria para cada empresa pesquisada.

O segundo artigo analisado foi o “Danga Contemporanea - Uma Arte Também
Manauara” (HUGO et al., 2013), trabalho submetido ao XX Prémio Expocom, na
Categoria Campanha Publicitaria, modalidade Publicidade e Propaganda. A
abordagem do artigo se da em proporcionar maior conhecimento por parte do publico

manauara a arte, exclusivamente a danca contemporanea (foco da pesquisa).

O artigo apresenta a implementacao de novas formas de divulgacdo de eventos
para atrair publico e, assim, valorizar a danga contemporéanea. O objetivo do artigo se
da em planejar e executar uma campanha publicitaria para tornar o estilo valorizado
em Manaus, além de popularizar manifesta¢cdes culturais relacionadas a dancga,

incentivadas pela Secretaria de Cultura do Estado.

Para a realizacdo da campanha publicitaria, foram feitas pesquisas de campo
quantitativas, de forma de questionario, estruturada, nao disfarcada. A amostragem
foi ndo probabilistica por conveniéncia. A estratégia da pesquisa envolveu o uso de
trés ferramentas, sendo elas a identidade visual, as estratégias de marketing e as
estratégias de comunicacdo, trabalhadas em seletos meios midiaticos que

concretizassem o alcance dos objetivos planejados.
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O inicio da pesquisa, se deu na busca desses dois artigos em peridédicos
relacionados a tematica trabalhada para o projeto de dissertacdo em Design, Inovacgao
e Desenvolvimento Tecnolégico. Em seguida, foram feitas observacdes nos artigos
em relacdo aos seguintes aspectos: a) objetivos; b) fundamentacéo tedrica; c)
metodologia; d) resultados; e) aproximacdo tematica com o projeto de dissertacao.
Com isso, foram construidos quadros comparativos a partir dos dados observados.
Também foram definidas as informacdes de maior importancia para a fundamentacao
da pesquisa (dissertacdo), com sua devida justificativa. Posteriormente, foi gerado um
quadro de requisitos projetuais que norteiam o desenvolvimento do projeto, quanto
aos atributos do design; aos aspectos de inovacao; ao produto, sistema e/ou agao
tecnologica. Por fim, os dados foram organizados para a construcdo da estrutura do

artigo e sua devida submisséao.
d) para a pesquisa de levantamento:

Para a aplicacdo do questionario, € necessaria a definicdo do publico-alvo para
se compreender o universo da pesquisa. Portanto, o questionario sera aplicado aos
profissionais de Artes Visuais da cidade de Manaus. O questionario se divide em trés
blocos tematicos (dados de classificacdo, sobre o sistema, e aspectos de design)
obedecendo a uma ordem logica na elaboragcdo das perguntas, cujo roteiro contém
perguntas fechadas e de mdultipla escolha, apresentando um total de 25 questdes,
elaboradas a partir de temas relevantes apontados na literatura e da necessidade da

obtencéo e construcdo de informacdes para o tema proposto.

A guantidade de profissionais em Artes Visuais na cidade de Manaus, totaliza
em 143 pessoas, a partir dos contatos reunidos em plataforma digital, adquiridos

através do contato com um desses profissionais.

A partir desse universo (populacdo), o tamanho da amostra foi calculado para
ser o mais representativo possivel, com designacéo aleatoria, para se conhecer as
caracteristicas do publico com interesse na tematica, bem como obter informagdes
sobre o0 conteudo necessario para a estruturacdo do projeto. As variaveis da pesquisa
serdo analisadas pela distribuicdo de frequéncias e calculo de médias das alternativas

das questoes.
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Para o calculo amostral, foi utilizado o recurso de calculadora on-line,
disponibilizado na rede por Glauber Santos. A amostra minima calculada para um
intervalo de confianca de 95%, com margem de erro de 5%, € de 105 individuos,
conforme férmula apresentada na Figura 14:

N.Z%.p.(1-p)
Z:p.(1—-p)+e2(N—-1)

n=

Figura 14: Férmula do calculo amostral.
Fonte: SANTOS, Glauber. (https://www.publicacoesdeturismo.com.br/calculoamostral/. Acesso em:
03 out. de 2018).

Onde, n = amostra calculada; N = populagéo; Z = variavel normal padronizada
associada ao nivel de confianca; p = verdadeira probabilidade do evento; e = erro

amostral.

Portanto, a amostra serd composta por 105 artistas visuais, sendo de
nacionalidade brasileira e pertencente a cidade de Manaus, com idade acima de

dezoito anos.

Como a pesquisa envolve seres humanos, é necesséario a submissdo da
pesquisa ao Comité de Etica em Pesquisa, que consiste em defender os interesses
do pesquisador e defender os pesquisados quanto aos riscos existentes em uma
pesquisa. Para a submisséo da pesquisa vinculada a instituicdo “Universidade Federal
do Amazonas (UFAM)” foi utilizado a Plataforma Brasil, em que foram preenchidas as
informacBes sobre a pesquisa quantitativa a ser realizada e anexado documentos
obrigatorios solicitados. Foram anexados os seguintes documentos: Folha de Rosto
assinada (ANEXO A); Projeto de Pesquisa (APENDICE A); Questionario (APENDICE
B); Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (APENDICE C).

A pesquisa foi submetida no dia cinco de outubro de 2018, e aprovada no dia
25 de outubro de 2018 (ANEXO B). Sendo esta, identificada através do Certificado de
Apresentacdo para Apreciacio Etica (CAAE): 00669118.2.0000.5020. A aplicacdo do
guestionario foi realizada via internet e disponibilizada aos participantes da pesquisa

para preenchimento, com o TCLE em anexo para assinatura digital.

Por se tratar de uma pesquisa quantitativa com aplicacdo de questionario, o

tratamento de dados requer que se realizem analises descritivas (estatisticas
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descritivas) que nos permitem conhecer suas caracteristicas, através da distribuicéo
de frequéncia, calculos de médias, e comportamento grafico. Para isso, foi utilizado o
“RStudio”, um software livre com linguagem de programacéo para gréficos e calculos
estatisticos.

A pesquisa tem como previsao a duragao de seis meses, a partir da aprovagao.
Considerando o tempo para aplicacdo do questionario, a tabulacdo das informacdes
por meio de suporte computacional, 0 armazenamento das questfes e suas respostas

em um banco de dados e para a analise dos resultados.

Com a analise de dados, estima-se que sejam conhecidos o publico e as
preferéncias de conteddo e de aspectos de design da galeria virtual. E, com isso,
contribuir para o andamento do projeto de dissertacao sobre o referido tema.

O esquema visual abaixo (Quadro 3), foi construido para facilitar a visualizacédo

da aplicacdo da metodologia cientifica no projeto.

Metodologia Cientifica

procedimentos

abordagem == objetivos T instrumentos
s , . . - consultas
qualitativa exploratéria bibliografica 2 documentais
s . consultas
quantitativa descritiva documental > documentais
explicativa experimental 2 estudo comparativo
P P entre artigos
levantamento | ) questionario
estudo
de caso 2 focus group

Quadro 3: Esquema visual da metodologia cientifica.
Fonte: A autora (2018).

No subcapitulo seguinte, é apresentado a subdivises da metodologia projetual
em Design a ser aplicada no projeto.
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3.2 Metodologia Projetual em Design

3.2.1 Metodologias da Gestédo do Design
» Modelo Canvas

O quadro (canvas) é uma ferramenta estratégica para a criagdo de modelo de
negécios, subdividido em nove blocos. No Quadro 4 € apresentado as definicbes de

cada bloco.
BLOCOS DEFINICOES
N SEGMENTOS DE Uma organizagao serve a um ou diversos segmentos de
CLIENTES clientes

Busca resolver os problemas do cliente e satisfazer suas
PROPOSTA DE VALOR )
necessidades

As propostas de valor sao levadas aos clientes por canais de
CANAIS L L
comunicagao, distribuicao e vendas

RELACION. COM

E estabelecido e mantido com cada segmento de clientes
CLIENTES

Resultam de proposta de valor oferecidas com sucesso aos
FONTES DE RECEITA ent
clientes

Sdo os elementos ativos para oferecer e entregar os
RECURSOS PRINCIPAIS
elementos previamente descritos...

ATIVIDADES-CHAVE ...a0 executar uma série de atividades-chave

Algumas atividades sdo terceirizadas e alguns recursos sao
PARCERIAS PRINCIPAIS
adquiridos fora da empresa

Os elementos do modelo de negdcios resultam na estrutura de
ESTRUTURA DE CUSTO ‘
custo

Quadro 4: Definigbes dos blocos do Modelo Canvas (OSTERWALDER E PIGNEUR, 2011).
Fonte: Adaptado pela autora (2018).

A subdivisio em blocos apresentada € agrupada em quatro partes
correspondentes a quatro questdes. Na pagina seguinte, no Quadro 5, sé&o

apresentados as questdes, suas definicdes e os blocos incluidos em cada questao.
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QUESTOES DEFINICOES BLOCOS

Igual a proposta de valor: refletir sobre o que
esta oferecendo, o ponto de vista das
PROPOSTA DE VALOR
necessidades e ganho dos clientes com o que
pretende oferecer
Visdo clara sobre quem recebera os produtos e SEGMENTOS DE CLIENTES
PARA servigos, de que forma eles chegarao aos CANAIS
QUEM? clientes que se propde atender, e como se dara
esse relacionamento RELACION. COM CLIENTES
Estrutura do negécio que o mantém em PARCERIAS PRINCIPAIS
funcionamento. Simples ou complexa, essa
) ) ) ATIVIDADES PRINCIPAIS
estrutura € que tornara possivel viabilizar a
proposta de valor RECURSOS PRINCIPAIS

O valor cobrado deve possuir uma relacao

ESTRUTURA DE CUSTOS
muito forte com a proposta de valor, e a forma

de pagamento deve considerar se os clientes
estdo dispostos a utilizar os recursos que FONTES DE RECEITA

pretende estabelecer

Quadro 5: Definicdes das questbes e sua relagdo com os nove blocos do Modelo Canvas
(OSTERWALDER E PIGNEUR, 2011).
Fonte: Adaptado pela autora (2018).

Com as definicbes de cada bloco e questdes esclarecidas, o canvas €

configurado para que as ideias surjam e se materializem de forma pratica e criativa.

Segundo Alexander, o quadro “funciona melhor quando impresso em uma
grande superficie, para que varios grupos de pessoas possam rascunhar e discutir
juntos os seus elementos, com anotagdes em adesivos ou marcadores”
(OSTERWALDER e PIGNEUR, 2011).

Para a utilizacdo do quadro, foi desenvolvido um modelo pelos autores para
organizar as ideias, descobrir a relagdo entre os blocos, e para ter a possibilidade de
ajustes até perceber o negécio como um todo (SEBRAE, 2013).

Para ilustrar o modelo desenvolvido, o Quadro 6 apresenta o Modelo Canvas
em sua configuracao final prestes a receber as ideias através dos adesivos e

marcadores.
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RELACIONAMENTO SEGMENTOS DE
COM CLIENTES CLIENTES

PARCERIAS PRINCIPAIS ATIVIDADES PRINCIPAIS

2

ESTRUTURA DE CUSTOS FONTES DE RECEITA

> )

Quadro 6: Imagem do Quadro de Modelo de Negdcios formulado por Osterwalder e Pigneur (2011).
Fonte: SEBRAE (2013, p.19)

O modelo apresentado sera utilizado para estruturar o modelo de negdcios do
sistema de comunicagdo a ser desenvolvido. Por se tratar de um projeto inovador,
ainda ndo existente no mercado, é necessario compreender de que forma o negdcio
pode ser implementado, de forma a garantir sua viabilidade e sobrevivéncia como

organizagéo.

» Branding

Para a gestdo da marca, a metodologia escolhida € a desenvolvida por
Fernando Juca e Ricardo Juca, conhecida como “Branding 101”. Os autores
(especialistas em branding e gestdo de produto), lancaram em 2009 para o portal
Mundo do Marketing o guia de gestao de marcas, no qual apresenta um modelo de

construcdo de marca composto de duas fases de duas etapas cada. As etapas séo:

a) Quem?: Etapa em que € definido o publico a que se quer atingir, ou seja, a
guem a marca se destina. Existem trés passos classicos nesta etapa: a segmentacao;
a definicAo do publico-alvo; e a caracterizacdo do publico-alvo. Pertence a fase

“‘Desenho da Estratégia”.
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b) O qué?: Etapa em que se definine o significado da marca para o seu publico.
Concentra-se em trés itens: a definicdo da promessa central da marca, de sua
personalidade, e o desenvolvimento de uma equacgao de valor vencedora para cada
um dos produtos endossados pela marca. Pertence a fase “Desenho da Estratégia”.

c) Preferir: Etapa em que se constréi o elemento diferenciador da marca. E
preciso dotar a marca de brand equity (lembranca e imagem). Subdivide-se em trés
passos: a ideia de comunicacgéo; os elementos da marca; e as acdes de comunicacgao.

Pertence a fase “Execucao”.

d) Encontrar: Etapa em que sdo definidos as estratégias e os canais de
distribuicdo e comunicacdo da marca, para que o publico consiga encontrar a marca.
Existem trés principios basicos que norteiam esta etapa: dispersdo e tamanho do

“‘quem”; a lucratividade da marca; e a imagem da marca. Pertence a fase “Execugao”.

Para ilustrar a conexdo entre etapas, suas fases e definicbes, € apresentado

no Quadro 7 abaixo, um esquema da metodologia “Branding 101”.

3 Preferir 4  Encontrar

Segmentacdo Promessa centrale Idéia de comunicacao

personalidade damarca
Equacao de valordo

# consumidor

Baseado em necessidades Vencedoras vs. Lembranca Distribuicao
Suficiente alternativa(s) chave Imagem Lucratividade do cliente

Definigao do publico-alvo
(aracterizagdo

Elementos da marca Distribuicao
Acdesde comunicacao

Ambiente competitivo

Quadro 7: Esquema do Branding 101 desenvolvido por Juca e Juca (2009).
Fonte: Mundo do Marketing — Branding 101 (JUCA e JUCA, 2009).

Com as estratégias de Gestéo do Design definidas, que envolve a aplicacdo do
Modelo Canvas e do Branding 101, a pr6xima metodologia a ser detalhada é a respeito

do sistema digital de comunicacéo, que compreende a criacdo da galeria virtual.
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3.2.2 Metodologia do Sistema Digital de Comunicacao (Galeria Virtual)

A metodologia a ser utilizada € a proposta por Meurer e Szabluk em 2010 e
atualizada pelos mesmos autores em 2012, para que pudesse atender dinamicas
sistémicas mais abrangentes no desenvolvimento projetual. Foi desenvolvida desde
2008 pelos autores e nomeada como “Projeto E”, pois todas as etapas comecam com
a letra “E”. Conforme Meurer, essa metodologia “organiza uma série de técnicas e
métodos informacionais que identificam qual a situacdo inicial e o melhor caminho
para um produto final bem resolvido” (MEURER, 2014).

A presente metodologia é baseada em um modelo sugerido por Garrett (2003),
com aplicacdo pratica no desenvolvimento de projetos de midias interativas. E
composta por seis etapas sistematicamente organizadas e correlacionadas, sendo
elas: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto, Estética e Execuc¢do. Essas etapas sao
detalhadas nos itens a sequir:

a) Estratégia: A primeira etapa da metodologia, conhecida como Estratégia, é
a fase inicial do projeto, em que h& a contextualizacdo do problema, as analises, a

construcdo de restricdes, requisitos e possibilidades projetuais.

b) Escopo: O conteudo € organizado e dividido em categorias e subcategorias
a partir de diferentes técnicas. E o comeco da geracéo de alternativas e estas, neste
momento, sdo de caréter linguistico. Sao elaborados assuntos, itens, subitens, e se
definem quais serédo os contelidos, recursos, especificacdes funcionais e linguagens.

Ou seja, inicia-se a definicdo de funcionalidades, ferramentas e cenario das tarefas.

c) Estrutura: Uma das fases mais complexas, pois nela se inicia a parte
desenhistica do projeto, é nela que se daréd a elaboracdo da parte navegacional e
transacional do sistema. Se estabelecem as inter-relacdes, permissdes e regras de
interacdo, resultando em organogramas e fluxogramas das tarefas que interagem

diretamente com o usuario.

Uma das técnicas recomendadas por Meurer e Szabluk (2012) nesta fase é a
aplicacdo do card-sorting (cartdes sortidos) com usuarios. A técnica consiste na
estruturacdo de categorias e subcategorias em forma de esquemas organizacionais,
utilizando pequenos papeéis adesivos e marcadores. Cada categoria e subcategoria é

colocada em um papel diferente. Primeiramente, 0s usuarios precisam agrupar as
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subcategorias que se assemelham. E, apés a formacdo dos grupos, é feita a
distribuicdo de categorias para nomear cada grupo. Por fim, os usuarios tém a
liberdade de inserir ou excluir alguma categoria ou subcategoria. A técnica pode ser

aplicada individualmente ou em grupo de usuarios.

d) Esqueleto: Esta fase tem como caracteristica a criacdo de wireframes
(estruturais ou arquiteturais). E planejada a usabilidade e a acessibilidade, onde se

organiza a estrutura dos conteudos, e criacao das telas da interface grafica do produto.

Nesta fase, apds a criacdo de wireframes de baixa complexidade (croquis das
telas), sera aplicada a técnica paper protoype (prototipagem em papel). A técnica
consiste em desenvolver telas de uma tarefa especifica, em um papel, simulando a
interacdo com o proprio dispositivo (computador, tablet, celular). Esta simulacdo deve

ser testada com usuarios (um por vez), para analise das interacdes das telas.

ApoOs a aplicacdo da técnica, as telas sdo desenvolvidas e representadas por

wireframes de média complexidade.

e) Estética: E a geracdo do leiaute estético-formal, levando em consideracdo
a diagramacéo, a identidade gréafico visual, e retoques finais do produto. E um fator
que influencia na usabilidade e, requer atencdo para resultar em um produto
esteticamente agradavel, equilibrado, geometricamente harmonioso e simples ao

usuario. Sua representacéao é feita por wireframes de alta complexidade.

f) Execucdo: E a etapa final do projeto, em que sdo desenvolvidos modelos
interativos (protétipos) com intuito de simular algumas de suas funcdes para testar a
sua navegabilidade, para assim saber se 0s objetivos foram cumpridos no projeto. Ja
para a implementacéo, sao feitas avaliacdes para a correcdo de possiveis erros de
usabilidade e navegabilidade. Como resultado, é feita a programacéo final do produto

por desenvolvedores.

Na Figura 15, é possivel visualizar um resumo grafico das principais atividades

de cada etapa do Projeto E.



Definicdo do sistema
Posicionamento da

linguagem grafico-visual

Wireframes Estruturais
Wireframes Arquitetural
Wireflows das tarefas
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Implantagao
Testes

Melhorias

Painel de diferencial semantico
Estratégia

)

Projeto Preliminar

Esqueleto

=

Organograma Diagramacio e composicao

Contextualizacdo Definicio das ferramentas Identidade Grafico Visual

Anilises e tartefas logagrafia, tipografia, pictografia

Lista de verificagdo cromografia e iconografia

Figura 15: Estrutura do “Projeto E” com as principais atividades de cada etapa.
Fonte: Meurer e Szabluk (2012).

Em “Estética”, parte desta etapa ja sera contemplada na aplicacdo do Branding

101, que possui em seu desenvolvimento, a criacdo da identidade visual do produto.

3.2.3 Metodologia do Design de Superficie

No presente projeto, o Design de Superficie € incluido no processo de criacao
de padronagens dos produtos a serem oferecidos na galeria virtual. Esses padrdes

serdo criados com base no trabalho dos artistas visuais manauaras.

Para isso, € importante levar em conta, um método projetual direcionado para
esta area. A metodologia a ser utilizada € a proposta estabelecida por Evelise Anicet
Ruthschilling (2008).

A autora define por médulo a menor unidade da padronagem, e os padrdes, a
composicao criada pela repeticdo desses modulos. A partir do que ja fora esplanado
conceitualmente no referencial tedrico, a autora apresenta os sistemas de repeticao
como o processo que define o encaixe destes modulos repetidos. Portanto, para a
construcdo dos padrdes, o processo definido por Rithschilling consiste basicamente

em quatro etapas: Motivo, Médulo, Multim6dulo e Rapport (Figura 16).

motivo » mddulo » multimédulo » rapport
R R RIRR RAR
RRR /Ao
RRR RAR

Figura 16: Processo de construcdo de padrdes proposta por Riitschilling (2008).
Fonte: A autora (2018).
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A metodologia projetual do Design de Superficie sera incorporada na
metodologia definida para o Sistema de Comunicacdo de Meurer e Szabluk (2012),
na etapa identificada como “Estética”. Pois, nela sdo definidos a identidade grafico
visual do projeto, no qual se assemelha com a prética projetual de definicdo de

elementos estéticos visuais do sistema.
3.3 Esquemavisual das metodologias utilizadas

Para facilitar a compreensédo da relacdo e conexdo entre as metodologias
projetuais em Design, foi desenvolvido um esquema visual para informar graficamente

como sera a interagao entre elas.

Foi incluido no esquema a metodologia cientifica, para compreender de modo
geral como todas os materiais e métodos estabelecidos se relacionam. Na pagina

seguinte, é possivel visualizar o esquema visual (Quadro 8).

METODOLOGIA METODOLOGIA PROJETUAL EM DESIGN

CIENTIFICA

Gil (2002); Marconi I I
e Lakatos (2003) Gestdo do Design Sistema de Comunicagdo

qualitativa e
quantitativa

Osterwalder e
Pigneur (2011)

Jucd e
Jucd (2009)

Meurer e
Szabluk (2012)

Rithschilling
(2008)

?:::al: Branding 101 Projeto E SD::Lgrrf‘i:i:
1
1) O que? 1) Quem? 1) Estratégia 1) Motivo
2) Para quem? 2) O que? 2) Escopo 2) Médulo
3) Como? 3) Preferir 3) Estrutura 3) Multimédulo
4) Quanto? 4) Encontrar 4) Esqueleto 4) Rapport
5) Estética
6) Execugédo

Quadro 8: Esquema visual das metodologias estabelecidas para o projeto.

Fonte: A autora (2018).

Os destaques em amarelo mostram conexdes entre as metodologias. No
Modelo Canvas a etapa “Para quem?” se assemelha a etapa “Quem?” em branding.
Ainda na metodologia Branding 101, a etapa “Preferir” esta conectada a “Estética” em

Projeto E, isso se deve ao fato que, nessa fase do branding ja serdo definidos
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elementos da marca, e com esses elementos definidos, ja se torna possivel aplica-los
no sistema de comunicacdo. Por sua vez, ainda na etapa “Estética”, a mesma esta
conectada a todas as etapas da metodologia do Design de Superficie. A conexao se
estabelece, pois ambas contemplam a execuc¢édo e aplicagdo dos elementos estéticos

visuais do sistema.

A partir dos materiais e métodos apresentados e definidos, parte-se para o
capitulo seguinte, que trata da coleta e analise de dados para a estruturacdo da

pesquisa de dissertacao.



CAPITULO 4:
COLETA E ANALISE DE DADOS
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4. COLETA E ANALISE DE DADOS

Serdo apresentados nos subtdpicos seguintes, primeiramente, a aplicacdo da
dindmica Focus Group, a discussao de seus efeitos, bem como a definicdo em
conjunto com especialistas consultados, sobre o tipo de produto a ser desenvolvido;
em seguida, a apresentacdo do estudo de caso comparativo entre artigos
correlacionados ao tema da dissertacdo, a fim de identificar alguns dos atributos do
design e dos aspectos de inovacao necessarios ao desenvolvimento do sistema. Por
fim, a andlise de dados captados por meio da pesquisa estatistica, aplicadas ao
publico-alvo da presente dissertacéo.

4.1 Focus Group

A dinamica aplicada aos quatro especialistas em artes visuais da cidade
Manaus, conforme detalhado na metodologia, envolveu o questionamento sobre
guatro aspectos: Sistemas de comunicacao; Trabalhos Artisticos; Gestao do Design;

e Produtos Inovadores.

Todos os itens foram exemplificados aos participantes através de um quadro

ilustrativo (Quadro 9) para melhor compreenséo.

QUADRO DINAMICO

Trabalhos Gestaodo
Artisticos Design

F 9
/\/V-‘!

estratégia : websites

‘ -
in; ‘:‘ g —

Sistemasde Produtos

Comunicacao

wWWhe

N

“.”w\\“' .)
= <
RIS\ \ P \ :

branding

aplicati\;os

redes sociais

Quadro 9: Quadro ilustrativo para exemplificar a dindmica aos especialistas participantes.

instalacGes

=

o

inovacéo

Fonte: A autora (2018).

revista

blog
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Apos a explicacao, os especialistas foram convidados a inserirem novas ideias,

de acordo com suas respectivas percepcdes sobre o cenario (Quadro 10).

QUADRO DINAMICO

Sistemasde Trabalhos Gestaodo Produtos
Comunicacio Artisticos Design

Quadro 10: Quadro para preenchimento de acordo com as sugestfes dos especialistas.
Fonte: A autora (2018).

De acordo com o primeiro topico “sistemas de comunicagao”, temos as

seguintes sugestdes conforme demostra o Quadro 11 abaixo:

Artista 1 Artista 2
Galerias fisicas, .
Jornais,
Galerias digitais,
Impressos,
Website, .
Comunicagdo oral
Blog
SISTEMAS D_E
COMUNICACAO
Artista 3 Artista 4
Catélogos Aplicativos
eletronicos
da cidade

Quadro 11: Sugestdes dos especialistas referentes aos “sistemas de comunicagao”.
Fonte: A autora (2018).
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A partir do que foi inserido como sugestdo pelos especialistas, é possivel
visualizar as mais diversas possibilidades de sistemas que comunicam e divulgam a
arte e o artista. Umas das inser¢cdes mais discutidas, foram as galerias, que segundo
0s especialistas, tem sido o sistema mais utilizado e explorado como forma de expor
o trabalho artistico local. Os outros sistemas inseridos, foram mencionados por serem
utilizados também na cidade, como jornais, impressos e comunicacao oral. Os
catalogos eletrénicos, websites, blogs e aplicativos, sdo sistemas ainda ndo bem
explorados na cidade como meio de comunicagdo do artista e de suas obras,

conforme fora mencionado por um dos especialistas e concordado por todos.

No segundo topico “trabalhos artisticos”, temos as seguintes sugestdes

conforme demostra o Quadro 12 abaixo:

Artista 1 Artista 2
O artista O artista
TRABALHOS
ARTISTICOS
Artista 3 Artista 4
Performances
Fotografia, " o
Videoarts, Informagdes técnicas,
- Background,
Ocupagdes
Mercado

Quadro 12: Sugestbes dos especialistas referentes aos “trabalhos artisticos”.
Fonte: A autora (2018).

Em relagao ao topico “trabalhos artisticos”, a intengdo era captar que tipos de
trabalhos artisticos deveriam ser incluidos nesse sistema para serem mais bem
evidenciados, e também para delimitacdo da pesquisa. Os artistas 3 e 4 mencionaram
sobre diferentes expressdes que o artista visual pode explorar, além do comum
(pinturas, esculturas, instalacdes). Os artistas 1 e 2, discutiram sobre a relacédo entre

a divulgacédo do trabalho artistico e a divulgacao do proprio artista em si. Pois, segundo
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eles, ha muitos caminhos e técnicas para se expressar visualmente, e elencar apenas
alguns tipos de trabalhos, limitaria essa propria liberdade de expressao do artista.
Portanto, o que mais € interessante para a pesquisa gerar maior impacto, seria excluir
a limitacao dos trabalhos artisticos, e sim, desenvolver um sistema de comunicacao
gue inclua a divulgacao do artista em si. Pois, segundo esses especialistas, o artista
e sua arte sdo um s6, ndo ha como desvincular. Apés o esclarecimento, todos

entraram em concordancia sobre esse aspecto de alta relevancia na pesquisa.

Ja no terceiro topico “Gestdo do Design”, temos as seguintes sugestdes

conforme demostra o Quadro 13 abaixo:

Artista 1 Artista 2

Estratégia de

Criagdo de identidade marketing,

do artista manauara Campanhas

publicitarias

GESTAO DO
DESIGN
Artista 3 Artista 4

Novas atividades Aproveitar todas as

sobre exposicdo informacdes,
pedagdgica Tudo num sé “lugar”

Quadro 13: Sugestbes dos especialistas referentes a “Gestdo do Design”.
Fonte: A autora (2018).

Para a insercdo de sugestfes dos especialistas neste topico, foi necesséaria
uma explicagdo mais detalhada sobre “Gestéo do Design”. Apds o entendimento por
todos, iniciaram as insercdes de como é possivel relacionar com o artista e suas
necessidades. Portanto, o artista 1 indicou a necessidade de usar a Gestédo do Design
como forma de criar uma identidade para o artista manauara. O artista 2 mencionou a
necessidade de ser criada uma estratégia de marketing e criacdo de campanhas
publicitarias para gerar envolvimento com as pessoas, e chamar a atencao de novos

publicos. O artista 3 sugeriu usar a Gestdo do Design como meio para inserir novas
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atividade sobre exposicdo pedagogica. E, o artista 4 entendeu que é necessario se
fazer um estudo para que sejam aproveitadas todas as informacdes existentes sobre
0 assunto, e assim, poder encontrd-las em um unico “lugar’ (sistema). Todas as
sugestbes mencionadas e discutidas apontaram para o aspecto de inovagao e criacdo

de estratégias para se manter um sistema de comunicacao dentro do campo da arte.

Por fim, no quarto tépico “produtos inovadores”, temos as seguintes sugestoes

conforme demostra o Quadro 14 abaixo:

Artista 1 Artista 2
Tablets interativos, GravacOes do
Integrar sistema com processo artistico,
exposigoes fisicas, Loja virtual
Exposicdes interativas (estamparia)
PRODUTOS
INOVADORES
Artista 3 Artista 4
Imagens Aplicativo,
customizadas, Revista,
Customizagao Loja virtual,
das obras Loja fisica

Quadro 14: Sugestbes dos especialistas referentes aos “produtos inovadores”.
Fonte: A autora (2018).

Nesta fase da dinamica, todos os participantes ja estavam familiarizados com
a questdo de pesquisa. Portanto, as sugestdes inseridas pelos especialistas foram
fundamentais para a definicho do produto a ser desenvolvido no sistema. Ao
observarmos o0 quadro, é possivel perceber sugestbes similares entres 0s
especialistas. Sobre as insergdes “tablets interativos, exposi¢cdes interativas,
aplicativo, loja virtual”, todos elas envolvem um sistema digital como apoio para a
interacdo com usuarios, sem abrir méo do fisico, mas principalmente, integrando os
dois sistemas para se complementarem. As outras inser¢cdes semelhantes foram
“‘imagens customizadas, customizag&o das obras, loja virtual, loja fisica e loja virtual

(estamparia)”. O ponto em comum entre elas esta relacionado ao acesso a arte, a
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maneira de como obter um produto da obra de um artista, e a possibilidade de a arte

ganhar novas dimensdes em produtos aplicados.

Portanto, para definicdo do produto a ser desenvolvido, foram analisados os
guadros com as sugestOes inseridas pelos especialistas. No Quadro 15 estdo os
aspectos considerados importantes e os parametros, por eles, determinados. As
informacdes identificadas em (V) representam concordancia. As identificadas em (X)

representam sugestﬁes que nao entraram em consentimento.

ASPECTOS INSERCOES SUGERIDAS Artista 1 Artista 2 Artista 3 Artista 4

Galerias fisicas e digitais

<
<
<
<

Websites e blogs

w©
L
3 k<)* Jornais
< O
= E Impressos
w
=2 ”
0= Comunicagéo oral
@3
Catdlogos eletrénicos da cidade
Aplicativos
\
n® O artista
28
E peer} Fotografia, Videoarte, Ocupagbes
<5
m‘p Performances, Info. técnicas
sk
< Background, Mercado

Identidade do artista manauara
Estratégia de Marketing
Atividades de exposicdo pedagdgica

Aproveitar todas as informagoes

SISTEMA DE COMUNICACAO DO TRABALHO ARTISTICO MANAUARA

GESTAO DO
DESIGN

Tudo num sé “lugar”
Tablets interativos
Integracdo com exposicoes fisicas

Exposigdes interativas

CHQFXECHCHCHC XXX - -X-%X-K-K-K
XXX KX x-x-X-X- (- - x--K-<K
X KX XX XX (- K-S x- KKK«
CHSHSFSFCHCHFCHSCHX S-S - x-x-K-K-«

)]
g ﬁ Gravacgbes do processo artistico
=0
2 s Loja virtual
25
Loja fisica
oz
=
Customizagado das obras
Aplicativo
Revista v 4 4

Quadro 15: Aspectos considerados importantes pelos especialistas.
Fonte: A autora (2018).
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De acordo com as inser¢des sugeridas em que mais houve concordancia e os
gue foram considerados importantes pelos especialistas, observa-se primeiramente,
o aspecto “Sistema de Comunicagcdo” — Galerias fisicas e digitais, websites e blogs,
jornais, impressos e aplicativos. Essas sugestdes apontam que o sistema precisa
contemplar o uso da tecnologia digital. Em seguida, temos o aspecto “Trabalhos
Artisticos” — O artista. Essa sugestao indica que o sistema precisa comunicar o artista
em si, e ndo apenas o seu trabalho. Logo apds, observa-se o aspecto “Gestao do
Design” — Estratégia de marketing, aproveitar todas as informacgdes, tudo num sé
“lugar”. Essas sugestbes reforcam a necessidade de haver um planejamento na
concepcao e monitoramento do produto. Por fim, temos o aspecto “Produtos
Inovadores” — Integracdo com exposigdes fisicas, gravag¢des do processo artistico,
loja virtual, customizacéo das obras. Todas as sugestdes desse aspecto, apontam a

um produto interativo com possibilidade de compra e personalizagéo.

A partir do que foi considerado e das analises das sugestdes, juntamente com
0S especialistas em artes, o produto a ser desenvolvido sera uma loja virtual, que
contenha dados sobre o perfil dos artistas da cidade, suas obras e seu processo
artistico, bem como, a possibilidade de compra de suas obras, e produtos da obra
aplicada. Para manter sua funcionalidade e interatividade, serdo utilizados conceitos

de Gestdo do Design em seu planejamento e desenvolvimento.

As opinides e discussbes que surgiram durante a aplicacdo da técnica,
demonstram um posicionamento favoravel dos artistas para o prosseguimento da

pesquisa, que tem como finalidade, desenvolver o produto e inseri-lo no mercado.
4.2 Estudos de Caso Comparativo entre Artigos

Neste subtbépico, sdo apresentados o0s resultados do estudo de caso
comparativo dos artigos correlacionados a: 1) insercdo da Gestdo do Design no
processo de desenvolvimento de produtos e; 2) as novas formas de divulgacdo de
eventos relacionados ao estilo contemporaneo de uma arte especifica (danca) para

atrair o publico manauara.

Dos aspectos analisados foram estabelecidos os requisitos projetuais iniciais a

serem considerados para a construcao do produto final da pesquisa.
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Para a construcdo do quadro comparativo entre os dois estudos de caso, foram
observados os seguintes aspectos em relacdo: a) aos objetivos; b) a fundamentacéo
tedrica; c) a metodologia; d) aos resultados; e) e a aproximacgao temética com o projeto
de dissertacao.

Em cada aspecto analisado, foram feitas observacdes elaboradas pelo autor

para a compreensdao das diferencas e semelhancas entre as informacdes coletadas.

Segue quadro comparativo em relacdo aos objetivos (Quadro 16), em que o
artigo “Estudo da insercdo da gestdo do design no processo de desenvolvimento de
produtos de empresas de confeccéo brasileiras” é identificado como “Artigo 01” e o
artigo “Danca Contemporanea — Uma Arte Também Manauara” é identificado como
“Artigo 02”.

Artigo 01 Artigo 02

Geral: Geral:
Estudar a insergdao da Gestdao do Design no Proporcionar maior conhecimento por parte
processo de desenvolvimento de produtos de do publico manauara as manifestagoes
empresas de confecgdo, situadas no Brasil. culturais relacionadas a danca
o contemporanea, através da implementacgao de
g Especificos: novas formas de divulgagdo de eventos
|':' e Analisar como as empresas de confecgdo relacionados ao estilo contemporaneo para
E em Ararangud, no estado de Santa atrair o publico e, assim, valorizar a
(o)

Catarina - Brasil, introduzem o design em expressdo da danga contemporanea.
Seus processos;

e Impulsionar a competitividade das
empresas através do melhor

gerenciamento dos processos de design.

Quadro 16: Quadro comparativo entre artigos em relacéo aos objetivos.
Fonte: A autora (2018).

O primeiro artigo € interessante para observar como a Gestdo do Design tem
sido percebida e aplicada nas empresas. Ja o segundo artigo mostra na pratica, como
se da o planejamento de uma campanha de divulgacdo. Ou seja, um artigo foca mais
no planejamento, e o outro, na execucdo. O proximo aspecto foi em relacdo a

fundamentacéo tedrica dos artigos. Segue quadro comparativo abaixo (Quadro 17):
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FUNDAMENTACAO TEORICA

~

1. Insercao do design nas
empresas europeias;

2. Gestao do Design.

- BRUCE, Margaret; COOPER, Rachel;
VAZQUEZ, Delia. Effective design
management for small business.
Design Studies, v. 20, n.3, p. 297-315,
1999.
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Artigo 01 Artigo 02

1. Histéria da cultura, seu conceito e
caracteristicas;

2. Relagdo cultura-individuo;

3. Tipos de manifestacdes culturais na
sociedade atual.

- CORREA, Roberto. O Atendimento na Agéncia de
Comunicagdo. S3o Paulo: Global, 2006 (Colegdo
Contato Imediato).

- DIAS, Edinea Mascarenhas. A ilusao do fausto:
Manaus, 1890-1920. Manaus: Valer, 1999.

- LUPETTI, Marcélia. Gestao estratégica da
comunicacdao mercadolégica. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2009.

Quadro 17: Quadro comparativo entre artigos em relacdo a fundamentacao teérica.
Fonte: A autora (2018).

As referéncias citadas foram analisadas para insercdo na fundamentacao

tedrica da dissertacdo. O proximo aspecto foi em relacdo a metodologia dos artigos,

conforme consta no Quadro 18:

Artigo 01 Artigo 02

METODOLOGIA

Pesquisa:

exploratdria; mapeamento qualitativo; analise

comparativa.

Estratégia de pesquisa:

um estudo de caso; cinco objetos de estudo (Yin,

2001).

Entrevista semiestruturada (Design Atlas, 2009);
Coleta de dados nas empresas;
Transcrigao dos dados, separagao por afinidade e

listagem em um quadro-resumo.

Pesquisa:
de campo quantitativas, de
forma de questionario,

estruturada, nao disfarcada.

Estratégia de pesquisa:

trés ferramentas, sendo elas
a identidade visual, as
estratégias de marketing e as
estratégias de comunicagdao
(Lupetti, 2009).

Quadro 18: Quadro comparativo entre artigos em relagdo & metodologia.
Fonte: A autora (2018).

O primeiro artigo mostra uma abordagem de pesquisa qualitativa. J& o outro

artigo apresenta abordagem quantitativa. A forma de trabalhar as informacdes de

maneiras diferentes depende da intengdo e dos objetivos tracados anteriormente. O
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préximo aspecto foi em relacéo aos resultados dos artigos. Segue quadro comparativo
abaixo (Quadro 19):

Artigo 01 Artigo 02

1. Relagdo de dados por meio de tabela 1. Projeto de campanha publicitaria em
em que mostra de que maneira as meios de comunicagdo de massa em
variaveis (Briefing, Sourcing, duas plataformas, offline e online,

8 Evaluating, insercdo e Gestdo do tendo profundo conhecimento do

[a Design) estdo target. Foram utilizados varios meios

< . ) . = )

I: aplicadas/implementadas em cada para divulgagao a fim de que os

a empresa; objetivos de marketing e comunicagao

E 2. Comparacao das etapas (variaveis) fossem alcangados, sendo assim

realizadas pelas empresas estudadas; escolhidas pecas em Outdoor, Flyer e

3. Andlise dos resultados. TV, além de fanpage para permitir

maior aproximacgao do publico.

Quadro 19: Quadro comparativo entre artigos em relacdo aos resultados.
Fonte: A autora (2018).

O primeiro artigo apresenta como resultado uma analise qualitativa, uma
percepcdo mais tedrica. Ja o segundo artigo tem como resultado as midias
desenvolvidas na campanha, algo materializado. Ou seja, o resultado de um é tedrico
e o outro é produto (midias offline e online). Em seguida, temos o aspecto em relacao
a aproximacdo tematica dos artigos com a linha de pesquisa da dissertacdo a ser

desenvolvida, conforme consta no Quadro 20:

Artigo 01 Artigo 02

& Insergdo dos conceitos de gestdo do design Sistema de divulgagdo para propor maior

O
5 : para a criagdo de estratégias, aplicacdo, conhecimento por parte do publico manauara ao
E"‘zt controle e execugdo de atividades. trabalho dos artistas locais; e uso de sistema de
< - comunicaggo tecnoldgico.

Quadro 20: Quadro comparativo entre artigos em relagdo a aproximagao tematica.
Fonte: A autora (2018).

A unido das duas tematicas “Gestao do Design” e “Divulgagdo do Trabalho
Artistico” serviram como referéncias a serem consideradas na formacdo da

fundamentacéo tedrica da dissertacao.

A partir da comparacao entre os estudos de caso, é possivel obter dados sobre
a insercdo da Gestdo do Design, visualizar os efeitos de uma boa gestdo como

ferramenta para alavancar os negécios de uma empresa, e por fim, obter referéncias
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sobre formas de divulgacdo em uma campanha como forma de atrair o publico e,
assim, valorizar a expressao da arte contemporanea. Ao visualizar essas informacoes
de maior importancia, é possivel fazer a aproximacao tematica, justificando os itens

relacionados para a fundamentacéo da dissertagéo.

As observacg0es feitas a partir dos dados coletados traduzem a forma com que
essas informacdes podem ser utilizadas para a constru¢cdo do quadro de requisitos
projetuais iniciais (Quadro 21), com o intuito de apresentar informacdes de maior

importancia justificadas para a fundamentacao da pesquisa.

Aspectos REQUISITOS
Analisados PROJETUAIS

, Introdugdo comercial de um novo produto, ainda ndo bem explorado no
TEMATICA Aspectos de
Inovagao meio artistico como forma de divulgagdo

Divulgagdo do trabalho artistico visual manauara para ter um alcance maior

PUBLICO Produto o - . — X
Tecnolégico € atingir novos publicos, e com isso, viabilizar o acesso a arte local

Criagdo de um sistema virtual que possua padronizagdo visual a partir da

PRODUTO Atributos
de Design identidade local (manauara)
Uso e aplicagao de conceitos da Gestdo do Design: planejamento de
CONCEITO A d . . o 5 . . L
;‘pectosﬂ €  estratégias (nivel estratégico), controle das acdes (nivel tatico) e a pratica
novacao , .
das atividades (nivel operacional)
Orientagdo clara e objetiva da forma e da fungdo do sistema, levando em
FORMAS (ll-\trli)but_os consideracdo a legibilidade e a leiturabilidade do contetdo, bem como a
e Design N . 5
hierarquizacdo das informagdes
. Padronizagdo e organizagdo dos elementos do sistema, através do uso de
CORES Atributos
de Design cores, tipografia, icones e imagens/fotografia

Oferta de um produto com facil acesso ao publico alvo, com fator
T Aspectos de econdmico ndo elevado para a sua elaboragdo, mas com possibilidade para
Inovagao a geragdo de renda aos profissionais do projeto e valorizagdo das atividades

artisticas manauaras

Desenvolvimento de um sistema inovador aliado a tecnologia e ao design,

SISTEMA Prod‘,'t? de modo a ser inserido aos meios de comunicagdo para divulgagao de
Tecnolégico .
artistas e de obras manauaras

Quadro 21: Quadro de requisitos projetuais iniciais.
Fonte: A autora (2018).

A partir da construcdo do quadro de requisitos preliminares, foi possivel nortear

a investigacao para identificar os atributos do design e os aspectos de inovacéo e
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tecnologia necessarios ao desenvolvimento de um sistema de comunicacdo que

facilite e promova a divulgacao do trabalho dos artistas visuais da cidade de Manaus.

Com isso, uma parte da pesquisa de dissertacdo de mestrado € contemplada,
tornando viavel a continuidade das investigagfes até chegar aos requisitos finais, para
se estabelecer os parametros definitivos de cada requisito, e assim, chegar ao produto

final da dissertacéo pretendida.

Vale ressaltar que o Estudo de caso comparativos entre artigos, contetdo deste
subtopico, foi adaptado em artigo cientifico para submissdo a e-Revista LOGO. O
artigo foi publicado no dia 30 de agosto de 2019 (volume 8, numero 2), no endereco:

http://incubadora.periodicos.ufsc.br/index.php/eRevistaLOGO/article/view/5596.

4.3 Aplicacdo de questionario: Analise dos resultados

A pesquisa teve a duracdo de seis meses, a partir da data de aprovacéo pelo
Comité de Etica em Pesquisa (CEP). Foram obtidas 105 respostas ao questionario
online aplicado ao publico-alvo. Todas as respostas foram armazenadas no Microsoft
Office Excel, o editor de planilhas da Microsoft. Gerando assim, um banco de dados

(Figura 17) com informacfes a serem analisadas estatisticamente.

Salvamento Automatico (@ )

A B Cc D E F G H I J
1 Nome e sobrenome ou RCSobre o termo Idade Profissio Escolaridade Estado civil Renda Mensal Vocé costuma frequentar Se sua resposta foi "SIM", Se sua respost;
2 Sim Galeria do Largo, CAUA, Casaréo de Idei
3 sim Galeria do Largo, CAUA, Pago
4 Sim Galena do Largo, CAUA, Casaréo de Idei
Néo Néio conhego nenhum  Nunca tinha pe|
6 Sim Galeria do Largo, CAUA, Casaréo de Idei
7 Sim Galeria do Largo, Galeria ICBEU
8 Sim Galeria do Largo, CAUA, Casardo de Idei
9 Sim Galeria do Largo, Pago, Galeria ICBEU
10 Sim Galeria do Largo, Pago, Galeria ICBEU
1 Sim Galeria do Largo, Casaréo de Ideias, Pag
12 sim Galeria do Largo, Pago
1: Sim Galena do Largo, Pinacoleca, casa das a
14 Néo trabalho integrg
15 Sim Galeria do Largo, CAUA, Casaréo de Idei
16 Néo Néo sei onde p
17 Sim CAUA, Pago, Palacete providencial e Cha
18 Sim Galeria do Largo, Casaréo de Ideias, Pac
19 Néo Néo fico saben
bl Sim Galeria do Largo, Casaréo de Ideias, Pag
21 Sim Galeria do Largo, CAUA, Pago
22 Sim Galeria do Largo, CAUA, Galeria ICBEU
23 sim Galeria do Largo, CAUA, Pago, Galeria IC
24 Sim Galeria do Largo, Casaréo de Ideias
2 Sim Galena do Largo, CAUA, Pago, Galenia I(
26 Sim Galeria do Largo, CAUA, Pago, Galeria IC
27 Sim Galeria do Larao. CAUA. Galeria ICBEU | ~
Respos! ,
B om om - 1 + 100%

Figura 17: Banco de dados gerado através de aplicacéo de questionario.
Fonte: A autora (2019).
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Para a analise dos dados, foi utilizado o “RStudio”, um software livre com
linguagem de programacédo para graficos e calculos estatisticos. Todo o banco de
dados foi importado para o programa (Figura 18), para assim, gerar os gréficos através
de comandos de célculos de frequéncias. Foram gerados dois tipos de graficos para

analise: o grafico de pizza e o grafico de barras.

© Rstudio - o X
file Edit Code View Plots Session Build Debug Profile Tools Help
© .oy =- S
7 Crionment Mistory Connections =0
sobre.otemo lade  promissio Escotaidade Estado.cvil  RendaMensal woot | 48 ol Emironment >
Data
= profissao 105 obs. of 1 variable
questaol4 104 obs. of 8 variables
questaol? 473 obs. of 2 variables
questaol8 105 obs. of 4 variables
questaol9 289 obs. of 2 variables
questao20 275 obs. of 2 variables
questao2l 293 obs. of 2 variables
questao22 280 obs. of 2 variables
questao23 105 obs. of 4 variables
auestaod 330 obs. of 2 variables

Fles Plots Packages Help  Viewer =0

Console.

R is a collaborative project with many contributors.
Type 'contributors()' for more information and
‘citation()' on how to cite R or R packages in publications.

Type 'demo()’ for some demos, ‘help()' for on-line help, or
‘help.start()" for an HTML browser interface to help.
Type 'q()' to quit R.

[workspace loaded from ~/MESTRADO DESIGN/Artigo Obj_Questionario/analise estatistica/estatistica_mes
trado/.RData]

> Tibrary("openxlsx”, 1ib.loc="~/R/win-1ibrary/3.5")
warning message:

package ‘openxlsx’ was built under R version 3.5.3
>

‘matplotib’ (Lite Vession) 030

Figura 18: Banco de dados importado para o software “R Studio”.
Fonte: A autora (2019).

Conforme apresentado na metodologia, o questionario se divide em trés blocos
tematicos: dados de classificacdo, sobre o sistema, e aspectos de design. Antes dos
dados de classificacdo, as duas primeiras questdes da pesquisa se referem a
identificacdo (nome e sobrenome ou RG) e ao Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE). Essas duas questdes s&o destinadas ao CEP, como

comprovacéao do aceite de cada participante sobre as condi¢cfes contidas no TCLE.

Em seguida, inicia as questdes relacionadas aos dados de classificacao, sendo

possivel identificar o perfil do publico-alvo da pesquisa.

4.3.1 Dados de classificagao

O primeiro questionamento é em relacdo a idade. A amostra com 105
participantes, apresenta faixa etaria predominante entre 30 a 50 anos de idade (Figura

19), em que representa a maioria dos participantes consultados (n=46; 43,80%).



—_ 3142%

acima de 50

43,80%
30050

Figura 19: Idade.

Fonte: A autora (2019).
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Portanto, esse resultado demonstra que o publico-alvo predominante se

caracteriza por pessoas adultas e por jovens adultos.

Sobre a profisséo (Figura 20), os participantes da pesquisa se dividem em trés

grupos: artistas visuais (n=25; 23,81%), professores (de artes) (n=19; 18,1%), e

designers (n=14; 13,33%). Em “Outros” (n=24; 22,86%) estéo as profissdes que foram

mencionadas apenas uma vez.

13,33%

Designer

23.81%

Artista visual

10,48%

Estudante

571%
Fotégrafo

57 | B1%

llustrador

22.86%

Professor

Outros

Figura 20: Profissao.
Fonte: A autora (2019).

OO ENN

Artista visual
Professor
Designer
Estudante
Fotégrafo
Tlustrador
Outros

Sendo assim, a maioria dos participantes se identificam como profissionais em

Artes Visuais. O que condiz com o propoésito a que se destina o projeto: criagdo de um

produto para divulgacéo do trabalho artistico visual manauara. Comprovando assim,

gue os participantes da pesquisa, em sua maioria, SA0 pertencentes a area da

presente pesquisa.
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O nivel de escolaridade (Figura 21) dos participantes com maior predominancia
foi na categoria Ensino Superior incompleto (n=31; 29,52%), posteriormente seguido
das categorias Ensino Superior completo (n=28; 26,67%), e Pos-graduacdo completa
(n=24; 22,86%).

2667%

E. Superior completo

E. Médio incompleto

952%

E. Médio completo
19%

E. Fundamental completo

E. Superior incompleto

E. Superior completo
Pés—graduacdo completa
E. Médio completo
Pés—graduagao incompleta
E. Médio incompleto

E. Fundamental completo

I 29.52%

E. Superior incompleto

762%

Pds—graduagdo incompleta

INEEEEN

22.86%

Pés—graduacdo completa

Figura 21: Escolaridade.
Fonte: A autora (2019).

Com isso, é possivel observar que a maioria, se identifica como ainda cursando
a universidade, apesar de ja estar em producao profissional artistica. Ou seja, séao

profissionais que estdo tentando se inserir no mercado.

Em relagdo ao estado civil, a maioria sao solteiros, totalizando em 51,43%

(n=54) dos participantes consultados, conforme demosntra a Figura 22 abaixo:

381%

Separadol(a)

5143%

Soltei
Solteiro(a) B Solteiro(a)

Casadola)
[ Uniao estével
[[] Separadola)

Unido estdvel

Figura 22: Estado civil.
Fonte: A autora (2019).

Portanto, o publico-alvo é caracterizado por pessoas civilmente solteiras. Ou

seja, que estédo inseridas na casa de familiares, ou que moram sozinhas.
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Sobre a renda mensal (Figura 23), prevaleceu a faixa de R$500,00 a
R$1.500,00 (n=31; 29,52%), posteriormente seguido da faixa R$2.600,00 a
R$5.000,00 (n=30; 28,57%).

10,48%
Até R$500

14,29%
Acima de R$5000

7.14%
De R$1600 a R$2500

Il De R$500 a R$1500
2857% B De R$2600 s R$5000
De R$2600 a R$5.000 B De R$1600 a R$2500
o, [l Acima de R$5000
29,52% I [ Até R$500
De R$500 a R$1500

Figura 23: Renda Mensal.
Fonte: A autora (2019).

Para facilitar a compreenséo sobre o perfil do publico-alvo da pesquisa, O
Quadro 22 na péagina seguinte foi construido para observar os dados obtidos em cada

item do primeiro bloco “Dados de classificagao”.
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. Frequéncia Frequéncia
Yarigvels Absoluta | Relativa
130450 46 4380% |
Ba25 33 3142%
Idade 2430 7 16,19%
acima de 50 9 857%
| Artista visual 25 2381% |
Professor ] 18.1%
Designer “ 13,33%
Profissao Estudante f 10.48%
Fotdgrafo 6 571%
llustrador 6 571%
Outros 24 22,86%
| E Superior incompleto 3 2952%
E. Superior completo 28 26,67%
Pds—graduagdo completa 24 22,86%
Escolaridade E. Médio completo 0 952%
Pés—graduacdo incompleta 8 7.62%
E. Médio incompleto 2 19%
E. Fundamental completo 2 19%
| Solteirola) 54 5143%
Estado Casado(a) 24 22.86%
Civil Unido estdvel 23 2190%
Separadola) 4 381%
| De R$500 a R$1500 31 2952%
Renda De R$2600 a R$5.000 30 2857%
De R$1600 a R$2500 18 1714%
Mensal Acima de R$5.000 15 1429%
Até R$500 1 10,48%

Quadro 22: Perfil do Publico-alvo da pesquisa.
Fonte: A autora (2019).

Sendo assim, o perfil do publico-alvo da pesquisa se caracteriza em pessoas
com idade entre 30 a 50 anos, que tem como profissdo as Artes Visuais, e estao
cursando o Ensino Superior. Em sua maioria, sdo solteiros, com renda mensal
predominante entre R$500,00 a R$1.500,00.



86

4.3.2 Sobre o sistema

A partir das 105 respostas obtidas, é possivel observar que 75,24% (n=79) dos
participantes costumam frequentar exposicoes na cidade de Manaus (Figura 24).

24.76%

W sSim

7524% = S

Figura 24: “Vocé costuma frequentar exposi¢des de arte na cidade de Manaus?”.
Fonte: A autora (2019).

Os que afirmaram ter o costume de frequentar exposicfes na cidade, indicaram
quais os espacos culturais costumam frequentar. Quatro desses espacos ganharam
destaque pela frequéncia marcada. S&o eles: a Galeria do Largo, com 91,35% (n=74);
em seguida, o Paco, com 79,01% (n=64); logo depois, a Galeria ICBEU, com 69,13%
(n=56); e por fim, o CAUA, com 59,25% (n=48), conforme demonstra o gréafico de

barras (Figura 25):
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023 67 73 23 7 48 56 64 74
L 11 I 1= h) 1 1 ! |

Galeria 1CBEU _ 69,13%
Casardo de Ideias 33,33%

Palacete Provincial

Casa das Artes - 8.64%

Usina Chamineé - 8,64%
Paldcio da Justica ] 7.40%
Paldcio Rio Negro :|— 370%
Teatro Amazonas :|- 370%
Espacos culturais em Shoppings :|— 370%
MUSA | - 246%

Galeria de Artes da UFAM | - 2 46%

Centro Cultural Povos da Amazonia | - 2 46%

Nao conhego nenhum | - 2 46%

Outros — 14.81%

Figura 25: “Se sua resposta foi "SIM", marque as alternativas de espacos culturais que vocé costuma
frequentar na cidade de Manaus”.
Fonte: A autora (2019).

Vale ressaltar a importancia dessa lista de espacgos culturais indicados pelos
participantes. Pois, por meio dos itens e de suas devidas frequéncias, observa-se
desde os locais que sdo mais frequentados, quanto os que nao sao. Em “Outros”,

ficaram os espacos que foram sugeridos e mencionados apenas uma vez (n=12).

Quanto aos participantes que afirmaram ndo ter o costume de frequentar
exposicoes na cidade de Manaus (n=26; 24,76%), eles indicaram como razéo principal
o fato de n&o ficarem sabendo (n=12; 46,15%) sobre o acontecimento das exposigdes.
Em “Outros”, ficaram as sugestdes mencionadas apenas uma vez (Figura 26).
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Nao fico sabendo

154%

Dificil acesso

Nao fico sabendo

Ndo sei onde procurar
por essas informagdes

19.23%

Outros Dificil acesso

Outros

OO0 Em

23,08%

Ndo sei onde procurar
por essas informagdes

Figura 26: “Se sua resposta na questao anterior foi “NAO”, diga por qué?”.
Fonte: A autora (2019).

Esses dados indicam que as divulgacdes acerca das exposi¢cdes nao tém sido
suficientes, pois parte do publico ndo fica sabendo ou ndo sabe onde procurar por

essas informacoes.

Foi questionado aos participantes sobre o consumo de obras de outros artistas
visuais manauaras (Figura 27). E, 59,05% (n=62) afirmam que costumam consumir
obras de outros artistas, como: ir as galerias, compra de quadros, esculturas,

gravuras, encomenda de ilustragdes, entre outros.

40,95%

Nao

W sim
B Né&o

| 0%

Figura 27: “Vocé costuma consumir obras de outros artistas visuais manauaras? (Ex: ir a galerias,
compra de quadros, esculturas, gravuras, encomenda de ilustragfes, entre outros)”.
Fonte: A autora (2019).

Dentre os que afirmaram nao ter esse costume (n=43; 40,95%), eles indicaram
que a razao principal se deve ao fato de néo ter o habito, mas ressaltam que possuem
interesse no consumo de obras de outros artistas (n=18; 43,9%). Em “Outros”, ficaram

as sugestdes mencionadas apenas uma vez (Figura 28).
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1951%

Ndo tenho condig@es financeiras

9,76%
Nao sei onde/como
fazer para consumir

244%

Outros

Ndo tenho hdbito,

mas tenho interesse

0 investimento ¢é alto (compra)
Ndo tenho condigdes financeiras
N&o sei onde/como

fazer para consumir

Ndo tenho interesse

Outros

Ndo tenho hdbito,
mas tenho interesse

2195%

0 investimento ¢ alto (compra)

Ndo tenho interesse

Figura 28: “Se sua resposta na questao anterior foi “NAQO”, diga por qué?”.
Fonte: A autora (2019).

bY

Em relacdo a possibilidade em adquirir produtos aplicados das obras dos
participantes, bem como das obras de outros artistas, 99,05% (n=104) afirmam que

possuem interesse (Figura 29).

B Sim
B N&o

Figura 29: “Se fosse possivel adquirir produtos aplicados de suas obras ou das obras de outros
artistas, vocé se interessaria? (Ex: roupa, bolsa, papelaria com estampa inspirada na obra do
artista)”.

Fonte: A autora (2019).

Dentre os que afirmaram ter interesse em adquirir produtos, eles indicaram que
tipo de produtos seriam esses e qual nivel de interesse por eles, como: roupa, béton,

chaveiro, bolsa, papelaria, almofada, tecido, papel de parede.

Na Figura 30, € possivel observar que em relacéo a “Roupa”, a maioria indicou
ter muito interesse nesse tipo de produto (n=50). Em relagdo ao “Béton”, a maioria
indicou possuir pouco interesse (n=45). Em relagao ao “Chaveiro”, a maioria indicou
possuir pouco interesse (n=35). Em relacdo a “Bolsa”, a maioria indicou possuir

interesse (n=34). Em relac&o a “Papelaria”, a maioria indicou possuir muito interesse
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(n=55). Em relacédo a “Almofada”, a maioria indicou possuir pouco interesse (n=36).
Em relagcéo ao “Tecido”, a maioria indicou possuir pouco interesse (n=38). Em relagao

ao “Papel de parede”, a maioria indicou possuir pouco interesse (n=31).

Roupa

(camisa, vestido, saia, bermuda, etc] Bétan Chaveiro Bolsa
559 559 559 55+
50 50 50
45+ 4% 45
40+ 40+ 404
354 35 35
304 304 304
54 2 e
20 204 20
5~ 54 15
0 0+ 0
. :
0 0- o-
pouco inleresse  tenha inferesse  muito inferesse pouco interesse  tenho inferesse  muito interesse pouca interesse lenho inleresse  muilo interesse
Papelaria
(caderno, adesivo, bloco de notas, etc) Almofada Tecido Papel de parede
55 = 55 = 55 = 55 =
504 50 504 50
45 45 45 45
40+ 40+ 40+ 40+
3% 35 354 35
304 304 304 304
% 254 25+ %<
204 20 20+ 204
5 5 5~ 5
0+ 0+ 0~ 0+
5« 54 5 - 5+
- o0 0- -

pouco interesse  tenha interesse  muito interesse pouco interesse  tenho interesse  muita interesse pouco interesse  tenho interesse  muito interesse. pouco interesse  tenha interesse  muito interesse

Figura 30: “Se sua resposta na pergunta anterior foi “SIM”, que tipo de produto vocé teria interesse
em adquirir?”.
Fonte: A autora (2019).

Portanto, os produtos que ganham destaque por ser de maior interesse pelos
participantes foram “Roupa” e “Papelaria”. E, os produtos de menor interesse foram

“Boéton” e “Tecido”.

Na Figura 31, na pagina seguinte, é possivel observar que 97,14% (n=102) dos
participantes afirmaram que gostariam que houvesse um sistema em que as pessoas
pudessem ter mais acesso ao seu perfil como artista e aos seus processos de criagao
(making of).
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Bl Sim
B Nao

Figura 31: “Vocé gostaria que houvesse um sistema em que as pessoas pudessem ter mais acesso
ao seu perfil como artista e aos seus processos de criacdo (making of)?”.
Fonte: A autora (2019).

Em seguida, 95,24% (n=100) concordam que 0 acesso a essas informacdes

podem ser por meio digital, conforme representa a Figura 32 abaixo.

95.24%

Concordo

Discordo

[ Concordo
[ Discordo

Figura 32: “Wocé concorda que o acesso a essas informagdes podem ser por meio digital?”.
Fonte: A autora (2019).

Levando em consideragao que o projeto visa criar uma galeria virtual (website
de compras online), os participantes indicaram contetudos considerados importantes
incluir no sistema. Dentre as opc¢des, quatro delas se destacaram. Primeiramente,
92,38% (n=97), os participantes consideraram importante incluir conteido sobre o
artista. Em seguida, 84,76% (n=89) consideraram importante incluir conteido sobre
as exposicOes de arte. Em seguida, 75,23% (n=79), contetudo sobre o processo de
criacao das obras. E, 72,38% (n=76), conteudo sobre eventos culturais. Em “Outros”

ficaram a s sugetdes mencionadas apenas uma vez (Figura 33).
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(U | S 70 |7‘3 89 97
L 1 1 T I |

Y 75.23%

Curiosidades — 66,66%

Histéria das artes visugis na cidade — 48 57%

Outros :|— 10,47%

Sobre o artista

Exposicdes de arte
Processo de criagdo das obras

Eventos culturais

Figura 33: “Levando em consideracéo que o projeto visa criar uma loja virtual (website de compras
online), que tipo de conteldo vocé considera importante incluir?”.
Fonte: A autora (2019).
Para facilitar a compreensao do conteudo “sobre o sistema” a ser incluido, os

dados obtidos em cada item deste bloco foram organizados em um Unico paragrafo.

A maioria dos participantes da pesquisa costumam frequentar exposi¢coes de
arte na cidade de Manaus. Entre eles, os espac¢os culturais que mais costumam
frequentar sédo: a Galeria do Largo, o Paco, a Galeria ICBEU e o CAUA. Entre os que
nao tém costume de frequentar exposi¢cdes de arte na cidade, indicaram como
justificativa o fato de néo ficarem sabendo. A maioria dos participantes também
possuem costume de consumir obras de outros artistas visuais manauaras. Os que
nao possuem, indicaram como justificativa o fato de nao ter o habito, mas de haver o
interesse. Os participantes indicaram o interesse na possibilidade de adquirir produtos
aplicados de suas obras ou das obras de outros artistas. Dentre os produtos, as
aplicacbes em roupas e papelaria ganharam destaque pela preferéncia indicada pelo
publico. Os patrticipantes indicaram o desejo de haver um sistema em gue as pessoas
pudessem ter maior acesso ao seu perfil como artista e aos seus processos de
criacdo. Em seguida, concordaram que o0 acesso a essas informacdes podem ser por
meio digital. Por fim, os participantes indicaram que consideram importante incluir no
projeto, conteldo sobre o artista, sobre as exposi¢des de arte da cidade, sobre o

processo de criacdo das obras, e sobre eventos culturais de Manaus.
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4.3.3 Aspectos de Design

Em relacdo aos fatores mais importantes na hora de fazer uma compra online
(Figura 34), o fator que recebeu maior porcentagem, a nivel 4 (mais importante), foi
“Seguranca”, com 80% (n=84). Em seguida, a nivel 3, o fator com maior porcentagem
foi “Preco Acessivel”, com 47,61% (n=50). A nivel 2, o fator com maior porcentagem
foi “Clareza nas informagbes” com 39,04% (n=41). Por fim, a nivel 1 (menos
importante), o fator com maior porcentagem foi “Tempo de entrega” com 61,90%
(n=65).

Sequranca Preco Acessivel
47.61%
84 507
30,47%
37
o o D202 952%
v{ 380% 476% — i -
P e |
(menos importante] 2 (mais importante) (menos importante) (mais importante)
Clareza nas informagdes Tempo de entrega
39,04% 6190%
ol 3333% ol
35
21907%
ol 2571%
27
n 5.71% N 761%  476%
g ] < ]
1 2 3 4 1 2 3

(menos importante) [mais importante) (menos importante) (mais importante)

Figura 34: “Qual é o fator que vocé considera mais importante na hora de fazer uma compra online?”.
Fonte: A autora (2019).

Sendo assim, a classificagao de prioridade na hora de fazer uma compra online
obedece a seguinte ordem: Seguranca > Preco Acessivel > Clareza nas informacdes
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> Tempo de entrega. Portanto, os participantes da pesquisa consideram a seguranca
como fator mais importante, e o tempo de entrega como fator menos importante em

uma compra online.

Com base no questionamento anterior, 0s participantes da pesquisa indicaram
0 que um sistema deve oferecer para ser considerado “seguro”. Houve destaque em
trés indicacdes. Primeiramente, 81,90% (n=86), indicaram que o sistema oferece
“seguranca” quando apresenta o maximo de visibilidade de informagdes da loja (razdo
social, telefones, endereco). 65,71% (n=69) indicaram ser seguro quando o sistema
possui um Servigo de Atendimento ao Consumidor (SAC). E, 62,85% (n=66) indicaram
ser seguro quando o sistema apresenta um selo ou certificado de seguranca. Em

“Outros” ficaram a s sugetdes mencionadas apenas uma vez (Figura 35).

Apresenta o mdximo de visibilidade de
informacdes da loja (razdo social, telefones, enderego)

- 65.71%
] 3%

Possui Politica de Privacidade — 24.76%

Outros :|— 380%

Possui um Servigo de Atendimento ao Consumidor (SAC)

Apresenta um Selo/Certificado de sequranca

Possui perfil em Redes sociais
(instagram, fanpage, twitter, etc)

Figura 35: “Levando em considerac¢éo a pergunta anterior, na sua opinido, um sistema oferece
"SEGURANCA" quando:”.
Fonte: A autora (2019).

Em relacdo ao “Preco acessivel” (Figura 36), trés indicacdes ganharam
destaque. Primeiramente, 68,57% (n=72) consideram que o sistema oferece preco
acessivel quando ndo possui taxas extras. 64,76% (n=68) consideram que o sistema
oferece preco acessivel quando a soma com o calculo do frete ndo ultrapassa o valor
do produto. E, 60,95% (n=64) consideram que o sistema oferece preco acessivel
guando h& a possibilidade de pagamento (e parcelamento) no boleto. Em “Outros”

ficaram a s sugetdes mencionadas apenas uma vez.
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68,577%

N&o possui taxas extras

A soma com o cdlculo do frete ndo °
ultrapassa o valor do produto 64’76/°
Possibilidade de pagamento o,
(e parceldmento? no boleto 60’95/°

3523%

3142%

Outros ||~ 0,95%

Possibilidade de registro do cartdo de crédito

Possui um sistema de cupons de descontos

Figura 36: “Na sua opinido, um sistema oferece "PRECO ACESSIVEL" quando:”.
Fonte: A autora (2019).

Em relacao a “Clareza nas informacgodes” (Figura 37), trés indicacfes ganharam
destaque. Primeiramente, 74,28% (n=78) dos participantes consideram que o sistema
possui clareza nas informac¢des quando aparecem fotos do produto de diferentes
angulos. 60,95% (n=64) consideram que o sistema possui clareza nas informacdes
quando as informacdes de contato estdo em um espaco visivel e bem identificado.
59,04% (n=62) consideram que o sistema possui clareza nas informacfes quando
possui destaque no preco/valor do produto. Em “Outros” ficaram a s sugetbes

mencionadas apenas uma vez.

Aparecem fotos do produto de diferentes anqulos

As informagdes de contato estdo em
um espaco visivel e bem identificado

60.95%
59,04%
4190%

I 40%

Possui destaque no preco/valor do produto

Abre uma nova pdgina para carregar
mais detalhes sobre o produto

Apresenta os fornecedores e
fabricantes do produto (sua origem)

Outros H~ 2.85%

I

Figura 37: “Na sua opinido, um sistema oferece "CLAREZA NAS INFORMACOES" quando:”.
Fonte: A autora (2019).
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Em relacdo ao “Tempo de entrega” (Figura 38), duas indicacbes ganharam
destaque. 88,57% (n=93) dos participantes consideram que o sistema oferece um bom
tempo de entrega quando garante a chegada do produto dentro do prazo pré-
estabelecido. 86,66% (n=91) consideram que o sistema oferece um bom tempo de
entrega quando disponibiliza a visualizacdo da previsao de entrega do produto. Em

“Outros” ficaram a s sugetdes mencionadas apenas uma vez.

Garante a chegada do produto
dentro do prazo pré—estabelecido

Disponibiliza a visualizacdo da
previsdo de entrega do produto

Oferece mais de uma opgdo do prazo de entrega

A opcdo de visualizar o tempo
de entrega estd em destaque

Outros

Figura 38: “Na sua opinido, um sistema oferece um bom "TEMPO DE ENTREGA" quando:”.
Fonte: A autora (2019).

Sobre 0 que os participantes da pesquisa consideram que mais precisa ser
evidenciado em uma loja de compra online (Figura 39), o fator que recebeu maior
porcentagem a nivel 4 (mais importante) foi “Imagem”, com 70,47% (n=74). Em
seguida, a nivel 3, o fator com maior porcentagem foi “Texto”, com 44,76% (n=47). A
nivel 2, o fator com maior porcentagem foi “Cor” com 61,90% (n=65). Por fim, a nivel
1 (menos importante), o fator com maior porcentagem foi “Animacao” com 74,28%
(n=78).

Sendo assim, a classificacao de prioridade no que mais precisa ser evidenciado
em uma loja de compra online obedece a seguinte ordem: Imagem > Texto > Cor >
Animacdao. Portanto, os participantes da pesquisa consideram a imagem como fator
mais importante, e a animac¢ao como fator menos importante para ser evidenciado em

uma loja de compra online.



142%

Imagem
70,47%
2285%
190% ‘176%
? = ey o)
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[menos importante) (mais importante] (menos importante)

1

Cor
6190% 74.28%
22.85%
12,38%
] 2.85% 0 —3
5] === o

(menos importante) (mais importante) (menos importante)
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Texto

44,76%

2190% 2190%

(mais importante]

Animagdo

142% 952%

476%
O

2 3

(mais importante]

Figura 39: “O que vocé considera que mais precisa ser evidenciado em uma loja de compra online?”.

Fonte: A autora (2019).

Com base no questionamento anterior, os participantes da pesquisa indicaram

em relacdo ao “Texto” qual estilo seria mais adequado ao sistema (Figura 40). Sendo

assim, 55,24% (n=58) indicaram que o estilo de texto mais adequado € o “sem serifa”,

em que nao ha detalhe grafico na tipografia.

55,24%
1) Sem serifa
(n&o hd detalhe gréfico)

13,33% .
2) Cursiva 3143%
(escrita humana) 3) Eqgipcio
(serifa mais espessa)

B 1) Sem serifa
B 3) Egipcio
B 2) Cursive

Figura 40: “Na sua opinido, em relagdo ao "TEXTO", que estilo seria mais adequado ao sistema?”.

Fonte: A autora (2019).
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Os participantes da pesquisa indicaram em relagao a “Imagem” qual estilo seria
mais adequado ao sistema (Figura 41). Com isso, 79,05% (n=83) indicaram que o
estilo de imagem mais adequado é o uso da “imagem original”, sem edigédo ou efeito
de filtro.

I 79,05%

1) Imagem original

[ 1) Imagem original
20,95% [ 2) Imagem editada
X 3) Imagem com filtro

2) Imagem editada

Figura 41: “Na sua opinido, em relacao a "IMAGEM", que estilo seria mais adequado ao sistema?”.
Fonte: A autora (2019).

Os participantes da pesquisa indicaram em relacdo a “Cor” qual estilo seria
mais adequado ao sistema (Figura 42). Portanto, 57,14% (n=60) indicaram que o estilo

de cor mais adequado sao as “cores contrastantes”.

22,86%

1) Cores andlogas

I 57.14%

2) Cores contrastantes

5 [ 2) Cores contrastantes
20% [ 1) Cores anéloges
3) Cores da triade [ 3) Cores da triade

Figura 42: “Na sua opinidao, em relagdo a "COR", que estilo seria mais adequado ao sistema?”.
Fonte: A autora (2019).

Por fim, os participantes da pesquisa indicaram que se sentem mais atraido
pela composicdo com uso de “cores sdlidas, uso de desfoque e transparéncia”

(46,67%; n=49). Conforme é representado graficamente na Figura 43:
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46,67%

1) Cores Sélidas
Uso de desfoque
Transparéncia

[l 1 Cores Solidas
Uso de desfoque
Transparéncia
3] Foco na tipografia B 2) Uso de profundidade
Uso de profundidade Animagdo real
Animacdo fluida Variagdo de cores
[E 3) Foco na tipografia
Uso de profundidade
Animagao fluida

45,71%
2) Uso de profundidade
Animagdo real
Variagdo de cores

Figura 43: “Qual(is) das composicfes abaixo vocé se sente mais atraido?”.
Fonte: A autora (2019).

Com a andlise dos resultados do questionario, é possivel captar informacdes
sobre o publico, sobre o conteldo, e sobre os aspectos de design a serem inseridos

na galeria virtual.

ApoOs todo o levantamento e analise de dados, foram tracados requisitos e

parametros definitivos para o desenvolvimento do produto.
4.4 Requisitos e Parametros

A partir do Quadro 21 ja criado, aliado ao resultado da pesquisa estatistica, 0s
requisitos iniciais serdo atualizados, e determinados os parametros para cada um

deles. No Quadro 23 é apresentado os requisitos e parametros definitivos do projeto.
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PARAMETROS

REQUISITOS

Introdugdo comercial de um novo produto, Criar Galeria Virtual de Artes Visuais
1=\ (9. W ainda ndo bem explorado no meio artistico Manaura

como forma de divulgagdo

O produto deve ser voltado ao publico-alvo do || Pessoas com idade entre 30 a 50 anos, que
projeto tem como profissdo as Artes Visuais, e

estdo cursando o Ensino Superior. Em sua

PUBLICO

maioria, sdo solteiros, com renda mensal

predominante entre R$500,00 a

R$1.500,00
Criagao da galeria virtual (website) que Aplicar Branding 101 e criagdo de sistema
PRODUTO possua linguagem visual com identidade de identidade visual (marca e suas
aplicagoes)
Uso e aplicagao de conceitos da Gestdo do Aplicar Modelo Canvas para a estruturagao
(ofo]\ (ol g el Design: planejamento de estratégias (nivel do negdcio
estratégico), controle das agGes (nivel tatico)
e a pratica das atividades (nivel operacional)
Orientagdo clara e objetiva da forma e da Aplicar Projeto “E” para a criacdo do
fungdo do sistema, levando em consideragao website
a legibilidade e a leiturabilidade do conteldo,
bem como a hierarquizagdo das informagdes
Insercdo de contetido conforme o resultado Incluir no website:
do segundo bloco do questionario: Sobre o - Sobre o artista local;
sistema - Sobre as exposicdes de arte em Manaus;

- Sobre os processos de criagdo das obras;
- Sobre os eventos culturais de Manaus;

- Sobre os espacos culturais de Manaus;

- Venda de produtos dos artistas

manauaras.
Priorizar opcGes de produtos da loja, Aplicacdes em roupas e em papelaria
) conforme a preferéncia do publico
CONTEUDO
Priorizar fatores, e suas respectivas Priorizar na seguinte ordem:
especificagdes, considerados importante pelo 1) Seguranca: apresentar o maximo de
publico ao fazer uma compra online visibilidade de informagOes da galeria

2) Prego Acessivel: ndo possuir taxas
extras

3) Clareza nas informagdes: aparecer fotos
do produto de diferentes angulos

4) Tempo de Entrega: garantir a chegada
do produto dentro do prazo pré-
estabelecido




ELEMENTOS

ESTILO
VISUAL

MERCADO

SISTEMA
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Padronizagdo e organizagao dos elementos do
sistema, através do uso de cores, tipografia,

icones e imagens/fotografia

Evidenciar elementos na seguinte ordem:
1) Imagem: utilizar original

2) Texto: utilizar tipografia sem serifa

3) Cor: utilizar cores contrastantes

4) Animagdo: de acordo com estilo visual

Utilizagao de estilo visual conforme resultado
do terceiro bloco do questionario: Aspectos de
Design

Flat Design: cores sdlidas, uso de desfoque

e transparéncia

Oferta de um produto com facil acesso ao
publico-alvo, com fator econémico nédo
elevado para a sua elaboragao, mas com
possibilidade para a geragao de renda aos
profissionais do projeto e valorizagdo das

atividades artisticas manauaras

Website de informagGes, com loja virtual
para a venda da arte aplicada em

produtos, por um preco acessivel

Desenvolvimento de um sistema inovador
aliado a tecnologia e ao design, de modo a
ser inserido aos meios de comunicagao para

divulgagao de artistas e de obras manauaras

Desenvolver protétipo da galeria virtual

Quadro 23: Requisitos e parametros definitivos.
Fonte: A autora (2019).

Com os requisitos e parametros definitivos apresentados, torna-se possivel

iniciar a projetacao do protétipo da galeria virtual, conforme descrito ha metodologia

projetual do capitulo “Materiais e Métodos”.
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~ CAPITULO 5:
PROTOTIPO DA GALERIA VIRTUAL
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5. PROTOTIPO DA GALERIA VIRTUAL

Para a projetacdo da galeria virtual, conforme indicado na metodologia, é
necessario a aplicacdo do Modelo Canvas para a estruturacdo do negocio; a aplicacao
do Branding 101, para o desenvolvimento e gestdo da marca; a aplicacao do Projeto
E, para a criagdo do website; e aplicacdo do Design de Superficie, para o processo

de criacdo das padronagens dos produtos a serem oferecidos.

Nos subtopicos a seguir, € possivel observar o desenvolvimento de cada uma

das fases projetuais.
5.1 Modelo Canvas

Para a aplicacdo do Modelo Canvas, primeiramente foi necessario a criacdo de
uma equipe de projeto. Essa equipe € composta por um profissional em Design; um
profissional em Artes Visuais da cidade de Manaus; um advogado, para tratar das
questdes juridicas da galeria; um publicitério, responsével pelo marketing e producdo

de conteudo.

Com a criacdo da equipe de projeto, a aplicacdo do Modelo Canvas torna-se
mais eficiente por obedecer a orientacdo da prépria metodologia: em reunir um grupo

de pessoas para discussao das ideias do negdcio.

O quadro foi preenchido e cada uma das sugestdes foram analisadas e
discutidas pela equipe (Figura 44), até chegar na definicdo final do Modelo de

Negdcios da galeria virtual.

Figura 44: Aplicacdo do Mo
Fonte: A autora (2019).

=
delo Canvas com a equipe de projeto.
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O preenchimento do quadro comecou pela “Proposta de Valor”. Em seguida,
foi definido o “Segmento de Clientes”, os “Canais” e o tipo de “Relacionamento com
Clientes”. Apos o preenchimento desses blocos, foi possivel definir as “Fontes de
Receitas”. Para, em seguida, definir os “Recursos”, as “Atividades” e as “Parcerias
Principais”. E assim, finalizar na definicdo da “Estrutura de Custos”. Segue abaixo o

resultado de cada um desses itens:

Proposta de valor: Producédo do material de divulgacédo do artista; venda de
arte aplicada em produtos; divulgacdo de informacgfes sobre eventos, exposicdes e
espacos culturais de Manaus; conteudo sobre o perfil e processo de criacdo dos

artistas; opcao de renda aos artistas visuais manauaras; acesso a arte local.

Segmento de Clientes: Artistas visuais de Manaus; pessoas com interesse
pelas artes visuais; pessoas que querem adquirir uma obra do artista e possuem
pouco dinheiro; pessoas com interesse em produtos e lembrancas de uma exposi¢ao

artistica; turistas; galerias fisicas.

Canais: Internet; redes sociais; midias de comunicacéo (TV e radio); espacos

culturais; galerias.

Relacionamento com Clientes: Interacdo em redes sociais; avaliacdo e
depoimentos dos produtos; sugestdo de contelddo pelos usuarios; cocriacdo com 0s

artistas.

Fontes de Receitas: Assinatura dos artistas na galeria; vendas diretas pelo e-

commerce; anuncios de parceiros.

Recursos Principais: Recursos Fisicos — Computador, rede (internet),
celular, material de escritério, impressora, meio de transporte, equipamento de
fotografia e filmagem, home office; Recursos Intelectuais — Profissional em
marketing, designer, programador, artista visual, jornalista, advogado; Recursos

Financeiros — Investidores, edital, sociedade, recursos proprios.

Atividades Principais: Divulgagdo — Do artista, de suas obras, do seu
processo de criagcdo, dos eventos, exposicdoes e espacos culturais de Manaus;
Curadoria — Selecao de artistas visuais residentes em Manaus para participar da

galeria virtual; Venda — Da arte aplicada em produtos, como roupa e papelaria.
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Parcerias Principais: Secretaria de Estado de Cultura do Amazonas;
Manauscult; empresas com interesse em projetos culturais; empresas de impressao

gréfica; empresas de fabricacdo de produtos; servigos de entrega; galerias privadas.

Estrutura de Custos: Equipe de projeto (recursos intelectuais); anuncios;

hospedagem do site (dominio); entrega de produtos; empresa de pagamento online.

O Quadro 24 abaixo apresenta esses itens no formato original de aplicacao do

Modelo Canvas:

Lol
Secreaniaaas Divulgagdo: Curadoria: produgiodo ¥ vendade arte \ y
Doartista, desuas | Selegdo de artistas materialde >  aplicada em Interaf'!o davalfagaote pessoas com
B GG visuais de interesse pelas

s . 1 obrE | vetascaccl divulgacdo do = rodutos
Cultura do de criagso, dos para participar da 8aG: P sociais dos produtos Manats artes sy

Amazonas evantos BipoRe i ?@aleﬂa virtual gy artista }1

aaaaaa

o " de ido sobre cocriagdo pessoas que pessoas com
empresas com empresas de informagd: i G
P! P = o perfile conteddo com os querem adquirir interesse em
processo de pelos usuarios. artistas uma obra do artista produtos

interesse em impressao sobre ;V;f%
- : exposigdes e
projetos gréfica esp:W: itk - criagdo dos & possuem pouco lembrangas de
culturais ) de Manaus artistas dinheiro uma exposicao
artistica

opgdo de acesso

empresas de renda aos aarte local N turistas galerias
fabricacdo de servigos de artistas visuais Internet, fisicas
produtos entrega Flsicols: F Intelectuais: .y manauaras n redes sociais, espagos

Profissional em 75 :
= marketing, designer, midiasde culturais

galerias Financeiros: galerias
privadas Investidores,

edital, sociedade,

recursos proprios

~ ESTRUTURA OE CUSIOS . FONTES 0E RECEMA
e 5@\— . = ) oo N 9
Equipe de < hospedagem d empresa de \ Assinatura dos | vendas diretas
projeto anuncios ; do site | entregade = pagamento _ artistas na pelo anuncios de
A (recursos , \ (dominio) produtos '\ online [ galeria 1\ e-commerce parceiros
\gintelectuais) [y = b >\ ) b\ = B )
- . 3 - s A = _—_ - _— A &

Quadro 24: Canvas preenchido. Estrutura do Modelos de Negdcios da galeria virtual.
Fonte: A autora (2019).

A partir do que foi discutido e inserido no Modelo Canvas, é possivel definir o
gue é a galeria virtual e o que oferece. E, também, estabelecer de que forma os
artistas poderao participar da galeria. Para facilitar a compreenséo, segue 0s textos
de definicdo sobre “Quem somos” e “Como participar’. Ambos os textos serado

utilizados como contetido informacional do site.
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Quem Somos: Uma galeria virtual de Artes visuais Manauara, especifica para
divulgacdo do trabalho de artistas visuais com producdo em Manaus, como:
fotografos, ilustradores, escultores, art performancers, grafiteiros, videoartistas,

designers, entre outros.

A equipe é composta por profissionais especializados em diferentes areas para
oferecer um espaco interativo, sofisticado e comprometido para engrandecer o

trabalho do artista visual local.

A galeria possui um espaco para dilvugacdo do trabalho do artista,
apresentando seu perfil, suas obras e seu processo de criagdo. Todo esse material

de imagem e de contetdo é produzido pela galeria.

A galeria também oferece a loja virtual, um espaco para a venda da arte
aplicada em produtos. Essa arte envolve o processo de desenvolvimento de estampas

inspiradas no trabalho do artista.

Para manter a qualidade de imagem e apresentacéo dos trabalhos no site e na
loja, existe uma curadoria responsavel pela selecao dos trabalhos a serem divulgados.
Além do trabalho de curadoria, a galeria promove a divulgacdo do artista em
suas midias sociais, além da possibilidade de divulgacao para colecionadores de arte
e compradores de arte em potencial.

Como Participar: Primeiro o artista precisa passar por uma selecao curatorial
do site. Para participar da selecdo o artista deve preencher um formulario, anexar o
portfélio e o curriculo em pdf em uma area especifica do site. O artista deve também

indicar suas redes sociais e 0 numero de contato.

Dentro de 15 dias a galeria entrard em contato. Se o trabalho for selecionado,
a galeria viabilizara a participacao do artista. Se o trabalho néo for aprovado, a galeria
dara algumas dicas por e-mail para melhorar a imagem do artista e fazer o possivel

para que tenha seu espaco no mercado da arte.

Sendo selecionado pela curadoria, o artista pode optar por 1 (uma) taxa Unica
de adeséo, podendo ser dividida em parcelas conforme a conveniéncia do
participante, no qual o artista permanece na galeria pelo periodo de 1 (um)

ano (12 meses); ou, 1 (uma) pequena taxa mensal, no qual o artista se compromete
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a permanecer por pelo menos 6 meses na galeria (tempo minimo para trabalhar com
a divulgacéao do artista com algum resultado). Com essa definicéo, € enviado ao artista

um contrato para oficializar a prestagéo de servicos.

Com as definicdes esclarecidas, € possivel compreender a viabilidade e a
inovacdo acerca do projeto de criacdo da galeria virtual. Portanto, para dar
continuidade as estratégias de gestdo do design, foi aplicado o Branding 101, um

modelo de constru¢cdo de marca composto por duas fases.
5.2 Branding 101

Para a aplicacao da metodologia Branding 101, é necesséario definir o contetdo
das fases “Desenho da Estratégia” e “Execugao”, que por sua vez, sao subdivididos
em quatro etapas: “‘Quem?”, “O qué?”; e “Preferir’, “Encontrar’. A seguir sao

apresentados os resultados de cada etapa.

5.2.1 “Quem?”

Esta etapa pertence a fase “Desenho da Estratégia”, em que se caracteriza
pela: Segmentagcdo, definicho e caracterizacdo do publico-alvo. Conforme
demonstrado no Quadro 8, ha conexao desta etapa com a questado “Para quem?” do
Modelo Canvas. Portanto, o conteddo desta fase ja foi contemplado no subtépico

anterior.

52.2 “Oqué?”

Esta etapa também pertence a fase “Desenho da Estratégia”, em que se
caracteriza pela definicdo da: Promessa central; Personalidade da marca; e Equacéo

de valor dos produtos endossados pela marca.

Promessa central: Acesso virtual a producao de artes visuais manauara, bem

como a possibilidade de compra da arte aplicada em produtos.

Personalidade da marca: Moderna, acessivel, descolada, comunicativa,

digital, popular, artistica, cultural.

Equacéo de valor dos produtos endossados pela marca: O valor é igual ao

beneficio do produto somado ao produto e dividido pelo preco.
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Os beneficios do produto sdo: divulgacao do trabalho artistico visual manauara,
arte aplicada em produtos, opcao de renda aos artistas, acesso a arte local. O produto
€ a galeria virtual de artes visuais manauara. E preco, € o valor cobrado aos artistas
por sua divulgacdo na galeria. Preco também é o valor cobrado pela confec¢céo da
arte aplicada em produtos, em que, uma porcentagem da venda do produto, fica com

a galeria e a outra parte, vai para o artista.

5.2.3 Preferir

Esta etapa também pertence a fase “Execucéo”, em que se caracteriza pela

definicdo da: Ideia da comunicacao; Elementos da marca; e A¢des de comunicacao.

A ideia da comunicacéo esta ligada ao beneficio definido na fase anterior. Ele
vai determinar “como” esse beneficio serd comunicado. O beneficio da galeria virtual,
pode ser resumida em: divulgacdo e acesso as artes visuais manauara. Com isso,

esse beneficio foi transformado na ideia de comunicagdo: “Encontro das artes”.

A implementacgéo do beneficio e da ideia de comunicagéo, é estabelecida por
meio da criacdo dos elementos da marca, que podem ser: nome, logotipo, simbolo,
forma, embalagem, cor, slogan, som, masica, jingle, personagens, aroma, sabor e

textura. Tudo de acordo com a especificidade de cada segmento.

Ao se tratar de uma galeria virtual nova no mercado, é necessario,
primeiramente, um “nome” para ser trabalhado nessa fase. Esse processo de trabalho
de criagdo do nome, é conhecido por “naming”. Para isto, foram determinadas
palavras-chave que correspondem ao conceito da galeria, foram elas: Arte; Visual,
Comunicacgéao; Galeria; Virtual; Digital; Manaus; Mercado; Fusdo; Forma; Divulgacao;
Exposicdo; Mistura. Foram feitas combinacbes das palavras para a criacdo de

possiveis nomes. Como resultado, ficaram trés alternativas:
e Mistura + Manaus = Mistura Manauara;
e Manaus + Arte = Manarte ou Manatrt;

e Mercado + Arte + Manaus = MAM.
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Segundo Neumeier (2008), um bom naming deve atender a sete critérios:
Distinguibilidade; Brevidade; Conveniéncia; Grafia e pronuncia faceis; Agradabilidade;

Extensibilidade; e Possibilidade de Protecao.

Portanto, a alternativa que mais atende aos sete critérios estabelecidos, é o

nome “MANART”. Este sera o nome da marca referente a galeria virtual.

Com o naming definido e avaliado, € possivel prosseguir avancar para a
representacdo gréfica, a propria criacdo da identidade visual (marca).

Para isso, foram determinadas palavras-chaves dos elementos figurativos que
correspondem aos conceitos da galeria, foram eles: Porta; Caminho; Quadros; Rio;
Galeria; Espaco; Cavalete; Maos; Megafone; Grafismo; Digital; Conex&o; Rede. Estas

foram representadas em croquis para a geracao de alternativas da marca (Figura 45).
A
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Figura 45: Representacdo em croqui das palavras-chave para a criagdo da marca.
Fonte: A autora (2019).

Em seguida, os elementos representados na Figura 45 foram mesclados,
gerando novas combinacdes, conforme demonstra a Figura 46. Dentre as
combinacgdes, as que mais se destacaram, por representar melhor os conceitos da

galeria MANART, estdo destacadas em azul.
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Figura 46: Diferentes combinagfes dos elementos para a criagdo da marca.
Fonte: A autora (2019).

As combinac¢@es destacadas anterioremente, passaram pelo primeiro processo
de desenvolvimento (Figura 47), até chegar a um resultado satisfatério. Dentre as
alternativas desenvolvidas, a que mais reuniram o0s conceitos da galeria MANART,
estdo destacadas em verde. Os conceitos representados na forma estéo relacionados

a: conexao, tecnologia, exposicao e artes.
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Figura 47: Primeiro processo de desenvolvimento da marca (em croqui).
Fonte: A autora (2019).

Portanto, as alternativas destacadas foram testadas, mescladas e
desenvolvidas em software grafico, passando pelo processo de vetorizacdo e
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refinamento da marca. As proporcdes da forma serédo estudadas, bem como a escolha
da tipografia e cores. Na Figura 48, € possivel observar o desenvolvimento da marca,

até chegar em seu resultado em escala de cinza.

CONSTRUCAO DO SIMBOLO:

ESCOLHA DA TIPOGRAFIA:

MANART MANART MANART | MAN

*« galeria
s galeria

SIMBOLO + TIPOGRAFIA:

=

MANART

qaleria virtual

Figura 48: Desenvolvimento da marca em software grafico.
Fonte: A autora (2019).

O simbolo passou pelo processo de desenvolvimento, em que foram inseridos
varios elementos para abranger os conceitos. Porém, no meio do processo, 0s
elementos de conexao na moldura foram substituidos por retas que representam o
foco de uma camera (para representar a fotografia, uma das artes visuais), além da
moldura de um quadro. O elemento de regionalidade na parte superior foi excluido,
mas o conceito foi realocado na area central da marca: Foi feita a substituicdo do
circulo interno pelo elemento que representa o “Encontro das Aguas”, um fenémeno

natural entre o Rio Negro (agua preta) e o Rio Solimbes (agua barrenta), que se
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transformou em patriménio e simbolo da cidade. Por fim, o suporte do cavalete foi
retirado para trazer maior pregnancia a forma, além de reforcar o conceito minimalista

referente ao estilo visual adotado.

Quanto a tipografia, o parametro foi a escolha de tipografia sem serifa. A
primeira tipografia deixou a composi¢do com a ideia de seriedade. E, algumas das
palavras que formam a personalidade da marca sdo: descolada, popular, artistica e
cultural. Portanto, foi escolhida uma outra tipografia que possuisse sinuosidade na
sua forma, para reforcar essa personalidade. A tipografia escolhida é a fonte “Coyote
Semibold Demo”. As letras foram afinadas para harmonizar visualmente com o

simbolo. Por fim, foi inserido o nome “galeria virtual” para indicar o segmento.

Apbs a definicdo do desenho da marca, é possivel passar para o teste de cores.

Dessa forma, é feita a finalizacdo da identidade, conforme apresenta a Figura 49.

—
=

MANART

galeria virtual

Figura 49: Identidade Visual finalizada.
Fonte: A autora (2019).

Quanto as cores, o parametro foi o uso de contraste. O preto e o amarelo foram
aplicados para representar o Rio Negro e o Rio Solimdes, respectivamente. A cor
vinho (vermelho) e o turquesa (verde-agua), além de representarem o constraste,
significa paixao, tranquilidade e renovo, respectivamente. Ou seja, paixao pela arte e
o renovo de ideias para a criacdo. Os tons mais escurecidos foram escolhidos para

harmonizar a composicgéao.

Com a identidade visual finalizada, é possivel avancar para as acfes de
comunicacdo. Estas, por sua vez, estdo ligadas aos canais, pois, é através desses
canais que as acodes podem ser desenvolvidas.
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Os canais ja foram definidos na aplicacdo do Modelos Canvas. Portanto, as
acOes de comunicacao para esses canais, foram: assiduidade na interacédo das redes
sociais da galeria; propagandas de langcamento da galeria em TV e radio; material
(impresso ou digital) para divulgacdo nos espacos culturais; divulgacdo em

exposicoes dos artistas (clientes).

5.2.4 Encontrar

Esta etapa também pertence a fase “Execucédo”, em que se caracteriza pela
definicdo dos: Canais de distribuicao (diretos e indiretos). Essa etapa se assemelha a
definicdo dos canais do Modelo Canvas. Portanto, este contetdo ja foi contemplado

no subtopico anterior.
5.3 Projeto E

Conforme mecionado na metodologia, o Projeto E possui seis etapas. Cada

uma delas € apresentada a seguir:

5.3.1 Estratégia

Esta fase ja é contemplada nos capitulos anteriores, em que trata da
contextualizacdo do problema, das andlises de dados, finalizando na construcédo de

requisitos e parametros do sistema.

5.3.2 Escopo

Para esta fase, que se refere ao conteudo do sistema (definicdo das pecas, da
linguagem e a definicdo de funcionalidades), foi construido um Painel Semantico
adaptado ao Projeto E (Quadro 25), a fim de reunir referéncias visuais e extrair

conceitos em relacdo ao produto, ao tipo (de peca), e a linguagem.



114

Galeria Virtual Website de noticias
de Artes Visuais (portal) + loja virtual
Manauara (e-commerce)

Estilo Flat Design (cores sélidas, uso de desfoque, transparéncia),
Texto informal, Tipografia sem serifa, imagens originais

Quadro 25: Painel Semantico adaptado ao Projeto E.
Fonte: A autora (2019).

Conforme descrito na metodologia, nesta fase ha a definicdo prévia das
categorias e subcategorias do site, utilizando como base toda a estratégia tracada, e
em concordancia com o painel semantico construido. A seguir, as categorias e

subcategorias da galeria virtual:

Categorias: Sobre a galeria; Como patrticipar; Fale Conosco; Artistas; Eventos;

Espacos; Exposicdes; Loja; Login/Cadastre-se; Login do artista; Carrinho.

Subcategorias nivel 1: Cadastrar/Entrar; Criar conta/Entrar; Visualizar itens
do carrinho; Comprar itens do carrinho; Remover do carrinho; Quem somos; Trocas e
devolucgbes; Envio e entrega; Como comprar; Enviar portfolio; Enviar e-mail; Sobre o
artista; Processos de criacéo; Link do site do artista; Link das redes sociais do artista;
Link dos produtos da loja; Agenda de eventos; Link do site dos espacos; Agenda de
exposicOes; Roupas; Papelaria; Acessorios; Quadros (réplica); Ver produto.

Subcategorias nivel 2: Comprar; Guardar no carrinho; Favoritar produto;

Calcular frete; Mais informac6es sobre o produto; Visualizar comentarios; Finalizar;
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Subcategorias nivel 3: Confirmar dados pessoais; Inserir forma de
pagamento; Pagar com cartdo; Inserir dados do cartdo; Gerar boleto; Finalizar

compra.
Subcategorias nivel 4: Continuar comprando; Avaliar produto.

A partir das categorias e subcategorias apresentadas, na fase a seguir, foi

estabelecido a hierarquia da informacé&o e foram construidas as interacdes entre elas.

5.3.3 Estrutura

Primeiramente foi criado um fluxograma inicial (Figura 50), para representar a
hierarquia da informacao entre as categorias e subcategorias (niveis 1, 2, 3 e 4)
definidas na fase anterior.
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Cadastrar/
Cadastre-se Entrar
Login do Criar conta/
artista Entrar
Visualizar Comprar =— Remover
itens
SOBRE A CcoMO FALE ESPACOS
GALERIA PARTICIPAR CONOSCO CULTURAIS
Enviar Enviar Sobre o Agenda de Link do site Agenda de SR -
Quem somos portfolio e-mail artista eventos dos espagos exposicdes I
| | |
Trocas e Processos i
Devolugdes de criacdo Papelaria -
1 | |
Envio e Link do site o
Entrega do artista LeSSONO I
| | |
Como Link das redes Quadros -
comprar sociais do artista (réplicas)
|
Link dos
produtos da loja
Ver
produto
Comprar Guardar no Favoritar Calcular Mais info. Visualizar
carrinho produto frete sobre o produto comentarios
Finalizar
Confirmar __ Inserirforma __ Pagar __Inserir dados J_ Gerar
‘dados pessoais | de pagamento comcartdo ~  do cartdo boleto
|_ Finalizar J
compra
Continuar J_ Avaliar
comprando produto

o

Figura 50: Fluxograma inicial.
Fonte: A autora (2019).

Como forma de avaliacdo e desenvolvimento do fluxograma, até chegar na
estrutura defininitiva, foi utilizada a técnica de card-sorting. Uma ferramenta de facil

execucao, envolvendo diretamente 0s usuarios.

Para a aplicagéo da técnica, primeiramente sdo apresentadas as subcategorias
aos usuarios, em ordem decrescente. Eles precisam agrupar as que possuem alguma
semelhanca de contetudo. Apds o agrupamento do ultimo nivel de subcategorias, é

apresentado aos usuarios as subcategorias do nivel acima, para que represente cada
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grupo por eles definido. O processo continua até chegar ao primeiro nivel de
subcategorias. Nesse momento, sdo apresentadas as categorias para que também

represente o grupo de subcategorias nivel 1.

Com isso, a montagem do fluxograma pelos usuérios comeca a ganhar
estrutura. Eles séo orientados a montar conforme a logica de agrupamentos feitas em

grupo (Figura 51).

Figura 51: Aplicacdo da técnica card-sorting.
Fonte: A autora (2019).

Ao final, os usuarios podem inserir ou excluir categorias ou subcategorias
conforme acharem necessario, com sua devida justificativa. Os cartdes com o simbolo
asterisco (*), foram inseridos pelos usuarios. Os cartdes excluidos foram colocados

para fora da &rea de construcéo do fluxograma.

No decorrer da aplicacdo da técnica, é possivel observar de que forma os

agrupamentos foram feitos e quais as justificativas de alteragéo no fluxograma inicial.

A técnica foi aplicada com dois grupos de usuarios. Os usuarios do grupo 1
estruturaram o fluxograma da seguinte forma (Figura 52):



|— Login * Cadastrar
Criar conta/ Cadastra
Lm \/is::ri‘iszar — Comprar — Remover
SOBRE A EVENTOS E ESPACOS FALE COMO
GALERIA EXPOSICOES * CULTURAIS CONOSCO PARTICIPAR
Sobre o Agenda de Link do site Enviar Enviar
Quem somos artista eventos dos espacos Bl ] e-mail portfolio
| | | |
Envio e Processos Agenda de 2 Trocas e
Entrega de criagdo exposicoes Papelaria 1 Devolugoes
| | |
Como Link do site 2
comprar do artista AGESSOHIOS et
| | |
Link de como Link das redes Quadros -
participar * sociais do artista (réplicas)
|
Link dos
produtos da loja Ver
produto
Favoritar Mais info. Visualizar Guardar no
- = produto sobre o produto comentarios carrinho
CARTOES EXCLUIDOS: | |
EXPOSICOES |
Login/ Calcular
oiis Cadastrar * Compiar frete
ogin do
i |
Confirmar
Login/ Como S
= daStra f m’ p&m‘s
CaEd:tsrtarrar/ Finalizar Pagar _|_ Gerar Continuar
‘com cartdo boleto comprando
I Finalizar
Inserir forma S
'de pagamento Inserir dados Avaliar
| do cartdo (e

o

Figura 52: Fluxograma estruturado pelo grupo 1.
Fonte: A autora (2019).
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As principais mudangas foram na categoria inserida como “Logar”’, em que o

usuario é levado a uma nova guia para fazer o “login” ou para “criar conta”. Outra

mudancga significativa no fluxograma, foi a unido das categorias “Eventos e

Exposigbes”, por serem conteudos semelhantes. As demais mudancas foram a

exclusao de algumas subcategorias que representam apenas contetdo (e néo links).

Os usuérios do grupo 2 também fizeram intervencdes na estruturacdo do

fluxograma, resultando na seguinte forma (Figura 53):



Login/

Cadastrar/
Cadastre-se Entrar

Login do
artista

Criar conta/
Entrar

Visualizar

itens B
COMO SOBRE A ESPACOS FALE
PARTICIPAR GALERIA CULTURAIS CONOSCO
Agenda de Sobre o Enviar Link do site Enviar
exposicdes Roupas artista portfolio Quem somos dos espagos e-mail
1 | |
: Processos Como Trocas e
*
Workshop Papelaria 1 de criagao cadastrar * Devolugdes
|
Mesa e Link do site
Redonda * ACGSSOMOS el 4o artista
|
Outros tipos Quadros — Link das redes
de eventos * (réplicas) sociais do artista
Link dos
produtos da loja
Ver -
produto

Mais info.
sobre o produto

Comprar -_— Remover
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CARTOES EXCLUIDOS:

| Visualizar Caleular Guardar no ;
comentarios frete Comprar ot EXPOSICOES F;‘;%Ttir

Finalizar

Inserir forma.
~de pagamento

Agenda de
eventos
Pagar . Gerar ’
‘com cartdo boleto Envio e
| Entrega
|
Inserirdados
do cartao o
. comprar
|
_ Confirmar
'dados pessoais

Finalizar Continuar Avaliar

‘compra comprando produto

o

Figura 53: Fluxograma estruturado pelo grupo 2.
Fonte: A autora (2019).

As principais mudancas feitas pelo grupo 2, foi a exclusdo da categoria

“Exposi¢des”, porém sua subcategoria “Agenda de exposigbes” foi inserida na

categoria “Eventos”, por se tratar de um tipo de evento artistico. Ainda na categoria

“Eventos”, foram inseridas sugestdes de outros tipos de eventos, como workshop,

mesa redonda, entre outros. Outra mudanca significativa foi a exclusdo da

subcategoria “Favoritar produto”, por ser algo de pouco relevancia de retorno para a
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galeria e para usuarios. As demais mudancas foram a exclusdo de algumas

subcategorias que representam apenas contetdo (e nao links).

A partir das estruturas de fluxograma apresentadas, foram analisadas as
sugestbes de alteragbes. As principais mudancas foram: a insercdo de mais dois
niveis de subcategorias para melhorar a hierarquia da informagéo; as exlcusdes: Do
login do artista (deixando apenas um unico login), dos tipos de produtos da loja
(deixando apenas a opcéo de filtragem por colecédo). Dessa forma, a estrutura ficou
simplificada, resultando em beneficios para os usuarios, em relacdo a usabilidade.

Portanto, a configuracgéo final do fluxograma, resultou na seguinte forma (Figura 54):

Login/ Cadastrar/ __ Esqueci minha
Cadastre-se Entrar

Comprar ==  Remover

COMO SOBRE A ESPACOS FALE
PARTICIPAR GALERIA CULTURAIS CONOSCO
Sobre o Filtrar por Link dos Anexar portfolio Sobre Link do site Enviar
artista colecdo espagos e curriculo a equipe dos espacos e-mail
| | | | |
Processos Filtrar por Link redes sociais Enviar portfolio Link de como Llllzg:issrjges
de criagéo preco do evento e curriculo participar 3
galeria
| |
- Link site dos
S'-"Tk gi’js raev?t?ssta membros da
ociais do arti equipe
|
Link dos
produtos da loja
Ver
produto
Comprar  — Mais info. Visualizar Calcular Link do
sobre o produto comentérios frete perfil do artista
Finalizar __ Inserir céd. Adicionar nota/
compra promocional observagdo
Gerar
boleto
Confirmar S Continuar Avaliar
dados pessoais ANENZ comprando  ~ produto
Pagar
com cartdo

Inserir dados
do cartdo

o

Figura 54: Fluxograma final.
Fonte: A autora (2019).
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Com o fluxograma final, € possivel iniciar a fase nomeada como “Esqueleto”.

Nela, sédo criados os wireframes, que representam o desenvolvimento de telas.

5.3.4 Esqueleto

Nesta fase, primeiramente sdo criados os wireframes em baixa complexidade,
gue € o proprio desenho das telas no papel. Esse tipo de wireframe serviu para
representar as telas de uma tarefa especifica da galeria, para a aplicagdo do teste
Paper Prototype (Prototipagem em Papel).
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A tarefa escolhida foi: Acessar o perfil do artista “Raiz Campos” e comprar

a camisa “raizes” no boleto. Primeiramente foi criado o wireframe da “Pagina

inicial/lHome” (Figura 55):
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Figura 55: P4agina 01 - HOME.
Fonte: A autora (2019).



Em seguida, o wireframe da tela “Artistas”, conforme a Figura 56 abaixo:
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Figura 56: Pagina 02 - ARTISTAS.
Fonte: A autora (2019).
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ApOs a visualizacdo da tela de artistas, o wireframe seguinte é a tela “Perfil do

artista”, conforme a Figura 57 abaixo:
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Figura 57: Pagina 03 - PERFIL DO ARTISTA.
Fonte: A autora (2019).



ApoOs a tela de perfil do artista,

artista”, conforme a Figura 58 abaixo:
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Figura 58: Pagina 04 - PRODUTOS DO ARTISTA (LOJA).
Fonte: A autora (2019).
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o wireframe seguinte é a tela “Produtos do
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Apos a tela de produtos do artista, o wireframe seguinte € a tela “Ver produto”,

conforme a Figura 59 abaixo:
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Figura 59: Pagina 05 - VER PRODUTO.
Fonte: A autora (2019).
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Apos a tela de visualizag¢édo do produto, o wireframe seguinte € a tela “Comprar

produto”, conforme a Figura 60 abaixo:
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Figura 60: P4gina 06 - COMPRAR PRODUTO.
Fonte: A autora (2019).
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Apos a tela de compra do produto, o wireframe seguinte € a tela de “Confirmar

dados pessoais”, conforme a Figura 61 abaixo:
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Figura 61: Pagina 07 - CONFIRMAR DADOS PESSOAIS.

Fonte: A autora (2019).
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Apos a tela de confirmacédo dos dados pessoais, 0 wireframe seguinte é a tela

de “Confirmar pedido”, conforme a Figura 62 abaixo:
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Figura 62: Pagina 08 - CONFIRMAR PEDIDO.
Fonte: A autora (2019).

ApoOs a tela de confirmacdo do pedido, o usuario é redirecionado ao site do
“PagSeguro”, para finalizacdo da compra. Primeiramente, € solicitado a informagao

do e-malil, e se deseja fazer a compra com ou sem cadastro (Figura 63):
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® pagsegurg
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Figura 63: Pagina 09 - IDENTIFICACAO POR E-MAIL NO PAGSEGURO.
Fonte: A autora (2019).
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Em seguida, € solicitado as informacfGes de entrega do produto e de dados

pessoais do usuario, para pagamento por meio de boleto (Figura 64):
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Figura 64: Pagina 10 - DADOS PESSOAIS E DE ENTREGA NO PAGSEGURO.
Fonte: A autora (2019).

Por fim, é gerado o cddigo de barras para pagamento do boleto, e a
possibilidade de emiss&o da verséo impressa, ao clicar em “gerar boleto” (Figura 65):
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Figura 65: Pagina 11 - GERAR BOLETO NO PAGSEGURO.
Fonte: A autora (2019).

Para a aplicacdo do teste Paper Prototype, é necessario comandar as agdes
do usuario, fazer as anotacdes, e orientar 0 usuério sobre a tarefa. Para isso, foi feita
a filmagem do teste, para posterior andlise. Portanto, no momento do teste foi

necessario apenas orientar o usuario sobre a tarefa e fazer os comandos das acoes.
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Para melhorar a aplicacdo do teste, foi criado uma base para simular a tela de um

computador (Figura 66).

Figura 66: Aplicacdo da técnica Paper Prototype (Prototipagem em Papel) com usuarios.
Fonte: A autora (2019).

Com a filmagem da aplicacdo do teste, foi possivel analisar as acbes dos
usuarios, e assim, fazer alteracbes conforme as dificuldades apresentadas e as

sugestbes dadas pelos préprios usuarios.

A principal dificuldade apresentada foi em relacdo a quantidade de telas para
finalizar a compra. Isso se deve ao fato de haver o redirecionamento a um site de
pagamento online que solicita os mesmos dados ja pedidos no site da galeria. Uma
sugestéo de solucéo para esse problema, foi em deixar toda a parte de compra em
apenas uma tela, no préprio site da galeria. Ou seja, sem redirecionamentos e

redundancia de informacgdes, para ndo cansar o usuario.

Para representar as alteragOes, e como parte do desenvolvimento, foram
gerados wireframes em média complexidade, que é o desenho das telas em software
gréafico, apenas com os elementos em escala de cinza. Primeiramente, o resultado do
desenvolvimento da “PAGINA INICIAL”, também conhecida como HOME (Figura 67):
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& Fuonodemal v 3

MANAR

Qa erla v

ARTISTAS » LOJA « EVENTOS

ARTISTAS

LOJA
< >
Camea- Inha de Tew g per Saderns-Aare Ralz 53 3ol Sansce - MINdLo 50 Turseks:
h e Cornpes ot
s reraca W

CONHECA OS ESPAQOS CULTURAIS DE MANAUS

RE A MANART

QUER SABER COMO PARTICIPAR?

Lorsmips. * dolor s te et conzscteruer adi
Absuismad troidunt . aorest celors ~

s=ddcla nonurrme
o= o3 va 1pt,

Coniaras

Figura 67: “PAGINA INICIAL” (HOME) em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).



Em seguida, a pagina “ARTISTAS” (Figura 68):

@ Fulono de Tal v ‘llj_(i)
ARTISTAS
Nome do artfista Nome do artista Nome do artiste
Nome do arfista Nome do artista Nome do artista
Nome do artista Nome do artista Nome do artista
Nome do arlista Nome do arlista Nome do artiste
Nome do artista Name do artista Nome do artista

Figura 68: Pagina “ARTISTAS” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “PERFIL DO ARTISTA” (Figura 69):

=1 ® FulanodeTal v Q@)

Nome do Arfista

® Especialidade do Artista

pit lobortis nisl ut aliquip &

g elit, sed diam nonummy nibh euismod tin
i enim ad minim veniam, quis nestrud

PROCESSOS DE CRIACAO

Loremipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut
laoreet dolore magna.

PRODUTOS DO ARTISTA

Carmisa - Linhas do Tempo por Caderno - Linhas do Tempo por Caneca - Linhas co Tempo por
Hadna Abreu Hadna Abreu Hadne Abreu

R$00,00 2$00,00 RS00.0G

VER MAIS

Figura 69: P4gina “PERFIL DO ARTISTA” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “LOJA” (Figura 70):

el ® FulanodeTal v 17

Filtrar por

Colecdo -

Todas
Linhas do Tempo
Turenkp MindLob

Raiz
Prego +
Camisa - Linhas do Caderno - Arara Raiz por Caneca - MindLab por
Ternpo por Hadna Abreu Raiz Campos Turenko Bega
R$00,00 R$00,00 R$00,00
Camisa - Linhas do Caderno - Arara Raiz por Caneca - MindLab por
Termpo por Hadna Abreu Raiz Campos Turenko Bega
R$00,00 R$00,00 R$00,00
Camisa - Linhas do Caderno - Arara Raiz por Caneca - MindLab por
Termpo por Hadna Abreu Raiz Campos Turenko Bega
RE$00,00 R$00,00 R$00,00

Figura 70: Pagina “LOJA” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pégina de “VISUALIZACAO DO PRODUTOQ’ (Figura 71):

® FulanodeTal v (@)

Infclo

Sabcmoss

ista,

* k K 3t %Y

XIXIXNIX

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetuer adiplscing elit, sed diam
nonummy nibh eulsmad tincldunt ut laoreet dolore magna aliguam erat
volulpal. Ul wisi enim ad minim veniam, quis noslrud exerc lalion
ullamcorper suscipit loborlis nisl ut cliquip ex ea commodo consequal

Bom

0 Comentarios

X

Figura 71: Pagina de “VISUALIZACAO DO PRODUTO” em wireframe de média complexidade.

< Antedar | Praximo >

Camisa - MindLab por
Turenko Becga

$00,00

INFORMAGOES DO PRODUTO

peum dofor st amef
nenumy nibt
ragna aliquam
jam, quis nostrud exerci fotion Lo

autem vel eum riure dolar  hendrerit in vuiputate velit
wal illum Golors eu “eugiot nulla

rl Upiaum zzril delenil augue duis
dolere le feugail nulla facilis.

r sil arnel, cons ecieluer adipiscing @lil,
sed diem nenumirry pibh aulsmod fincleunt ot laorest
dolore magna aliquam ot voluat,

PGLITICA DE RETORNO E REEMBOLSO ok

INFORMAGOES DE ENTREGA +

Fonte: A autora (2019).
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A pagina de “CARRINHO/COMPRA” (Figura 72):

® Fulanode Tal v (1)

< continuar comprendo

Figura 72: Pagina de “CARRINHO/COMPRA” em wireframe de média complexidade.

Léyde Designer

Meu carrinho (1} Proco Qte Total
Caneca - MindLab por Turenko Baga RS00,00 I:l R$00,00
Remover

Insira o codige promacioncl subtotal R$00,00
Adicione uma nata Envio R$00,00

Amazonas, Brasi
PAC v
Total RS00,00

Finalizar Compra

Fonte: A autora (2019).

A pagina de “AGRADECIMENTQ” pela compra (Figura 73):

——

® FulanodeTal v ()

Fulano de Tal recebemos seu pedido.

Voceé receberd um email de confirmagdo em breve.

N° do pedido:

Total:

00000

R$00,00

Dados de envio:
Endereco

Cidade - Estado
Pais

CEP

Continugr comprenda
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Figura 73: Pagina de “AGRADECIMENTO” pela compra em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).



A pagina “EVENTOS” (Figura 74):

® Fulanode Tal v (D)

SAIBA MAIS SOBRE OS
EVENTOS DE ARTES VISUAIS
DA CIDADE

tetuer

o sit amet,

od diam nonumir

Nome do
Evento

teluer odipiscing sll, sec
lunt utlaoreet dolore

Lorermipsur
dian nonum

tetuer adipiscing if, sec
junt utlaoraet delora

dlan nonumrmy ni bt
magne aliquom sof

R/

ENTRADA
Data:
Hora'rio:
Local:
Nome do
Evento
Loremn psur dol
o nomumrmy
magna cliquam erat volutpa
ENTRADA
Data;
Hora'rio:
Local:
Nome do
Evento
ing elif, sec
i delore
magna cliquar sl voiulpal -
ENTRADA
Data:
Hora'rio:
Local:

Figura 74: Pagina “EVENTOS” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “ESPACOS CULTURAIS” (Figura 75):

== ® FulanodeTal v 17D

QUER CONHECER OS
ESPAGOS DAS ARTES VISUAIS
NA CIDADE?

Lorem ipsum dolor sit amet, ¢

NOME DO ESPACO

Lorem ipsum color sit amer, consec-etier adipiscing ol sed
dicin nonummy nibh eulsmod fincidunt o lacraet dolera
magna aliquam erat volutpet.

Haréria:
Lnderego:
Telefone:
Ermail

NOME DO ESPACO

Lorem ipsurn color sil ainal, corsec eluer adipiscirg el |, sed
dicm narummy nibk euismod fincidunt u* lcreet dolore
negna aliquam erat volutpet.

Herérle:
Endlerece:
Ielefone:
Email:

NOME DO ESPACO

Lorem ipsurn 6o or sit amer, consectetuer adipiscing &l sed
diem nonummy nibh eulsmod tincldunt u laereet dolore:
mogna aliquam eratvolutpot.

Hraric:
Enderego:
Telefone:
Ernail:

NOME DO ESPACO

Lorom ipsum coor sit
dicm narummy it
megna alluan cr

", corsecetuer adipiscing ol sed
smod fincidunt v lacreet dolcre
pet.

Herérie:
Endereo:
Telefone:
Envail

VER MAIS

Figura 75: Pagina “ESPACOS CULTURAIS” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “SOBRE A MANART” (Figura 76):

® FulanodeTal v 17D

QUEM SOMOS

Lorern ipsun dolor it ame’, conseceluer adipiscing elit, sed diam norunmy nibh euis-
med tneidunt ut leoreet deiore mugna dliquan erat volutpet. Utwisl snim ad minim
wenlam, quis nostrud excrel faror ulamearper susclpitlooortis nlsl ut alquip ex 66 cor-
medo consequat.

L5 oL vel eumiiure color in hendrert n v putate velit esse molestie cor
ilum ciolore eu feugiat nulla faciliss ot vero eros & aceumsan et iusto adio digr
biandt statum 27l delenit dolore fe feugs

Lorer ipsum dolor sit amer, cons actetuer cdlipiscing elit, sacl d am. Lorern ipsim dolor
sit ame, corsecratuer adpi od dicm narummy nib evismod fincidunt ut
looreet deiore magna alicuam erat volutpat.

NOSSA EQUIPE

Nome e Sobrenome:

Funcéo
nom

Tol:+55 (0C) 00000-COCO
—
Nome e Sobrenome
Fungao
nomegemoil.com
Tel.: +55{00) 00000-0000
—
Nome e Sobrenome
Funcéo
nomegernailcam
Tel: +55 (0C} 000C0-C0C0
—_—
Nome e Sobrenome
Fungao
nomeiemail.com
Tal: +55(00] 00C0C-0C00
—

Figura 76: Pagina “SOBRE A MANART” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “COMO PARTICIPAR” (Figura 77):

== ® Fulanode Tal v (D)

COMO PARTICIPAR

Lorem ipsurn dolor sl amel, conzscleluer adipissing eil, sec diam nonummy nibh euis-
med tincidunt ul laorest colore egna aliguarm eral volulpat, I wis! enin ad minin
veniam, guis nestrud exercl taton ullameerpe susclpit lobortls nis ut ol qulo ex a cor:
maedo consequat

Duis aurern vel eum ifiure dolor in hendrer<in '
ilum dolore eu feugict nulla facil

Iputate velit esse molestie consequet, vel
atvers eros et accumsan et iusta oo lign ssim qu
bianc~ praesent lug delent augue duis doiore te feugait i a facils,

L orern ipsi.m dolor sit amet, cons sctetuer cdipiscing elt, sed ciam. | orem ipsum dolar
sit cmet, consecatuer adipisc ng &, sed diam aon.mmy nibn evismod fingidunt ut
Icoreet delore magna aliquarn erar volutpot.

Lorern ipsum dolor il amel, consecleluer adigiscing el sec diam nanurmy nibh euis:
mmed lincidun! ul laorsel colors mogna aliquam eral volulpel. Ul wis eninr ad minim
veniam, gu's noslrud exerci lalion ulameerpe: suscigil loborlis nis ul ol quio ex sa corm-
oo conzegual.

Duls curemvel sum dure dolor 11 hendrer't Inwulputate vellt esse melestle consequet, w
il diolore eu feugiat nulla facl sis at vero eros e accumsan et lusto odia dign/ssim u
bianc:~ oraesent luptatum 2zl delent augue duis dofore te feugait nula facilsi.

Lorern ipsur dolor sit amet, cons sctetuer cdipiscing elt, el ciam, Lorem ipsur dolor
sit amef, consecetuer acipise ng &1r, sed diam nonummy nibA evismod finciunt ut
laoreet dolore magna aliquar erer volutpat.

Lorer ipsum dolor sit amet, consectatuer adipiscing eit, sac diam nonummy nibh auis-
med tincidunt ut laorset colors megna aliquam eraf volutpet. Ut wis: enir ad minim
veniam, qu's nostrud sxerci fafion ulameerps- suscigit lobortis nis uf aliquio ex & com
rredo conzequal

Duis au'em vel eumiqiure dolor in hendrer | in vulpulole velil esse moleslie consegual, vel
il dolore eu feugiat ol fucisis ot vero ers 81 uccunisan el lusto cdio digssim qu
(ana™ praesent luptaturm 22:1 delon't augus duls dolor te fougalt nula faclisl.

Lorem fpsum dolor sit amet, cons ectetucr cdiplscing clit sed clam, Loreny lpsum dolor
sit amef, consecretuer acipise ng off, sed diam nonummy nib euismod fincidunt ut
laoreet dolore magna aliquarn erar volutpet.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing eif, sec diam nonummy nibh evis-
rmod fincidunt ut loorset colore magna aliquarm erat volutpct. Utis. enim ac minim
veniam, quis nostrud sxerc faf on ullameerpar sUscipit lobortis nis. ut al

rrado consaqual

Duis autern vel eum diure dolor in hendrer ! in vlpulate velil exse moleslie conseque, vel
il um dolore eu feugicl nulla facilisis al vero eros el accumsan el iusto cdio dign ssim qu
bianc ' oraesen! luplalur -l delenl ugus duis daors le feugail nu'la facilisi

Lorem ipsurn dolor sil aime, cons eclelusr cdipscing elil, sed ciam, Lorem ipsuin dolar
it Ginet, consec-etuar udiplse g olf, sed diam nonummy nib euismod tincidunt ut
laoreet dolore magna aliguan erar volutpet,

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing e, se diam nonurmy nibh euis-
red fincidunt ut laoreet colore magna aliquam erat volutpet. Ut s enim ad minim
veniam, qu s nostrid exerci taton ullameorper suacipit loborfis nis: ut al quip ex ec cor-
modo cansequat.

Duis curern vel um iiure dolor i hendrer tin wilputate velit ess2 mol onsequot, vel
il um dolore eu teugict nulla facilsis at vero eros ef accumsan et iusto cdio dign ssim qu
bianc* oraesent lupatur zzril delenit augue duis dclore fe fzugail nu la facilis
Lorem ipsur dolor sl amel, cons ecleluer cdipiscing efil, sed ciam. Lorem ipsum dolor

1 cmel, consec eluer a . sed diam nonummy nitsh euismod lincidun! ul
laureel delore mugna aliguam era volulpol.

g

Lorem lpsum dolor sit amet, conzectotuer adipiseing it sec diam nonummy nibh euls-
mod tihcldunt ut laoreet eolore megna alluam erat volutpet

Uit wisi enim ad minin veniam, quis nostrud exercitarion ullamcarper suscipit lobortis nisl
utaiquin ex ea commodo corsequat.

Faga parte da galeria MANART

renome

Nome arlis

Telefone

IRL (site, redes s Jalquer outra link

+ Anexe seu portfolio e curriculo aqui

MaxFile 26 13

Enviar

Obrigade pels erviol

31 Anna Lyde Designer

Figura 77: Pagina “COMO PARTICIPAR” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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Em seguida, as telas de personalizacdo do perfil apds o login. Na Figura 78
abaixo, a pagina “MINHA CONTA”:

et ® Fulanode Tal v (D)
i Minha Conta
Visuclize @ edite suas informagdes pessoais abaixo.
Fulano de Tal

Email de login:

nomedemailcom &

Meus pecidos

Nome Sobrenome
Meus enderecos ‘ ‘ | |
Minha cartelra
Minnaconta Email de contato ® Telefone

Endereco

Figura 78: Pagina “MINHA CONTA” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).

A pagina “MEUS PEDIDOS” (Figura 79):

® FuanodeTal v W@
H Meus pedidos
Verifique o stattus das pedidos ou procure suas compras antericres
Fulano de Tal
Meus pedlidos G g
Vocé ainda ndo recebeu nenhum pedido.

Mou

— Compreja

Minn

Figura 79: Pagina “MEUS PEDIDOS” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “MEUS ENDERECOS” (Figura 80):

e | ® Fulanode Tal v (D)

: Meus Enderegos
Adicione e gerencie os enderegos que vocé Usa com frequéncia

Fulano de Tal

Vocé ainda ndo salvou nenhum enderego.

Meus pedidos

Mous enderagas

Figura 80: Pagina “MEUS ENDERECOS” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).

A pagina “MINHA CARTEIRA” (Figura 81):

) FulanodeTal v (@

H Minha Carteira
Salve as in cées do cartda de credita e debita para o pagamento sel
mais rapido.

Fulano de Tal

Vocé ainda ndo salvou nenhum cartao

Figura 81: Pagina “MINHA CARTEIRA” em wireframe de média complexidade.
Fonte: A autora (2019).

A partir das telas em wireframes de média complexidade, é possivel passar

para a fase seguinte.

5.3.5 Estética
Nesta pendltima fase, parte dela ja foi contemplada anteriormente, pois se

refere a criagdo da identidade visual da galeria virtual (Figura 49).

A outra parte, se refere a criacdo dos elementos estéticos a serem utilizados

no site, como forma de padronizar visualmente a galeria. Apds a determinacao desses
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elementos, conforme mecionado na metodologia projetual, foi incorporada a
metodologia do Design de Superficie, que consiste na criacdo de padronagens dos
produtos oferecidos na loja da galeria virtual Manart. Para concluir a fase “Estética”,
foram criados wireframes de alta complexidade, que consiste na aplicacao de toda a

parte estético-formal no sistema.

Quanto aos elementos estéticos a serem inseridos na galeria virtual

(iconografia, tipografia e cromografia), estes sdo apresentados a seguir.

Em iconografia, na Figura 82, os icones da galeria séo estes: carrinho, zoom,
tipos de artes visuais (como pintura, fotografia, grafitti, ilustracdo, design, gravuras,

entre outros), e redes sociais.

PO B &Y
Oevoo

Figura 82: Iconografia do site.
Fonte: A autora (2019).

Em tipografia, na Figura 83, a fonte escolhida para o site foi a Questrial, tanto

para aplicacdo em titulos quanto para aplicacdo em conteudos informacionais.

TIPOGRAFIA:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
QUESTRIAL abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890 [{(?!@#3$%6™)}]

Figura 83: Tipografia do site.
Fonte: A autora (2019).
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Em cromografia, as cores da galeria sdo as mesmas que compdem a
identidade visual Manart. A Figura 84 demonstra as cores e seus respectivos codigos

em RGB e CMYK a serem aplicados no site e em possiveis impressos.

CROMOGRAFIA:

R: 112 C: 45 R: 189 C: 30
G: 48 M: 90 G: 167 M: 30
B: 0 Y: 100 B: 9 Y: 100
K: 25 K: 0
R: 0 C: 100 R: 0 C: 100
G:0 M: 100 G: 100 M: 50
B: 0 Y: 100 B: 111 Y: 60
K: 100 K: 0

Figura 84: Cromografia do site.
Fonte: A autora (2019).

Quanto a aplicacdo do Design de Superficie, que se refere a criagdo de
padronagens dos produtos oferecidos na loja, foram selecionados trés artistas visuais

manauaras para o desenvolvimento desses padrdes.

O primeiro artista visual manauara é o artista Raiz Campos, que utiliza o grafitti
como forma principal de expresséo de sua arte. Para iniciar o processo de construcao

dos padrdes, foi feito um painel visual referente as producdes do artista (Figura 85).
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Figura 85: Painel Visual referente ao trabalho artistico do artista visual manauara Raiz Campos.
Fonte: A autora (2019).

A partir do painel, foi feita a identificagdo do Motivo, e em seguida, estabelecido
0 seu encaixe no Mdédulo. No caso do motivo escolhido, foi feito a separagédo entre
figura e fundo. A figura foi identificada como “médulo 01”. J& o fundo, por se tratar de
um grafismo indigena, foi feito primeiramente, a identificagdo do médulo de repeticdo

do grafismo para vetorizacdo. Portanto, o fundo foi identificado por “mddulo 02”.

Com isso, foi feito o encaixe do “mdédulo 02” lado a lado, formando o
Multimodulo. E, em seguida feita a identificagdo do tipo de repeticdo utilizada para
formar o grafismo, no caso, a escolha do rapport (sistema de repeticdo) foi a do tipo
mirror (espelhar). Por fim, o “mdédulo 01” foi encaixado no sistema de repeticdo do

“mddulo 02”7, de acordo com as proporgdes do grafismo da figura (Figura 86).
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MOTIVO

MULTIMODULO

MODULO 01

RAPPORT MIRROR

PADRONAGEM

MODULO 02

RAPPORT MIRROR
NO MODULO 02

Figura 86: Construcao da padronagem inspirado nas obras do artista manauara Raiz Campos.
Fonte: A autora (2019).

Com a padronagem finalizada, é possivel fazer a simulacdo da aplicacdo em

produtos da loja (Figura 87). Os dois primeiros produtos (camisas) representam a
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categoria “Roupa”, identificada pelas respostas do questionario, como de maior
interesse pelo publico. O terceiro produto representa a categoria “Papelaria”, que
também foi identificada como produto de maior interesse pelo publico. E, por fim, a
caneca, representa as demais possibilidades de produtos em que a padronagem pode

ser aplicada.

Figura 87: Simulacdo da padronagem aplicada em produtos a serem vendidos na loja.
Fonte: A autora (2019).

Esses produtos foram utilizados como modelo de aplicagado das padronagens

dos demais artistas, seguindo a justificativa apresentada acima.
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O segundo artista visual manauara € a artista Hadna Abreu, que utiliza a

aguarela como forma principal de expresséao de sua arte. Para iniciar o processo de

construcdo dos padrdes, foi feito um painel visual referente as producgdes da artista
(Figura 88).

Figura 88: Painel Visual referente ao trabalho artistico da artista visual manauara Hadna Abreu.
Fonte: A autora (2019).

A partir do painel, foi feita a identificacdo do Motivo, e em seguida, estabelecido
0 seu encaixe no Modulo. No caso do motivo escolhido, foi feito a separagdo entre
figura e fundo. A figura (velhinho e passaro azul) foi identificada como “modulo 017, E,
para o “mdédulo 02", foi feita a separagdo dos elementos da figura, ficando apenas o

passaro azul.

Com isso, foi feito o encaixe do “mddulo 01” lado a lado com o “médulo 02” ao
centro dos quatro modulos, formando o Multimédulo. E, em seguida foi escolhido o
tipo de repeticdo, no caso, a escolha do rapport (sistema de repeticdo) foi a do tipo
turn over (virar) apenas no “modulo 01”, gerando assim, a padronagem (Figura 89).



150

CONSTRUCAO DO MODULO

e

\ﬁ%\
L

MODULO 02

MODULO 01

MOTIVO

RAPPORT TURN OVER
NO MODULO 01

bn-}

RAPPORT TURN OVER

MULTIMODULO

PADRONAGEM

Figura 89: Construcao da padronagem inspirado nas obras da artista manauara Hadna Abreu.
Fonte: A autora (2019).

Com a padronagem finalizada, é possivel fazer a simulacdo da aplicacdo em

produtos da loja (Figura 90).
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Figura 90: Simulacdo da padronagem aplicada em produtos a serem vendidos na loja.
Fonte: A autora (2019).
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O terceiro artista visual manauara € o artista Turenko Beca, que utiliza a criacao

de gravuras como forma principal de expresséo de sua arte. Para iniciar 0 processo

de construcao dos padrdes, foi feito um painel visual referente as producdes do artista
(Figura 91).

Figura 91: Painel Visual referente ao trabalho artistico do artista visual manauara Turenko Bega.
Fonte: A autora (2019).

A partir do painel, foi feita a identificacdo do Motivo, e em seguida, estabelecido
seu encaixe no Médulo, em seguida feito o Multimédulo. A escolha do rapport (sistema
de repeticdo) foi a do tipo stripe (também conhecido como inverséo). Foi feito a

repeticdo dos modulos, formando a padronagem (Figura 92).
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CONSTRUCAO DO MODULO:

MULTIMODULO RAPPORT STRIPE RAPPORT STRIPE
NO MODULO

PADRONAGEM

Figura 92: Construcdo da padronagem inspirado nas obras do artista manauara Turenko Becga.
Fonte: A autora (2019).

Com a padronagem finalizada, é possivel fazer a simulacdo da aplicacdo em

produtos da loja (Figura 93).
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Figura 93: Simulac&o da padronagem aplicada em produtos a serem vendidos na loja.
Fonte: A autora (2019).

Portanto, a partir de todas essas informacdes, é possivel passar para a
construcdo dos wireframes de alta complexidade. Nessa etapa, as telas passam por

alteracdes (desenvolvimento) para se adequar aos elementos estéticos.

Algumas imagens utilizadas sdo meramente ilustrativas para melhor simulagéo
do contetdo na galeria. Essas imagens sdo de dominio publico, as demais sédo de

prépria autoria da autora do projeto.

Primeiramente, o resultado final da “PAGINA INICIAL/HOME” em wireframe de
alta complexidade (Figura 94):



= MANART @ sronecrnn v \T@
0

2

MANART

galeria virtual

ARTISTAS »  LOJA  « EVENTOS

ARTISTAS

‘Comisa - Linhas do Tempo por Raz Turenko
Hodoa Abrou Campes Baga
00 sz Rss00

CONHEGA OS ESPACOS CULTURAIS DE MANAUS

SOBRE A MANART

Contatos

Figura 94: Pagina inicial (HOME) em wireframe de alta complexidade.

Fonte: A autora (2019).
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Em seguida, a pagina “ARTISTAS” (Figura 95):

'™, MANART @ rroveraie v T @

ARTISTAS

Hadna Abreu

Pablo Cunha

Francimar Barbosa Larissa Gaynett Eliane Mezari

Figura 95: Pagina “ARTISTAS” em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “PERFIL DO ARTISTA” (Figura 96):

™, MANART @ rroveraie v T @

Hadna Abreu

Artista Visual, llustradora e Arte Educadora

6 oe

SOBRE A ARTISTA

Hadna Abreu é artista visual formada pela Universidade Federal do Amazonas (UFAM) e atua no cendrio

pinturas

us trabalhos expostos nas principais ga jé participou de

Paulo & Salvador (BA). Seu conte Jltural é sua maior fonte de inspiragao,
Atua também como prol 2nho & pintura

trou livros para institui
tuto Nacional de P

Hadna Abreu estéo nos livros: “Embaibs
Cogumelos Yanomami® organizado pelo ISA, ganhador do prémio Jabuti 2017.

* da autora Noemia Kazue € o livio” Ana Amopo:

Video promovido pela TV Cultura em
2018 mostrando um pouco da historia
da artista e seu processo artistico na

cidade de Manaus.

.4
24
B S
PRODUTOS DA ARTISTA
“
‘ t; l
f o s
Ly
i
25>p,)
K e o »
g -8 \ »
3 va ap ¢ ‘v L "i.
2 e
v Y
Camisa - Linhas do Tempo por Caderno - Linhas do Tempo por Caneca - Linhas do Tempo por
Hadna Abreu Hadna Abreu Hadna Abreu
RS 30,00 R$ 55,00

R$ 80,00

VER MA

Figura 96: Pagina “PERFIL DO ARTISTA” em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “LOJA” (Figura 97):

=, MANART @ rrovsernic v \T@
Filtrar por
Colegao -

doTernpo
Turenko Mindiab
Raiz
Prego +
Camisa - Linhas do Cademno - Arara Raiz por Caneca - MindLab por
Tempo por Hadna Abreu Raiz Campos Turenko Bega
RS 80,00 R$25,00 RS 56,00

o«

Camisa - Arara Raiz por Caderno - Linhas do Caneca - Linhas do
Raiz Campos Tempo por Hadna Abreu Tempo por Hadna Abreu
RS 80,00 R$ 30,00 R$ 55,00

o
:
Camisa - MindLab por Caneca - Arara Raiz por Cademno - MindLanb por
Turenko Beca Raiz Campos Turenko Bega
R$ 80,00 R$ 55,00 R$ 35,00

Figura 97: Pagina “LOJA” em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pégina de “VISUALIZACAO DO PRODUTQ” (Figura 98):

4]

MANART

Inicio

L]
&)

A padronagem da camisa & parte da colegdo Linhas do Tempo da artista

visual manauara Hadna Abrou. A obra, que foi motivo de inspiragao para a

criagto da padronagem, chama-se O Velhinho e o Passaro Azur.

Salba mais sobre o artista,

Classifique-nos

0 comentdarios

@ rroenae v \TQ

| Préximo >

Camisa - Linhas do
Tempo por Hadna
Abreu

R$ 80,00

Tamar

COMPRAR

INFORMAGOES DO PRODUTO

Modelo: Feminino € Masculino
Tamanhos: P, M, G e GG

aigodao ou 12% poliéster + 88%
makhas c do
‘em sua gramatura, nosso tecido nao fica

etem ideal pro nosso
clima fropical, maninhofa).

POLITICAS DE RETORNO E REEMBOLSO +

INFORMAGOES DE ENTREGA +

Anna Lbydo Designer

Figura 98: Pagina de “VISUALIZACAO DO PRODUTO” em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).

A pagina de “CARRINHO/COMPRA” (Figura 99):

™, MANART

< Continuar comprando
Meu carrinho (1)

Camisa - Linhas do Tempo por Hadna
e Aoro

o2019

Figura 99: Pagina de “CARRINHO/COMPRA” em wireframe de alta complexidade.

@ rovencio v \T@

@ Finalizar Compra

Prego Qtd Total
RS 80,00 1 R$8000
Subtotal RS 80,00
Envio R$ 23,50
Amazonas, Brasil

SEDEX v
Total R$ 103,50

@ Finalizar Compra

Fonte: A autora (2019).
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A pagina de “AGRADECIMENTOQ” pela compra (Figura 100):

=, MANART @ rrowvsernic v T @

Buyer Name recebemos seu pedido.

Vocérecebera um email de confirmagdo em breve.

N° do pedido: 10000
Total: R$ 10,00

Dados de envio:
Addross

City - New York

Estados Unidos CEP: Zip

9 por Anna Lbyde Design

Figura 100: Pagina de “AGRADECIMENTQO” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “EVENTOS” (Figura 101):
=, MANART ' AmaLydeAratie v T @)

SAIBA MAIS SOBRE OS
EVENTOS DE ARTES
VISUAIS DA CIDADE

Exposi¢do Contos de uma
Amazédnia Fantastica

A fruto de uma

universo enigmdtico da regido, realizada por 17 jovens artistas
residentes na cidade de Manaus, que por um ano, inspirados
nos " [ e
lustradas, colecionaram historias, pesquisas e vivéncias que
beiram entre o real e 0 imaginario”

00

ENTRADA GRATUITA

Data: Terga a domingo
Horério: 14h &s 20h
L

130 Manaus).

I £ AulasdeAquarela
Realista

artista Hadna

H temas ligados @ fauna e flora Amazénica - passaros, plantas,
J fungos e Insetos”

AULAS 4
e AQUARELAm
VAGAS LIMITADAS!!! REALISTA v | o O

VAGAS LIMITADAS

Dato: Sextas & Sabados - Setembro/Oulubro
Horério: Turmas pela manhd e anoite
Local: Afelié Hadna Abreu (Rua Sao Jodo, 191, Bairro Séo Jorge.

Manaus - Amazonas)
Telefone: (92) 98190-2284
Site: hadnaabreucom

Exposi¢do
RAIZ

3 ari

; 54
igi ica0 "Raiz’. L
minhas duas paixdes- Graffiti e gr :
3 5 3

em frente ao Teatro Amazonas!

ENTRADA GRATUITA

Horéirio: De terca a domingo, das 14h s 20h
L dolargo (Rua ta Azevedo, 290,
Centro. Manaus- Amazonas)

Figura 101: Pagina “EVENTOS” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “ESPACOS CULTURAIS” (Figura 102):

- MANART

QUER CONHECER OS
ESPAGOS DAS ARTES
VISUAIS NA CIDADE?

GALERIA DO LARGO

ENTRADACRAT.ITA

e Merouay

531
FGebs Sagads - Certre Morus - AV 3005348
Sezzasmn

i comriia U e e

GALERIA ICBEU

ENTRAACRATUATA

CAUA

ENTRABAGHATTA

CASARAQ DE IDEIAS

ENTRADAGRATATA

CASA DAS ARTES

ENTRADACRATTA

USINA CHAMINE

ENTRALACRAT.TA

PALACIO DA JUSTICA

ENTRADA CRATTA

PALACIO RIO NEGRO

ENTRADAGRATATA

Mk o e o ok o6 e 927 g
o

Setemors, 1605 -Carmo =

Tokon 02 2524450
Emat scomacuaaam ek
et R e
ey

Figura 102: Pagina “ESPACOS CULTURAIS” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “SOBRE A MANART” (Figura 103):

MANART 0 AnnalydeAratie v T @)

QUEM SOMOS

AMANART & uma galeria virtual de Artes visuais Manauara. E uma galeria especifica
do

para divuigagdo rtistas visuais com prodi Manaus, como:
fotogratos, escultores, art , arafitelros,
designe entre outros.

Aequipe da MANART & composta por profissionais espacializados em diferentes
areas .
engrandecer o trabalho do arfista visual local.

A galeria possui um espago para divugagdo do frabalho do artista, apresentando
seu perfi, suas obras e seu processo de criagaio. Todo esse materlal de imagem e de
contetido & produzido pela galeria.

Agaleria oja virtual, pago para a venda
produtos. Essa art rocesso S| das
no trabalho do artista.
P e imagem o frabalhos nosite ¢ naloja
existe C! e pela trabalhos o s S
Além do frabaiho , @ galeria pr artista em suas
o is, além da : deartee
compradores de arte em potencial.
VOCE E ARTISTA E QUER SABER COMO PARTICIPAR?
Cligue aqui
NOSSA EQUIPE
Anna Loyde
Designer e Idealizadora
annalcpa@gmail.com
Tel: + 55 (92) 98207-3125
e
Hadna Abreu
Direggo artistica
hadnabreugmailcom
Tel: +55(92) 981902284
o

Paulo Araujo

Advogado
adv.pauloroberto@yohoo.combr
Tel: +55 (92) 981160414

Daniel Mesquita

Marketing
danleimesquita@meusite.com
Tel: (11) 3456-7890

Figura 103: Pagina “SOBRE A MANART” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “COMO PARTICIPAR” (Figura 104):

®, MANART @ 1o v 9@

COMO PARTICIPAR

artistas | fotogratos | ilustradores |
art performancers | grafiteiros
as | designers

videoarti

Estamos abertos para selagdo!

Selegao

1. Primeiro voca passar por uma sek
2. Para participar desta selegao vocédeve anexar seu portfolio e curriculo em pdf no
final desta pagina;

3.NGo esquega de suas redes sociais e seu : 1
4. Dentro de 15 dias estaremos enfrando em contato. Se seu trabalho fol selecionado,
parabens, entraremos em contato por telefone ou e-mail para viabilizar sua
participag@o na MANART. Se vocénao foi aprovado, ndo desanime,

daremos algumas dicas por e-mail para melhorar a sua imagem e fazer o possivel
para que vocétambém tenha seu espago no mercado da arte.

A torial do site;

Beneficios

1. AMANART 6 um para artistas com produgtio em Manaus;

2. Aequipe da MANART é composta por profissionals especializados em diferentes
areas para oferecer um espago interativo, sofisticado & comprometido para
engrandecer o seu trabalho;

3. Existe uma curadoria para manter a qualidade de imagem e apresentagao
dos trabalhos para o site e para nossa loja;

de tudo para vocése destacar;

4. poruma
& midias sociais;

tudoe em tod

5. Estaremos atualizando com e-mails periodicos os profissionais que podem inclut
o em seus projetos (arquitetos, designers de inferiores, decoradores)

6. @ dearteem
pofencial;

7.\ ter um loja virtual ¢ dutos que estampam a sua arfe.
Investimento

Sendo selecionado por nessa curadoria, o artista pode optar por:

1.Uma taxa Gnica de adesao, podendo ser dividida em parcelas conforme
a conveniéncia do participante, no qual o artista permanece na galeria pelo periodo
de 1ano (12 meses);

ou
2. Uma pequena taxa mensal, no qual o arista se compromete a permanecer por
pelo menos 6 meses conosco (tempo minimo para podermos trabalhar com a

divulgacao do artista com algum resultado)

Caso tenha oulras duvidas, fole conosco

Faca parte da galeria MANART

Email

URL (site, redes sociais ou qualquer outro link)

| |
| |
| |

|

4 Anexe seu portfolio e curriculo aqul

Enviar

Figura 104: Pagina “COMO PARTICIPAR” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A pagina “MINHA CONTA” (Figura 105):
™, MANART @ rrosernio v \T@

i Minha Conta
Visualize e edite suas informagées pessoais abaixo.

Anna Léyde Aratijo
Email de login

annalcpa@gmail.com

Nome Sobrenome
Anna Loyde Aratio
Email de contato ( Telafone

annalcpa@gmailcom

Enderego

Figura 105: Pagina “MINHA CONTA” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).

A pagina “MEUS PEDIDOS’ (Figura 106):

'™, MANART @ rovvderaie v \T@

i Meus pedidos
Verifique o status dos pedidos ou procure suas compras anteriores.

Anna Léyde Aratjo

Vocéainda nao recebeu nenhum pedido.

Compred

Figura 106: Pagina “MEUS PEDIDOS” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).
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A péagina “MEUS ENDERECOS” (Figura 107):

™, MANART @ rrotsnai v 7@

: Meus Enderegos
) Adicione e gerencie os endere¢os que vocdusa com frequéncia.
o

Vocéainda ndo salvou nenhum enderego.

‘Adicionar novo enderego

Anna Lbyde Designer

Figura 107: Pagina “MEUS ENDERECOS” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).

A pagina “MINHA CARTEIRA” (Figura 108):

™, MANART (Q AnnaLyde Aratie v \7 @)

i Minha Carteira
Salve o ses do cartao de crédito e débito para o pagamento ser mais
rapido.

Vocéainda ndo salvou nenhum cartdo

Anna Lbyde Designer

Figura 108: Pagina “MINHA CARTEIRA” pela compra em wireframe de alta complexidade.
Fonte: A autora (2019).

As telas apresentadas possuem alguns contetdos provisérios ou simulativos,
tanto relacionado aos textos, quanto as imagens. Para a implementacgéo (fase final da

etapa de Execucéo), a galeria produzira seu préprio conteudo informacional.

5.3.6 Execucao

Para esta fase, foi feita apenas a criacdo do prototipo da galeria, conforme o
objetivo geral tracado. A fase final de implementacdo ndo é contemplada neste

projeto, pois demanda fatores que envolvem a criacdo e administracdo de uma
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empresa (em todos os ambitos) para gerar 0S recursos hecessarios para a

sobrevivéncia do negdcio.

A simulacéo do funcionamento das telas foi feita em uma plataforma online de
criacdo e edicdo de site, chamado “Wix.com”. A plataforma possui versado gratis e,
opcoOes de atualizacdo do site para diferentes versées, como a inclusao do dominio,
remocdo de andncios Wix, loja virtual, entre outros. E possivel persolizar o site por
meio de templates, ou da forma como preferir, sem a necessidade de conhecimentos

em programacao.

Para a presente dissertacao, foi utilizado a versao gratis do modelo eCommerce
oferecido pela plataforma. Para a visualizagdo do funcionamento online da galeria
Manart, acesse o link: https://annaloyde.wixsite.com/manart.

Para melhor visualizacao das funcionalidades projetadas, é indicado o uso de
um notebook, ou computador desktop. O acesso por outro dispositivo (celular ou

tablet) pode ter suas funcdes limitadas.


https://annaloyde.wixsite.com/manart
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CAPITULO 6:
CONSIDERAGOES FINAIS
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Desde o principio, a motivacao do projeto estava em unir Arte e Design em um
anico projeto. Isso se deve ao fato do conhecimento sobre as contribuicbes que o
design pode trazer as necessidades da arte, inclusive sobre a questéo da divulgacao.
E, também pelo entendimento acerca da importancia da produgéo e do acesso a arte

no desenvolvimento de um individuo em sua comunidade local.

A necessidade de melhorias na divulgacdo e na gestdo da comunicacédo visual
das artes visuais na cidade de Manaus, levaram ao objetivo do projeto, que consiste
em desenvolver uma galeria virtual como sistema digital de comunicac¢éo do trabalho

artistico visual manauara, utilizando conceitos de Gestéo do Design.

Por meio dessa gestdo, foi possivel estruturar o projeto através das
metodologias que estdo inseridas nela, sendo estas aplicadas no projeto, como a

criacdo do Modelo de Negdcios e do Branding.

Os resultados obtidos estdo de acordo com cada objetivo especifico, desde a
coleta e analise de dados até a criacdo do protétipo da galeria virtual. Pois, por meio
da consulta com especialistas em artes visuais da cidade foi possivel compreender o
estado da arte local, e assim poder gerar solugdes para as necessidades da cidade.
Dessa forma, foi definido o tipo de produto a ser trabalhado para a comunicacao dos

trabalhos artisticos.

O estudo comparativo entre artigos, auxiliou na identificacdo dos atributos do
design e os aspectos de inovacgao e tecnologia, a serem aplicados na pesquisa. Esses
atributos serviram para adequar o projeto a grande area de concentracdo do
mestrado: Design, Inovacdo e Desenvolvimento tecnoldgico. O resultado desse

estudo, serviu para estabeler os requisitos projetuais iniciais do sistema.

A aplicacao da pesquisa quantitativa, para a obtencao de informagdes sobre o
publico e o conteldo necessario para a estruturacao da galeria virtual, e os aspectos
de design do projeto, alcancou éxito ao contemplar seus objetivos. O questionario
obteve aprovacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP), o que ressalta a

seguranca e a seriedade da pesquisa em relagdo ao tema e aos artistas envolvidos,
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publico-alvo do projeto. Por meio da pesquisa, foi possivel inserir novos requisitos

projetuais e estabelecer os parametros de cada requisito.

A eficaz aplicacdo da Gestédo do Design, se deu pelo uso do Modelo Canvas
para a criagdo do Modelo de Negocios da galeria virtual MANART. Além do uso do
Branding, como forma de gerir a marca, garantindo sua reputacgéo, a definicdo de sua
personalidade, promovendo a sensacédo de afirmacao por parte do publico através de

uma comunicacao padronizada e reconhecivel.

A criacdo do protétipo da galeria obteve sucesso, pois através das
metodologias escolhidas tornou-se possivel chegar a um resultado satisfatério. Sendo
possivel criar uma simulacéo em alta fidelidade do funcionamento do site, inclusive da

propria loja virtual.

Algumas dificuldades foram enfrentadas ao longo do caminho. A mais
desafiadora foi a coleta de respostas ao questionario. Foram meses para alcancar a
guantidade de respostas da amostra calculada estatisticamente. Para contornar a
situacd@o e incentivar o preenchimento do questionario, foram utilizadas estratégias
para alcancar a meta, como: contato por ligacéo telefénica e divulgacdo em redes
sociais. A meta foi alcancada, e os resultados da analise de dados do questionario

foram essenciais para a estruturacao da galeria virtual.

Com os resultados conquistados, é possivel considerar a viabilidade e o
aspecto inovador do projeto. Os beneficios vao além da propagacao e valorizacdo da
cultura local, mas também a possibilidade de movimentacdo econémica no cenario
mercadologico, gerando renda e economia aos profissionais da area por meio da

criacao da loja virtual e do servico de divulgagéo do trabalho desses artistas.

A contribuicdo da pesquisa também abrange o meio cientifico, em relacédo ao
gerenciamento do design na divulgagcdo de trabalhos artisticos. Possibilitando a

criacdo de um modelo a ser viabilizado em outros possiveis contextos locais.

As perspectivas futuras consistem na continuidade do projeto até chegar em
sua implementacédo. Passando assim, por avaliagbes e possiveis atualizagdes para
uma usabilidade e navegabilidade ideal. Portanto, vale ressaltar a importancia do
Modelo de Negocios, em que apresenta possiveis caminhos para se chegar a
implementacéo da galeria virtual MANART.
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APENDICE A — PROJETO DE PESQUISA

Design e Sistema de Comunicacao Tecnoldgico: Loja Virtual para Divulgacéo do

Trabalho Artistico Visual Manauara
Anna Loyde Abreu de Araujo?

Desenho:

O desenho da pesquisa é quantitativa do tipo de levantamento em relacdo aos procedimentos técnicos
adotados, com aplicagao de questionario. Seu universo contempla os profissionais em Artes Visuais da
cidade de Manaus, Amazonas, Brasil. A partir desse universo (populacao), o tamanho da amostra foi
calculado para ser o mais representativo possivel, com designacéo aleatdria, para se conhecer as
caracteristicas do publico com interesse na temética, bem como obter informagdes sobre o contetdo
necessério para a estruturacao do projeto. As variaveis da pesquisa serdo analisadas pela distribui¢cdo
de frequéncias e calculo de médias das alternativas das questdes.

Palavras-chave: design, inovacgdo, artes visuais, comunicacao

Resumo:

O presente projeto € parte de uma pesquisa de dissertacdo de mestrado cujo objetivo é propor um
sistema de comunicagdo que promova a divulgagdo do trabalho artistico manauara. Para isso, este
projeto de pesquisa tem como foco a aplicagcdo de questionario aos artistas, a respeito da criagédo de
uma loja virtual como sistema de comunicagdo tecnolégico. A estrutura deste contedido contempla uma
pesquisa quantitativa, classificada como descritiva. Como resultado, por meio da aplicacdo do
questionario, pretende-se conhecer o publico a que se destina o projeto, e obter informacdes sobre o
contelido necessério que o sistema precisa para se comunicar de forma eficiente, tanto estruturalmente,

quanto visualmente.

Introducgéo:

A produgdo dos artistas visuais no Amazonas ja atingiu altos niveis de criagdo, que resultaram em
grandes exposicdes internacionais. Em Manaus, a producdo local sempre esteve presente, mesmo
sendo considerado que as formas de expressédo artistica, inclusive as artes visuais, chegaram ao
Amazonas com o dinheiro do ciclo da borracha (CONCULTURA, 2016). Antes mesmo desse
acontecimento ja havia indicios de expressfes nas artes visuais na comunidade manauara.

Com o passar do tempo, as produgdes continuaram, porém, grande parte da cultura local nédo
desenvolveu mais 0 habito de consumir arte como antigamente. Segundo Dias (1999), o processo
colonial e o desenvolvimento econdmico fazem com que esse habito da cultura local tenha se ofuscado,
pelo fato desse publico absorver muito mais facilmente o que vem de fora. Apesar de haverem inUmeras

iniciativas para a valorizacao da arte local e a divulgacao das obras dos artistas da cidade, ainda assim

1 Bacharel em Design pela Universidade Federal do Amazonas (2014); Especialista em Design de Interagédo pela Fundacao

Centro de Analise, Pesquisa e Inovagdo Tecnoldgica (2015); Mestranda pelo Programa de Pds-graduacdo em Design da
Universidade Federal do Amazonas.
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0 impacto desses sistemas de comunicacdo ndo atingiu o nivel de eficiéncia e influéncia ideal em
Manaus.

A necessidade de melhorias na divulgacdo e na gestdo dessa comunicagdo visual é evidente.
Frequentemente sdo os préprios artistas que tomam iniciativa para fazer sua prépria divulgagao. Com
isso, surgem limitacdes por parte desses profissionais ao fazer com que seu publico tenha acesso ao
seu trabalho. Portanto, contribuir com a comunicacdo do trabalho artistico manauara por meio da
gestédo do design, podera agregar maior valor ao produto desenvolvido pelos mesmos.

Com o design e o desenvolvimento de uma comunicacéo visual adequada e planejada, os resultados
promovem beneficios culturais e sociais ao atingir novos publicos que consumirdo arte. Além de
fortalecer a identidade local da comunidade manauara.

Através do uso da tecnologia, surge também, a possibilidade de a comunicacdo ter um alcance maior,
permitindo e viabilizando o acesso a arte local. Com isso, tem-se a oportunidade de desenvolver um
sistema inovador aliado a tecnologia, para assim ser inserido em novos meios ainda ndo explorados
devidamente. Ao viabilizar maior acesso a arte pela comunidade, surge paralelamente o consumo da
mesma. Entre elas, a possibilidade de compra da obra de um artista local, bem como a possibilidade
de adquirir um produto da arte aplicada. Com isso, a arte ganha espago no cenario mercadolégico,

gerando renda e economia aos profissionais da area.

Hipotese:
Ao conhecer 0 publico a que se destina o projeto, é possivel obter informa¢des sobre o contetdo
necessario que o sistema precisa para se comunicar de forma eficiente, tanto estruturalmente, quanto

visualmente.

Objetivo Primario:
Obter informacdes sobre o publico e o contelldo necessério para a estruturacdo de uma loja virtual,
bem como os aspectos de design a serem aplicados no sistema de divulgacdo do trabalho artistico

visual manauara.

Metodologia Proposta:

A pesquisa se caracteriza como aplicada quantitativa, classificada como descritiva. Quanto aos
procedimentos técnicos, se caracteriza como um levantamento, em que que envolve questionamento
direto das pessoas cujo comportamento se deseja conhecer (GIL, 2002; MARCONI e LAKATOS, 2003).
Para a aplicacdo do questionario, é necessaria a definicdo do publico-alvo para se compreender o
universo da pesquisa. Portanto, o questionario sera aplicado aos profissionais de Artes Visuais. A
amostra serd composta por 105 artistas visuais, sendo de nacionalidade brasileira e pertencente a
cidade de Manaus, com idade acima de dezoito anos. A aplicacdo do questiondrio seré realizada via

internet e disponibilizado aos participantes da pesquisa para preenchimento.

Critério de Incluséo:

Profissionais em Artes Visuais da cidade de Manaus/AM - Brasil, que estejam em constante producéo.
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Critério de Excluséo:
Pessoas com idade abaixo de 18 anos; sem acesso a internet; ndo possuam e-mail para o envio do

guestionario online.

Riscos:

Os riscos sdo minimos, pois ndo ha na pesquisa nenhum questionamento de que lembre ou cause
algum trauma, sangramento, dor ou risco de morte.

Os riscos da pesquisa sdo: possibilidade de cansaco, ou desconforto ao ter que responder as
perguntas. Para minimizar esse risco, a medida implementada foi dividir o questionario em trés etapas,
sinalizando ao participante uma barra de progresso conforme o preenchimento é efetuado;
Possibilidade constrangimento, ou de quebra de sigilo, em que toda pesquisa esti sujeita. Para
minimizar esse risco, no questionario ndo é solicitado a identificacdo do nome. Portanto, as respostas
nao ficam ligadas ao nome da pessoa. Apenas no TCLE temos a identificac@o do participante, em que

consta todas as informagfes para esclarecimento do mesmo.

Beneficios:

O participante da pesquisa tera beneficios posteriores diretos, ao contribuir para a construgéo de um
sistema de comunica¢d@o que servira para a divulgacdo do seu préprio trabalho artistico. Beneficios
também relacionados a contribuicdo perante a comunidade que o participante esta inserido, e aos

futuros usuérios do sistema de comunicagéo.

Metodologia de Analise de Dados:
Por se tratar de uma pesquisa quantitativa com aplicacao de questionario, o tratamento de dados requer
que se realizem andlises descritivas (estatisticas descritivas) que nos permitem conhecer suas

caracteristicas, através da distribuicdo de frequéncia, calculos de médias, e comportamento gréfico.

Desfecho primario:
Estima-se que sejam conhecidos o publico e as preferéncias de contetdo e de aspectos de design da
loja virtual do trabalho artistico visual manauara. E, com isso, contribuir para o0 andamento do projeto

de dissertacéo sobre o referido tema.

Tamanho da amostra:
105

Duracdo total da pesquisa:

A pesquisa tem como previsao a duracao de dois meses, a partir da aprovacgéo, para a disponibilidade
de preenchimento do formulario (questionario). Considerando o tempo para aplicacéo do questionario,
a tabulacdo das informacgfes por meio de suporte computacional, o armazenamento das questbes e

suas respostas em um banco de dados e para a analise dos resultados.
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APENDICE B — QUESTIONARIO

Design e Sistema de Comunicac¢do Tecnolégico: Loja
Virtual para Divulgag¢ado do Trabalho Artistico Visual
Manauara

Este questionario faz parte de uma pesquisa de dissertagédo de mestrado intitulada como “Design e
Sistema de Comunicag&o Tecnolégico: Loja Virtual para Divulgagéo do Trabalho Artistico Visual
Manauara”, vinculada ao Programa de Pés-graduagdo em Design pela Universidade Federal do
Amazonas (UFAM), cujo objetivo é obter informagdes sobre o publico e o contetido necessario para
a estruturagéo de uma loja virtual, bem como os aspectos de design a serem aplicados no sistema
de divulgagao do trabalho artistico visual manauara.

OBS: Todas as respostas desta pesquisa fornecidas serdo totalmente confidenciais.

*Obrigatério

1. Idade *
Marcar apenas uma oval.

() 18a2s
() 26230
() 30a50

() acimade 30

2. Profissdo *

3. Escolaridade *
Marcar apenas uma oval.

Ensino Fundamental incompleto

Ensino Fundamental completo

000

Ensino Médio incompleto

Ensino Médio completo

O

\
|
/

0

Ensino Superior incompleto

J

Ensino Superior completo

N\
L‘

0

Pés-graduacéo incompleta

Pés-graduacdo completa

0

4. Estado civil *
Marcar apenas uma oval.

(::; Solteiro(a)

() Casado(a)
() Separado(a)
() Vitvo(a)

( ) Unido estavel

5. Renda Mensal *
Marcar apenas uma oval.
() Ate R$500
() DeR$500 a R$1500
() DeR$1.600a R$2.500
() DeR$2.600 a R$5.000
() Acima de R$5.000



Sobre o sistema

6. Vocé costuma frequentar exposigoes de arte na cidade de Manaus? *
Marcar apenas uma oval.

(7) Sim

( ) Néo
__/

7. Se sua resposta foi "SIM", marque as alternativas de espagos culturais que vocé costuma
frequentar na cidade de Manaus:

Marque todas que se aplicam.
E[ Galeria do Largo

[ ] caua

[ ] Casarzo de Ideias

[ ] Pago

[ ] Galeria ICBEU

| Nao conhego nenhum

[
[ ] outro:

8. Se sua resposta na questio anterior foi “NAO”, diga porqué?
Marcar apenas uma oval.

(") Nao tenho interesse

./

() Nao fico sabendo

() Nao sei onde procurar por essas informagdes
»

(_ ) Dificil acesso

C ) Outro:

9. Vocé costuma consumir obras de outros artistas visuais manauaras? (Ex: ir a galerias,
compra de quadros, esculturas, gravuras, encomenda de ilustragoes, entre outros) *
Marcar apenas uma oval

() sim
() Nao

10. Se sua resposta na questio anterior foi “NAO”, diga porqué?
Marcar apenas uma oval.

() Nao gosto de consumir o que n&o compreendo

.

C fy N&o sei onde/como fazer para consumir

— o )
() N&o tenho interesse

C\) Nao tenho habito, mas tenho interesse

) Oinvestimento é alto (compra)

NN

7) Né&o tenho condigdes financeiras

) Outro:

N

11. Se fosse possivel adquirir produtos aplicados de suas obras ou das obras de outros
artistas, vocé se interessaria? (Ex: roupa, bolsa, papelaria com estampa inspirada na obra
do artista) *

Marcar apenas uma oval.
D) Sim

7 X
D) Nao

181



182

12. Se sua resposta na pergunta anterior foi “SIM”, que tipo de produto vocé teria interesse
em adquirir?
Marcar apenas uma oval por linha.

pouco interesse tenho interesse muito interesse
Roupa (camisa, vestido, saia,
bermuda, etc)
Boton
Chaveiro
Bolsa
Papelaria (caderno, adesivo,
bloco de notas, etc)
Almofada
Tecido

Papel de parede

0000000
0000000
0000000

13. Vocé gostaria que houvesse um sistema em que as pessoas pudessem ter mais acesso ao
seu perfil como artista e aos seus processos de criagdo (making of)? *
Marcar apenas uma oval.

14. Vocé concorda que o acesso a essa informagoes pode ser por meio digital? *
Marcar apenas tima oval.

Q Discordo
(") Concordo

15. Levando em consideragédo que o projeto visa criar uma loja virtual (website de compras
online), que tipo de contetido vocé considera importante incluir? *

Marque todas que se aplicam.

Sobre o artista

Processo de criagao das obras
Histéria das artes visuais na cidade
Eventos culturais

Exposi¢des de arte

Curiosidades

Outro:

OooOoood

Aspectos de Design

16. Qual é o fator que vocé considera mais importante na hora de fazer uma compra online? *

Classifique de “1" a “4” os itens abaixo conforme sua preferéncia de prioridade. Sendo "4" o mais
importante e "1" o menos importante.
Marcar apenas uma oval por finha.

S XX
Prego acessivel COCOHOCHCH
Clareza nas informagoes( ) ) )( )
Tempo de entrega COCOC O
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18.

19.

20.

21. O que vocé considera que mais precisa ser evidenciado em uma loja de compra online? *
Classifique de “1" a “4” os itens abaixo conforme sua preferéncia de prioridade. Sendo "4" o0 mais

Levando em consideracdo a pergunta anterior, na sua opinido, um sistema oferece
"SEGURANGCA" quando: *

Marque até 3 opgdes que vocé considera serem as mais relevantes
Marque todas que se aplicam.

D Apresenta o maximo de visibilidade de informagdes da loja (raz&o social, telefones,
enderego)

D Possui perfil em Redes sociais (instagram, fanpage, twitter, etc)
D Possui um Servigo de Atendimento ao Consumidor (SAC)

[:] Apresenta um Selo/Certificado de seguranga

[:] Possui Politica de Privacidade

[ ] outro:

Na sua opinido, um sistema oferece "PREGO ACESSIVEL" quando: *

Marque até 3 opgdes que vocé considera serem as mais relevantes,
Marque todas que se aplicam.

D Nao possui taxas extras

D Possui um sistema de cupons de descontos

[j A soma com o célculo do frete ndo ultrapassa o valor do produto
E] Possibilidade de pagamento (e parcelamento) no boleto

[:] Possibilidade de registro do cartéo de crédito

[ ] outro:

Na sua opinido, um sistema oferece "CLAREZA NAS INFORMAGOES" quando: *

Marque até 3 opgdes que vocé considera serem as mais relevantes
Marque todas que se aplicam.

D Possui destaque no prego/valor do produto

[:] As informagdes de contato estdo em um espago visivel e bem identificado
D Abre uma nova pagina para carregar mais detalhes sobre o produto

D Aparecem fotos do produto de diferentes angulos

D Apresenta os fornecedores e fabricantes do produto (sua origem)

D Outro:

Na sua opinido, um sistema oferece um bom "TEMPO DE ENTREGA" quando: *

Marque até 3 opgbes que vocé considera serem as mais relevantes.
Marque todas que se aplicam.

[:j Disponibiliza a visualizag&o da previséo de entrega do produto
D Garante a chegada do produto dentro do prazo pré-estabelecido
D Oferece mais de uma opgéo do prazo de entrega

[:] A opgao de visualizar o tempo de entrega estéa em destaque

D Outro:

importante e "1" o0 menos importante.
Marcar apenas uma oval por linha.

Terto OO
magem (9 XX
Cor XXX
Animaggo— C IC I X
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22. Na sua opinido, em relacdo ao "TEXTQO", que estilo seria mais adequado ao sistema? *
Marcar apenas uma oval.

TIPOGRAFIA Tipografia

(:—_ ) 1) Sem serifa (ndo ha detalhe grafico) (ﬁ) 2) Cursiva (escrita humana) C 3 3) Egipcio (serifa mais espessa)

23. Na sua opiniao, em relacao a "IMAGEM", que estilo seria mais adequado ao sistema? *
Marcar apenas uma oval.

)

() 1) Imagem original C )2 C

() 2) Imagem editada (") 3)Imagem com filtro

24. Na sua opinido, em relagdo a "COR", que estilo seria mais adequado ao sistema? *
Marcar apenas uma oval.

() 1) Cores analogas () 2) Cores contrastantes () 3)Cores da triade
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25. Qual(is) das composigoes abaixo vocé se sente mais atraido? *

Leve em consideracéo as caracteristicas dos estilos visuais pontuadas em cada imagem
Marcar apenas uma oval.

Nicola Rider

Hello,

a bit about me:

(") 1) Cores Sélidas - Uso de desfoque - Transparéncia

We Build Brand

@ 3) Foco na tipografia - Uso de profundidade - Animagéo fluida
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APENDICE C - TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr (a) para participar da pesquisa intitulada como Design e Sistema de
Comunicagao Tecnoldgico: Loja Virtual para Divulgacdo do Trabalho Artistico Visual Manauara,
sob a responsabilidade da pesquisadora Anna Léyde Abreu de Araljo, com endereco institucional
localizado na Av. General Rodrigo Octavio Jorddo Ramos, 1200 - Coroado |, Manaus - AM, 69067-005;
telefone (92) 98207-3125; e-mail: anna.lcpa@gmail.com. Sob orientacao da Profa. Dra. Karla Mazarelo
Maciel Pacheco, com endereco institucional localizado na Av. General Rodrigo Octavio Jorddo Ramos,
1200 - Coroado I, Manaus - AM, 69067-005; telefone (92) 99980-0715; e-mail:
karlamazarelo@ufam.edu.br.

A pesquisa pretende obter informacdes sobre o publico e o conteldo necessario para a
estruturacdo de uma loja virtual, bem como os aspectos de design a serem aplicados no sistema de

divulgacéo do trabalho artistico visual manauara.

Sua participacao € voluntaria e se dara por meio do preenchimento do questionério via internet.
O questionério se divide em trés blocos teméticos (dados de classificacdo, sobre o sistema, e aspectos
de design) obedecendo a uma ordem légica na elaboracdo das perguntas, cujo roteiro contém
perguntas fechadas e de mdltipla escolha, apresentando um total de 25 questfes, elaboradas a partir
de temas relevantes apontados na literatura e da necessidade da obtencdo e construcdo de
informacdes para o tema proposto. Sera aplicado aos profissionais de Artes Visuais; e, a amostra sera
composta por 105 artistas visuais, sendo de nacionalidade brasileira e pertencente a cidade de Manaus

(AM), com idade acima de dezoito anos e que tenham acesso a internet e uma conta de e-mail pessoal.

Os riscos sdo minimos, pois ndo ha na pesquisa nenhum questionamento de que lembre ou
cause algum trauma, sangramento, dor ou risco de morte. Os riscos da pesquisa sdo: possibilidade de
cansaco, ou desconforto ao ter que responder as perguntas. Para minimizar esse risco, a medida
implementada foi dividir o questionario em trés etapas, sinalizando por meio de uma barra de progresso
0 preenchimento efetuado; Possibilidade constrangimento, ou de quebra de sigilo, em que toda
pesquisa esta sujeita. Para minimizar esse risco, no questionario ndo € solicitado a identificacdo do
nome. Portanto, as respostas nao ficam ligadas ao seu nome. Apenas no presente TCLE é feita a

identificacdo como participante.

Se vocé aceitar participar, terdo beneficios posteriores diretos, ao contribuir para a construcao
de um sistema de comunicacdo que servira para a divulgacdo do seu préprio trabalho artistico.
Beneficios também relacionados a contribuicdo perante a comunidade que esté inserido, e aos futuros

usuérios do sistema de comunicagao.
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Caso venha a sofrer qualquer tipo de dano resultante de sua participacéo na pesquisa, previsto
ou ndo no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, tém direito a indenizagéo, por parte do

pesquisador, do patrocinador e das instituicdes envolvidas nas diferentes fases da pesquisa.

Se depois de consentir em sua participacdo o Sr (a) desistir de continuar participando, tem o
direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, seja antes ou depois
da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo
terd nenhuma despesa e ndo recebera nenhuma remuneracdo. Os resultados da pesquisa serdo

analisados e publicados, mas sua identidade ndo ser& divulgada, sendo guardada em sigilo.

Para qualquer outra informagéo, o (a) Sr (a) podera entrar em contato com o pesquisador e 0
orientador. Podera também, entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UFAM, que
€ uma comissao constituida membros das varias areas do conhecimento, e um representante dos
usuérios, que tem por finalidade a avaliagdo da pesquisa com seres humanos na instituicdo, em
conformidade com a legislacéo brasileira regulamentada pela CONEP. O CEP/UFAM fica localizado na
Rua Teresina, 495, Adrianopolis, Manaus-AM, telefone (92) 3305-1181, ramal 2004, e-mail:

cep.ufam@gmail.com.
Consentimento Pés—-Informacé&o

Eu, , fui informado sobre o

que o pesquisador quer fazer e porque precisa da minha colaboracgéo, e entendi a explicagcdo. Por isso,
eu concordo em participar da pesquisa. Este documento é emitido em duas vias que serdo ambas

assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um de nés.

Assinatura do participante Impress3o do dedo polegar
(caso ndo saiba assinar)

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Assinatura do Orientador Responsavel

Data: / /
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ANEXO A - FOLHA DE ROSTO ASSINADA

| W MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Nacional de Satde - Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP
FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa:
Design e Sistema de Comunicag&o Tecnolégico: Loja Virtual para Divulgagdo do Trabalho Artistico Visual Manauara

2. Nimero de Participantes da Pesquisa: 105

3. Area Tematica:

4. Area do Conhecimento:
Grande Area 6. Ciéncias Sociais Aplicadas

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Nome:

ANNA LOYDE ABREU DE ARAUJO

6. CPF: 7. Enderego (Rua, n.°):

914.316.972-49 ANIL ALEIXO 85, CASA 2 MANAUS AMAZONAS 69060191

8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:
BRASILEIRO 92982073125 anna.lcpa@gmail.com

Termo de Compromisso: Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou n&o.
Aceito as responsabilidades pela condug&o cientifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha sera anexada ao projeto devidamente assinada
por todos os responsaveis e fara parte integrante da documentagéo do mesmo.

paa: 04 1 10 | 48 Wmmﬂm

Assinatura
INSTITUIGAO PROPONENTE
12. Nome: 13. CNPJ: 14. Unidade/Orgéo:
Universidade Federal do Amazonas - UFAM 04.378.626/0001-493 FACULDADE DE TECNOLOGIA
15. Telefone: 16. Outro Telefone:
(92) 3305-4607

Termo de Compromisso (do responsavel pela instituigdo ): Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas
Complementares e como esta instituigdo tem condigdes para o desenvolvimento deste projeto, autorizo sua execugéo.

Responsavel: QQLZ.W dos A/Wy(}') W —_— 43g Q23 362 - O
CargolFunggo: ) U ‘-D/&‘ \:Q Cujdao& 0& 4((!’)’10 [0%{ UFAM

70N2S

pa: O , (O l%

PATROCINADOR PRINCIPAL (s Anjos Bragu Si dos Suntos

Profu. Dra. Patricia
. Diretora

Néo se aplica.
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ANEXO B - PARECER DO CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DO £ Plataforma
AMAZONAS - UFAM %fuﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Design e Sistema de Comunicagédo Tecnolégico: Loja Virtual para Divulgagdo do
Trabalho Artistico Visual Manauara

Pesquisador: ANNA LOYDE ABREU DE ARAUJO

Area Temitica:

Versdo: 2

CAAE: 00669118.2.0000.5020

Instituicio Proponente: FACULDADE DE TECNOLOGIA
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 2.982.226

Apresentacio do Projeto:

A produgéo dos artistas visuais no Amazonas ja atingiu altos niveis de criagéo, que resultaram em grandes
exposi¢gdes internacionais. Em Manaus, a produgéo local sempre esteve presente, mesmo sendo
considerado que as formas de expresséao artistica, inclusive as artes visuais, chegaram ao Amazonas com o
dinheiro do ciclo da borracha (CONCULTURA, 2016). Antes mesmo desse acontecimento ja havia indicios
de expressdes nas

artes visuais na comunidade manauara. Com o passar do tempo, as produgdes continuaram, porém, grande
parte da cultura local néo desenvolveu mais o habito de consumir arte como antigamente. Segundo Dias
(1999), o processo colonial e o desenvolvimento econémico fazem com que esse habito da cultura local
tenha se ofuscado, pelo fato desse publico absorver muito mais faciimente o que vem de fora. Apesar de
haverem inumeras iniciativas para a valorizagdo da arte local e a divulgagéo das obras dos artistas da
cidade, ainda assim o impacto desses sistemas de comunicagdo ndo atingiu o nivel de eficiéncia e influéncia
ideal em Manaus. A necessidade de melhorias na divulgagéo e na gestdo dessa comunicagéo visual é
evidente. Frequentemente sdo os proprios artistas que tomam iniciativa para fazer sua prépria divulgagéo.
Com isso, surgem limitagbes por parte desses profissionais ao fazer com que seu publico tenha acesso ao
seu trabalho. Portanto, contribuir com a comunicagao do trabalho artistico manauara por meio da gestéo do
design, podera agregar maior valor ao produto desenvolvido pelos mesmos. Com o design e o
desenvolvimento de uma comunicacgdo visual adequada e planejada, os resultados

Endereco: Rua Teresina, 495

Bairro: Adriandpolis CEP: 69.057-070

UF: AM Municipio: MANAUS

Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com
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Continuagéo do Parecer: 2.982.226

promovem beneficios culturais e sociais ao atingir novos publicos que consumirdo arte. Além de fortalecer a
identidade local da comunidade manauara. Através do uso da tecnologia, surge também, a possibilidade de
a comunicagéo ter um alcance maior, permitindo e viabilizando o acesso a arte local. Com isso, tem-se a
oportunidade de desenvolver um sistema inovador aliado a tecnologia, para assim ser inserido em novos
meios ainda ndo explorados devidamente. Ao viabilizar maior acesso a arte pela comunidade, surge
paralelamente o consumo da mesma. Entre elas, a possibilidade de compra da obra de um artista local, bem
como a possibilidade de adquirir um produto da arte aplicada. Com isso, a arte ganha espago no cenario
mercadoldgico, gerando renda e economia aos profissionais da area.

Hipétese:
Ao conhecer o publico a que se destina o projeto, é possivel obter informagdes sobre o contelido necesséario
que o sistema precisa para se comunicar de forma eficiente, tanto estruturalmente, quanto visualmente.

Metodologia Proposta:

A pesquisa se caracteriza como aplicada quantitativa, classificada como descritiva. Quanto aos
procedimentos técnicos, se caracteriza como um levantamento, em que que envolve questionamento direto
das pessoas cujo comportamento se deseja conhecer (GIL, 2002; MARCONI e LAKATOS, 2003). Para a
aplicagdo do questionario, é necessaria a definigdo do publico-alvo para se compreender o universo da
pesquisa. Portanto, o questionario sera aplicado aos profissionais de Artes Visuais. A amostra sera
composta por 105 artistas visuais, sendo de nacionalidade brasileira e pertencente a cidade de Manaus,
com idade acima de dezoito anos. A aplicagéo do questionario seré realizada via internet e disponibilizado
aos participantes da pesquisa para preenchimento.

Critério de Incluséo:
Profissionais em Artes Visuais da cidade de Manaus/AM - Brasil, que estejam em constante produgéo.

Critério de Excluséo:
Pessoas com idade abaixo de 18 anos; sem acesso a intemet; ndo possuam e-mail para o envio do

Endereco: Rua Teresina, 495

Bairro: Adrianépolis CEP: 69.057-070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com
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Continuagdo do Parecer. 2.882.226

questionario online

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Priméario:

Obter informagdes sobre o publico e o contelido necessario para a estruturacdo de uma loja virtual, bem
como os aspectos de design a serem aplicados no sistema de divulgacdo do trabalho artistico visual
manauara.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os riscos sd@o minimos, pois ndo ha na pesquisa nenhum questionamento de que lembre ou cause algum
trauma, sangramento, dor ou risco de morte. Os riscos da pesquisa sdo: possibilidade de cansago, ou
desconforto ao ter que responder as perguntas. Para minimizar esse risco, a medida implementada foi dividir
o questionario em trés etapas, sinalizando ao participante uma barra de progresso conforme o
preenchimento é efetuado; Possibilidade constrangimento, ou de quebra de sigilo, em que toda pesquisa
esta sujeita. Para minimizar esse risco, no questionario ndo é solicitado a identificacdo do nome. Portanto,
as respostas nao ficam ligadas ao nome da pessoa. Apenas no TCLE temos a identificacdo do
participante, em que consta todas as informagdes para esclarecimento do mesmo.

Beneficios:

O participante da pesquisa tera beneficios posteriores diretos, ao contribuir para a construgéo de um
sistema de comunicagéo que servira para a divulgacdo do seu proprio trabalho artistico. Beneficios também
relacionados a contribuigdo perante a comunidade que o participante esta inserido, e aos futuros usuarios
do sistema de comunicacéo.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Trata-se da 2a. submissado do projeto de pesquisa de mestrado da pesquisadora Anna Ldyde Abreu de
Aratjo com titulo "Design e Sistema de Comunicagdo Tecnolégico: Loja Virtual para Divulgagdo do Trabalho
Artistico Visual Manauara" junto ao Programa de Pés-graduacdo em Design da Universidade Federal do
Amazonas.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:
Verificar o item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes".

Endereco: Rua Teresina, 495

Bairro: Adrianopolis CEP: 69.057-070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com
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Continuagéo do Parecer: 2.982.226

Recomendacgdes:

Verificar o item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes”.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

As pendéncias e inadequagdes foram devidamente alteradas e corrigidas. Somos favoraveis a aprovagao do
projeto.

Consideragdes Finais a critério do CEP:
Somos favoraveis a aprovagédo do projeto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS _DO_P | 15/10/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1226059.pdf 20:01:26
Outros CARTARESPOSTA pdf 15/10/2018 JANNA LOYDE Aceito

20:00:31 |ABREU DE ARAUJO
Projeto Detalhado / | ProjetoDePesquisa_ ALTERADO.pdf 15/10/2018 |ANNA LOYDE Aceito
Brochura 19:53:39 |ABREU DE ARAUJO
Investigador
TCLE /Termos de | TCLE_ALTERADO.docx 15/10/2018 JANNA LOYDE Aceito
Assentimento / 19:53:26 |ABREU DE ARAUJO
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto FOLHADEROSTO_assinada.pdf 05/10/2018 |ANNA LOYDE Aceito
14:58:12  |ABREU DE ARAUJO

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
N&o

MANAUS, 25 de Outubro de 2018

Assinado por:
Eliana Maria Pereira da Fonseca
(Coordenador(a))

Endereco: Rua Teresina, 495

Bairro: Adriandpolis CEP: 69.057-070

UF: AM Municipio: MANAUS

Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com
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