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RESUMO

O presente trabalho busca ressaltar a importancia da arte, assim como manifestar as
dificuldades encontradas pelos profissionais do fazer criativo que trabalham como
microempreendedores dentro do setor da economia criativa. Ressaltando os
problemas para a inser¢ao e formalizagdo no mercado de trabalho e a necessidade
de trabalhar em cargos semelhantes a sua profissdo para garantir sustento. Além de
abordar sobre a importancia da colaboracéo entre os artistas independentes e como
os eventos culturais sdo essenciais para a formagao de parcerias que potencializam
o empreendimento. Assim, a pesquisa realizada pretende desenvolver um projeto de
design que auxilie na promocdo e divulgacdo dos artistas iniciantes e
independentes. Para a metodologia, priorizando a colaboragao durante o processo,
foi utilizado o Design Thinking, da autora Ellen Lupton e estruturado pelo Double
Diamond. Apresentando como resultado a criacdo de uma associacdo que ofereca
cursos profissionalizantes mediante uma plataforma digital e a oportunidade de se
inscrever em uma feira de arte. Ambos servigos tém como principal intuito instruir e
auxiliar os profissionais do meio artistico a ganhar visibilidade e empreender com
seguranca.

Palavras-chave: Artistas Independentes; Design Thinking; Colaboragéo.



ABSTRACT

The present work seeks to highlight the importance of art, as well as to express the
difficulties encountered by professionals in the creative field who work as
micro-entrepreneurs within the creative economy sector. It emphasizes the problems
for insertion and formalization in the job market and the need to work in positions
similar to their profession to ensure sustenance. In addition, it discusses the
importance of collaboration among independent artists and how cultural events are
essential for the formation of partnerships that enhance entrepreneurship. Thus, the
research carried out aims to develop a design project that assists in the promotion
and dissemination of beginner and independent artists. For the methodology,
prioritizing collaboration during the process, Design Thinking was used, by author
Ellen Lupton and structured by Double Diamond. The result is the creation of an
association that offers professional courses through a digital platform and the
opportunity to register for an art fair. Both services aim primarily to instruct and assist
professionals in the artistic field to gain visibility and undertake with security.

Keywords: Independent Artists; Design Thinking; Collaboration.
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1 INTRODUGCAO

A arte faz parte da esséncia do ser humano, pois ela traduz o pensamento de
diversas maneiras, despertando a criatividade e o sentimento tanto em que cria
quanto naquele que observa. Os autores do artigo intitulado “Arte Produzindo
Transformacdo e Humanizacdo” afirmam que “Por meio da arte se expressa as
relagbes do homem com o mundo, revela-se a histéria” (Camargo, Moraes,
Hoffmann, 2017, p. 7).

Assim, entende-se que a arte abrange um universo de possibilidades muito
maior do que estar presente somente em museus e galerias. Ela esta nos pequenos
detalhes que somente podem ser vistos quando analisados com atengado, no
conceito por tras daquele trabalho e o que ele quer despertar no observador. A arte
cumpre um papel de exercitar nossos sentidos, de nos fazer procurar os porqués e
tentar interpretar o significado de determinada obra. Por isso é tao relevante em
nossas vidas, pois auxilia em nossa formagéo desde a infancia.

A arte como profissdo também deve ser levada em consideragao, tanto os
profissionais formados como artistas visuais, como aqueles que trabalham em areas
semelhantes, nas chamadas “Industrias criativas” conforme relata Tarson Nufez,
Doutor em Ciéncia Politica pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (2016),
no mapeamento intitulado “As artes e a economia: a insercdo profissional dos
artistas visuais no Rio Grande do Sul’. Mostrando que muitos artistas por
enfrentarem dificuldades para se inserir no mercado de trabalho através de
empregos formais, acabam optando por tornar-se MEI’s para tentar, através de seu
proprio empreendimento, conseguir visibilidade e estabilidade. Também, muitos
profissionais dessas areas acabam realizando trabalhos, ou procurando emprego
em cargos que nao compreendem exatamente a sua formagdo, mas que por
envolver a criatividade acaba funcionando.

Nesse sentido, € pertinente citar a colaboracdo e as possibilidades que ela
pode oferecer para essa classe de profissionais, tanto no sentido de parcerias, como
na experiéncia que as trocas podem trazer a esses profissionais que abriram seus
empreendimentos recentemente ou que buscam uma reintegracdo e também, para

conseguir manter seu negocio funcionando.
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Ademais, a colaboracdo entre as pessoas é fundamental na criacdo de um
projeto de design. Manzini (2017, p. 107) considera os encontros colaborativos

como:.

A mais especifica e a mais original das contribuicdes que o design para a
inovagao social pode oferecer € uma cultura de design que seja capaz de
compreender os encontros colaborativos em andamento e que disponha das
palavras, da sensibilidade e da criatividade para imaginar novas
contribuigdes e ajudar os atores envolvidos a imagina-las também.

Assim, entende-se o quéo importante é ouvir, expor as ideias e,
principalmente, ter pessoas que possam trazer diferentes pontos de vista ou, mais
especificamente, expor novas solugcdes e possibilidades para resolver o problema
em questdo. O design busca integrar as pessoas no projeto, ou seja, o designer néo
deve ficar em um pedestal e buscar a solugdo que achar mais adequada, mas se
envolver diretamente com o problema e ter pessoas que vivem aquela realidade e
convivem com o problema a ser solucionado.

Por conseguinte, nos proximos capitulos serdo expostas maiores informacdes
sobre a tematica proposta, a problematizagdo do mesmo e apresentadas as
possibilidades para a solugdo do mesmo. No capitulo um, encontra-se o problema a
ser solucionado, bem como os objetivos a serem alcangados e a justificativa do
projeto, reforgcando sua importancia.

O capitulo dois, compde a fundamentagdo tedrica, informando dados,
estatisticas e estudos sobre o assunto proposto. Compreendendo a importancia da
arte na sociedade e como ela interage com o ser humano; onde a arte se insere
como profissdo na economia criativa e o setor cultural; abordando sobre os artistas
independentes e suas caracteristicas dentro do setor criativo; e como o design se
insere nesse universo, discorrendo sobre a colaboragdo e como ela pode contribuir
nesse setor.

O terceiro capitulo apresenta a metodologia utilizada para o desenvolvimento
projetual, o Design Thinking, e estruturada pelo Double Diamond. Para mais, sera
relatado sobre as técnicas e ferramentas utilizadas durante as fases da construcéo e
pesquisa do trabalho, explicando os detalhes sobre a pesquisa blue sky, como os
estudos de caso, e dissertando sobre as entrevistas contextuais realizadas. Dados
que levarao ao capitulo quatro, que compreende o briefing do projeto e as diretrizes

projetuais que servirdo de guia para a elaboragao do projeto. Por fim, no capitulo
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cinco e seis serdo mostradas as ferramentas utilizadas no desenvolvimento e a

entrega do projeto.

1.1 TEMA

Design e a insergao dos artistas independentes no mercado de trabalho.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA
Como o design pode auxiliar na insercao de artistas independentes iniciantes

no mercado de trabalho?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral
Desenvolver um projeto de design que auxilie na promog¢ao e divulgagao dos

artistas iniciantes e independentes.

1.3.2 Objetivos Especificos

a) Pesquisar as formas de insergdo de artistas independentes no mercado de
trabalho e no sistemas de circulacdo das artes, identificando oportunidades e

dificuldades:;

b) Contextualizar a atuagdo de artistas independentes em relagcdo a economia

criativa;

c) Analisar a estrutura de feiras independentes e demais eventos relacionados as
artes e producao criativa, identificando as principais estratégias que as estruturam e

impulsionam;

d) Estruturar possibilidades de atuagao e mediagéo do design para o aprimoramento
de praticas e experiéncias que auxiliem na inser¢cao de artistas independentes no

mercado de trabalho.
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1.2 JUSTIFICATIVA

A arte conecta, amplia e potencializa as habilidades do ser humano. Sem a
arte os individuos ndo poderiam traduzir seus pensamentos e sonhos utilizando as
mais diversas técnicas e conceitos que rompem as barreiras do ébvio. O ato de criar
e utilizar a nossa imaginagdo esta no cerne das pessoas desde o inicio das
civilizagbes, como uma forma de representar e decifrar pensamentos e, obviamente,
eternizar sua presenca.

E de extrema importdncia para a formacdo da pessoa e também é
responsavel por dar origem a muitas profissdes que utilizam o fazer criativo para
empreender e garantir seu sustento.

Entretanto, conforme estudos do mapeamento realizado por Tarson Nuiez,
Doutor em Ciéncia Politica pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (2016),
intitulado “As artes e a economia: a insercao profissional dos artistas visuais no Rio
Grande do Sul” mostra que muitos profissionais do campo criativo acabam tendo
que navegar por profissdes alternativas a sua por enfrentar dificuldades para garantir
um emprego formal. Mostrando também, como a inser¢do no mercado de trabalho,
tanto para um recém graduado como em um conceito geral, pode ser dificil, bem
como a desvalorizagao dos profissionais das areas da criatividade e cultura.

A economia criativa entra em pauta por estar em constante crescimento e ter
se tornado um caminho para muitos profissionais que optam por empreender
individualmente. Uma forma de trabalho que funciona, mas que é fortalecida
significativamente pelas redes e parcerias, que abrem portas para o mercado de
trabalho. Segundo o Objetivo 11, entre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
da ONU Brasil (2023), a meta é “Tornar as cidades e os assentamentos humanos
inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis” e no item 11.a cita que é importante
“Apoiar relagdes econbmicas, sociais e ambientais positivas entre areas urbanas,
periurbanas e rurais, reforcando o planejamento nacional e regional de
desenvolvimento.” Dessa forma, € pertinente explicitar que dentro do setor da
economia, ha a economia criativa, responsavel por alavancar a economia local.
Sendo assim, apoiar projetos que possibilitem crescimento econémico dentro do
ambiente urbano, em um primeiro momento, € essencial, pois estara valorizando e

possibilitando o crescimento dos micro e pequenos empreendedores, que produzem
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em baixas tiragens. Além de fazer a economia girar e expor a diversidade de artistas

e profissionais muitas vezes desconhecidos e com trabalhos magnificos.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 AFUNCAO DA ARTE NA SOCIEDADE

Desde os primordios da humanidade, a arte estd presente na vida das
pessoas, afinal, havia a necessidade de poder se expressar, seja de forma verbal
ou, nesse caso, artistica. Sendo uma das formas simbdlicas encontradas pelo ser
humano ha séculos para imortalizar e deixar a sua marca no mundo. Um exemplo
extremamente conhecido € a pintura rupestre, que perdurou por geracdes
comprovando e também auxiliando os profissionais a conhecer os costumes das
civilizagdes da época (Camargo, Moraes, Hoffmann, 2017).

A arte ndo existe apenas para ser contemplada em uma galeria, pois por tras
de uma obra existe um conceito a ser considerado e interpretado. Sendo
responsavel por despertar no observador a capacidade de questionar, utilizando o
senso critico, mas também a de sensibilizar e auxiliar na formagao do individuo
(Camargo, Moraes, Hoffmann, 2017). Dessa forma, a arte ndo € apenas o ato de
olhar algo e dizer se € bom aos olhos ou ndo, mas um constante exercicio de
interpretacao sobre algo.

Seguindo nessa linha de pensamento, segundo o estudo realizado pela
Doutora em Artes Visuais, Sicilia Calado Freitas (2005, p. 6-7), no qual aborda sobre
a arte no espaco publico:

Ao pensarmos a relagdo entre arte e cidade, entendemos o fendmeno
artistico como algo que transcende as suas dimensdes estético-estruturais,
inserindo-se em universos mais amplos da cultura e assumindo significados
que se configuram como referenciais importantes para a caracterizagéo da
identidade dos contextos urbanos e para a formagdo do imaginario das
pessoas que habitam e convivem cotidianamente nesses espacos.

Essa relacdo entre a arte e a cidade acaba indo além da questao fisica,
partindo para a formagao de significados e construindo a identidade daquele espaco.
Freitas (2005) também aborda sobre a arte urbana, aquela que grande parte vé no
seu dia a dia e talvez nao pare para observar com a devida atenc&do. Nesse sentido,

explica que esse estilo de arte ndo deve ser compreendido como o ato de trazer
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para as ruas a arte presente em galerias ou museus, pois por mais que iSso seja,
literalmente, colocar um obra de arte ao ar livre, seria apenas criar mais um entre
tantos museus.

Freitas (2005), fala que quando a arte se transporta para as ruas pode causar
uma democratizacdo da experiéncia estética. Porém, isso ndo pode ser visto como
um meio de resolver os problemas da sociedade, de tornar a arte mais acessivel,
mostrando apenas um outro olhar e tornando mais agradavel o ambiente. Ademais,
estaria apenas utilizando a arte como um artificio para deixar a cidade mais bonita e
atrair pessoas de fora, sendo que para realizar essas modificacbes os artistas
precisam estar cientes se é viavel realiza-las.

Além disso, o ato de trazer a arte para as ruas, também & complexo no
sentido de que convivemos em uma sociedade com uma grande diversidade
cultural, algo incrivel e que precisa ser respeitado. Porém, a partir do momento que
essas culturas sdo anuladas e enquadradas em um estilo unico estaria contrariando
totalmente a ideia de liberdade de expressao. Sobre essa questdo, Freitas (2005),
explica que para a realizagdo dessa ideia € essencial pensar que essa
transformacdo seja realizada proporcionando o encontro entre as diferentes
sociedades, respeitando as diferengcas e debatendo de forma justa quando as
divergéncias socioculturais se chocarem.

A arte, como ja relatado, é primordial para a formacgao dos individuos, pois
transmite conhecimento sobre a evolugdo, e acompanha o ser humano desde os
primérdios. Também, € uma das primeiras maneiras de comunicacgao utilizada pelas
criangas, através de tragos, formas e cores. Diante disso, entende-se que a arte em
si humaniza as pessoas, pois aproxima e conecta um com o outro. O artigo intitulado
“Arte Produzindo Transformacao e Humanizacgao”, fala que a arte cumpre o papel de
humanizar quando coloca as pessoas de diferentes culturas em contato, mostrando
que todos tem o seu lugar no mundo e que conhecer essas culturas é uma 6tima
maneira de aprender e respeitar os diferentes costumes presentes na sociedade
(Camargo, Moraes, Hoffmann, 2017).

A arte como profissdo, em seus diversos caminhos, também é considerada
como humanizagao, pois esta auxiliando o individuo a manter-se financeiramente.
Assim, além de despertar e estimular os sentidos das pessoas, estara cumprindo o
papel de gerar renda e tirando-o da marginalidade (Camargo, Moraes, Hoffmann,
2017).
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2.2 ECONOMIA CRIATIVA

Atualmente, ao falar sobre arte, automaticamente faz-se necessario citar a
economia criativa, pois, conforme citado anteriormente, a arte também esta presente
na vida das pessoas quando se torna uma profissao, pois esta sendo utilizada como
fonte de renda.

No décimo capitulo do livro intitulado “Economia Criativa, Cultura e Politicas
Publicas”, € abordado por Karina Poli, Doutora em Ciéncias da Comunicagao pela
Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade de Sao Paulo, que o termo
"economia criativa” teve seu conceito formado primeiramente pelo autor e
pesquisador chamado John Anthony Howkins. Em seu livro “The Creative Economy:
How People Make Money From Ideas”, Howkins cita que o significado de economia
criativa pode ser considerado como um complemento a outro termo: industria
criativa; sendo este caracterizado como um sistema econdmico cujos valores tém
como base a capacidade de criagao e a propriedade intelectual (Howkins, 2001 apud
Poli, 2016).

Para Howkins, a ideia de economia criativa tem como objetivo propor um
modelo diferente de desenvolvimento, alternativo ao modelo tradicional que tem
como base a utilizagdo de recursos naturais, capital e trabalho. Afinal, possui a
cidade como o principal alvo para a investigagdo, analisando o ambiente e como ele
interage entre si (Howkins, 2001 apud Poli, 2016).

De acordo com o Panorama da Economia Criativa no Brasil, o termo
‘economia criativa” e seu estabelecimento oficial como uma disciplina para estudo
ganhou destaque somente a partir da década de 2000. Apoés tentativas isoladas e
sem muito sucesso realizadas no comecgo do século XXI, e analisando o panorama
atual, percebe-se que a economia criativa, envolve muito mais do que o que
imaginamos ao ouvir a palavra “criatividade”. Ademais, a economia criativa agrega
areas muito mais complexas, como responsabilidade politica, administragao publica,
etc. Além disso, com o destaque recebido por esta modalidade e o quanto ela
influencia a economia local, os governos passaram a criar ministérios, leis de
incentivo, departamentos, entre outros, com o intuito de atender da melhor forma os
profissionais que estdo migrando para esse trabalho voltado para a area da
criatividade. No Brasil, atualmente esta contando com uma Secretaria de Economia

Criativa no Ministério da Cultura (SEC/MInC), o que é extremamente relevante em
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um pais rico em cultura, e em diversidade de técnicas artisticas, pois todos devem
ser valorizados e mostrar seu trabalho para o mundo (Oliveira, Araujo, Silva, 2013).

Basicamente, a economia criativa pode ser definida como o conjunto de
atividades econdbmicas que possuem dependéncia do conteudo simbdlico, o qual
inclui a criatividade como fator principal para a producdo de bens e servicos. Essa
forma de pensamento, acaba tornando a economia criativa como distinta da
chamada “economia da cultura’, a qual possui ligagdo com aspectos
socioecondmicos e culturais que interagem diretamente com a tecnologia e a
propriedade intelectual em uma mesma dimensao. Além disso, essa rede crescente
de relagdes esta se tornando préxima ao turismo e ao esporte. Com isso, pode-se
inferir o 0 quao o mundo esta conectado a ponto de unir areas que antes pareciam
totalmente distintas (Oliveira, Araujo, Silva, 2013).

Desse modo, a economia criativa, por promover essa diversificacdo
econOmica e trabalhar em parceria com a inovacéo, acaba se relacionando com as
tecnologias de informagdo e comunicacdo, que além de conectar as pessoas
acabam ajudando a divulgar e difundir essa ideia da importancia do fazer criativo.
Consequentemente, as iniciativas que integram uma abordagem baseada na
economia criativa, podem acabar auxiliando na revitalizacdo dos espacos urbanos e
outros departamentos que possuam herancas de patrimbnio cultural (Oliveira,
Araujo, Silva, 2013).

Antes de discorrer um pouco mais sobre a economia criativa, € interessante
também abordar sobre as industrias criativas. Segundo a UNCTAD, no Relatério de
Economia Criativa de 2010, as industrias criativas possuem uma vasta gama de
ramificacdes, interagindo com diversos setores. Tais setores, podem agregar
atividades consideradas tradicionais e ja consolidadas no patriménio cultural como,
por exemplo, o artesanato e eventos culturais locais, como também acolher
subgrupos que envolvem tecnologia e s&o mais voltados para a prestacao de
servicos, entre eles, os audiovisuais e as novas midias. A UMCTAD, classifica as
industrias criativas dividindo-as em quatro grandes grupos: patriménio, artes, midia e
criacdes funcionais.

Segue abaixo, na Figura 1, uma descricdo desses quatro grandes grupos
definidos pela UMCTAD no Relatério de Economia Criativa de 2010:
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Figura 1 - Classificagdo da UNCTAD para as industrias criativas

Figura 1.3 | Classificacdo da UNCTAD para as indastrias criativas

Expressoes
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Fonte: UNCTAD

Fonte: Relatério de Economia Criativa de 2010 - Economia Criativa: Uma Opc¢ao de Desenvolvimento
Viavel.

E interessante explicar um pouco sobre o Patriménio, que, conforme a figura
acima, comporta dois subgrupos (posicionados lado a lado). As “Expressdes
culturais tradicionais” caracterizadas pelas atividades de artesanato, festivais e
comemoragoes, estdo presentes de forma assidua em nossa rotina, como as feiras
de artesanato realizadas nas pracas durante a semana. Também, as “Cultural Sites”
que sao o0 que normalmente as pessoas consideram por patriménio, como o0s
museus, bibliotecas, casas e outros locais tombados e, finalmente, as exposi¢des de

arte. Esse grupo é definido pelo Relatério de Economia Criativa de 2010 como:

O patriménio cultural é identificado como a origem de todas as formas de
arte e a alma das industrias cultural e criativa. E o ponto de partida da
classificagdo. E o patriménio que une os aspectos culturais dos pontos de
vista histérico, antropoldgico, étnico, estético e social, influencia a
criatividade e se caracteriza como a origem de uma gama de produtos e
servigos patrimoniais, além de atividades culturais. (Relatorio..., 2010, p. 8)

Analisando o quadro, pode-se perceber que as industrias criativas, abrangem,
sim, aquilo que normalmente € considerado de imediato como algo que faz parte do
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campo da criatividade, como as artes visuais e artes cénicas que trabalham
inteiramente com a arte como algo principal, sendo definida como “Este grupo inclui
as industrias criativas baseadas puramente na arte e na cultura. O trabalho artistico
€ inspirado pelo patriménio, valores de identidade e significado simbdlico”
(Relatdrio..., 2010, p. 8). Mas também abrange aquelas que produzem conteudo
criativo para outros fins, como por exemplo, as Midias, que se comunicam com um
grande grupo de pessoas, podendo ser através de materiais impressos, livros,
filmes, entre outros.

E, por ultimo, o grupo nomeado como “Criagdes funcionais”, voltado para a
prestacdo de servigos. Dessa forma, o fazer criativo desse grupo € voltado para a
demanda do mercado, para transmitir uma mensagem, chamar a atengao do publico
para determinado produto ou servigco. Nesse grupo, estdo incluidos o design em
suas diversas formas, como o grafico, design de interiores, também as consideradas
“Novas Midias”, como a publicidade, desenvolvimento criativo, entre outros.

No Rio Grande do Sul, segundo o estudo “O mercado de trabalho da
economia criativa no Rio Grande do Sul — 2006-17” realizado pelo Departamento de
Economia e Estatistica (2019), a economia criativa corresponde a 6,1% do total de
empreendimentos econdémicos no Brasil e responsavel por gerar 3,5% do total de
postos de trabalho. Tendo como ponto de partida somente o Estado do Rio Grande
do Sul, a economia criativa é responsavel por 4,1% da forga de trabalho. Sendo que,
os setores em destaque estéo incluidos nos servigos relacionados, grupo que inclui
os chamados TICS e telecomunicagbes. Esse grupo € definido por atividades
responsaveis pela veiculagdo de bens e servigos criativos. Também engloba as
“industrias criativas”, termo mencionado acima e que compreende setores que
utilizam as atividades do campo criativo para gerar produtos e servigos,
impulsionando o mercado. Entretanto, as atividades consideradas principais da
economia criativa, como as artes visuais e o patrimbénio, apresentam menor
destaque no Estado, ou seja, geram um numero menor de postos de trabalho
formais.

No estudo citado no paragrafo anterior, também & mencionado que algumas
atividades presentes na economia criativa do Estado acabam apresentando um alto
grau de informalidade, dificultando a mensuracdo de como essas atividades
realmente contribuem para o setor econdbmico. Porém, apds o estabelecimento e

formalizagdo da categoria de Microempreendedor Individual (MEI), na qual houve a
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possibilidade dos empreendedores que trabalham na informalidade serem inseridos
no mercado formal de trabalho.

Assim, conforme o estudo “O mercado de trabalho da economia criativa no
Rio Grande do Sul — 2006-17" (2019), é de extrema importancia analisar e
contabilizar o numero de microempreendedores individuais (MEIs) para se ter uma
ideia de como funciona a economia criativa no Estado. Em 2019, nos dados
disponibilizados pelo estudo, pode-se observar que € na Publicidade que se
encontra o maior contingente de MEls, superando em mais de 200% dos empregos
formais existentes desde o ano de 2017. Depois da Publicidade, encontra-se as
artes visuais e performaticas, nas quais os artistas para conseguirem destaque e
prestigio buscam divulgar seu trabalho individualmente a utilizam a oportunidade de
se tornar microempreendedor para auxiliar nesse caminho. Apds, encontra-se a
arquitetura, design e moda, cujos trabalhos vém ganhando espago nos ultimos anos
também. Em outros setores, seguindo o raciocinio do estudo realizado pelo
Departamento de Economia e Estatistica (2019), o numero de MEIs torna-se mais
residual, ou seja, representa uma parcela infima nos postos de trabalho formais
contabilizados em 2017.

O mapeamento realizado pelo Ministério do Desenvolvimento, Industria,
Comércio e Servigos, intitulado “Mapa de Empresas - Boletim do 3°
quadrimestre/2022” (2022), mostra que os microempreendedores individuais
correspondem a 57,6% dos negocios ativos do Brasil, e representam 74,7% das
empresas abertas no ultimo quadrimestre do ano de 2022.

Pensando no trabalhador da cultura, segundo Karina Poli (Poli, 2016, p. 245):

[...] as relagbes e trocas sociais, simbdlicas, econbmicas que sao
estabelecidas entre o produtor, a obra e o publico devem ser pensadas de
forma mais ampla e estratégica, tendo como base as especificidades de
cada organismo politico e da cultura dos diferentes contextos locais e

institucionais.

Poli (2016) mostra que a economia criativa € um assunto muito mais
complexo do que alguns pensam, afinal, ele acaba se moldando de acordo com o
contexto socioeconémico e cultural de cada local. Assim, algumas politicas publicas
instauradas em um local podem funcionar e em outro podem acabar néo
contribuindo da maneira esperada. Nesse sentido, o papel atual do trabalhador da

cultura acabou se adaptando ao mercado de trabalho, no qual sdo oferecidos



23

recursos publicos para a cultura cujo principal objetivo é apoiar projetos que
priorizem a colaboragao entre a classe criativa, o publico e o desenvolvimento local.

Também, Poli (2016) ressalta que para entender as relagées nas industrias
culturais e criativas (ICC), é preciso compreender que os processos produtivos sao
constituidos por uma triade composta por valor, trabalho criativo e organizagao
social. Sendo o valor do campo cultural estabelecido a partir de outra triade,
composta por autor-obra-publico. Com as midias sociais e a enxurrada instantanea
de informacdes, a disseminacdo de conteudos tornou-se mais democratica, porém
também mais dispersa, dificultando o acesso a algumas informagdes e fazendo com
que o profissional tenha que se esforcar para encontrar e estar ciente de que seu
conteudo esta atingindo o publico desejado. Essa relagao entre os profissionais da
classe criativa e o publico € essencial para o empreendedorismo e as chamadas
redes de colaboragdo acabam suprindo uma das estruturas do processo produtivo.
O termo “redes” ja remete a uma ideia de conexéo, e € justamente o papel que elas
cumprem, unindo profissionais de areas comuns ou interligadas de certa forma,
como musica, arte e outras profissdes do ramo cultural (Poli, 2016).

Segundo Poli (2016, p. 245) “Essa rede é uma nova forma de organizagao
social, constituida por diferentes profissionais que buscam oportunidade de trabalho,
renda, financiamento, [...], mostrando o quao importante e poderosa é a
colaboracéao entre os profissionais. Essa colaboragédo pode ser feita através de uma
gestdo horizontal, que torna tudo mais dinamico e maleavel para se adaptar as
exigéncias do mercado de trabalho, podendo ser feita tanto no processo de criagéo,

como na difusao e divulgacao desse projeto e, finalmente, no consumo (Poli, 2016).

2.3 ARTISTAS INDEPENDENTES

Seguindo a linha de pensamento relatada anteriormente, pode-se inferir que
artistas e profissionais do fazer artistico encontram oportunidade de se sustentar
financeiramente por meio do cadastramento como microempreendedor individual.

Conforme o estudo realizado por Tarson Nufez, Doutor em Ciéncia Politica
pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (2016), intitulado “As artes e a
economia: a insercado profissional dos artistas visuais no Rio Grande do Sul” e

publicado em 2022; é complicado mensurar e mapear precisamente como funciona
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o mercado das artes, justamente pelo fato de muitos artistas trabalharem
informalmente, realizando projetos individuais, conhecidos popularmente como
“freelancers”.

Nufiez (2022), destaca que em sua maioria, pelo menos um em cada cinco
dos artistas, que estdo no mercado de trabalho com contrato formal assinado,
acabam se inserindo nas industrias relacionadas. Essas industrias sdo nada mais
nada menos do que aqueles postos de trabalho nos quais o fazer criativo ndo é o
objeto principal, mas que auxilia na divulgacado e manutengao, agregando valor a
produtos e servicos que podem estar ou ndo diretamente ligados a tematicas
culturais ou, no caso, artisticas. Assim, Nufiez relata que a forma que permanece
como predominante é a de contratagdo por projeto, que pode ser feita através do
MEI, como citado anteriormente, ou como pessoa juridica. Essa constatagao acaba
reforcando o argumento de que esses estudos acabam contabilizando apenas os
contratos formais, o que nao atinge em sua totalidade o mercado de trabalho dos
profissionais artisticos (Nufez, 2022).

O comportamento relatado nesse mesmo estudo mostra que muitos artistas
visuais acabam trabalhando em cargos que nao sédo da respectiva profissdo pela
qual possuem formacgé&o. Trabalhando em cargos como o de social media, bem como
atuando no marketing e no design e, consequentemente, saindo da ideia tradicional
de um artista que expde apenas dentro de galerias de arte e museus.

Ainda discorrendo sobre o estudo supracitado, pode-se inferir que muitos
profissionais das areas criativas, principalmente do marketing, design e artes
cénicas, acabam trabalhando e explorando técnicas que nao exatamente
direcionadas para suas respectivas areas, mostrando a “multiplicidade”, termo
utilizado por Tarson Nufez (2022), para denominar a forma como muitos
profissionais do fazer artistico se comportam no mercado de trabalho e também
reforcando como essas areas, mesmo tendo suas particularidades, acabam se
conectando em algum momento.

Ademais, com a gama ampliada de oportunidades que a internet oferece para
os profissionais iniciantes, percebe-se que muitos recorrem a ela para impulsionar e
ampliar seu portfélio. Poli (2016), relata que isso se deve pois a internet possibilita a
formacao de conexdes e, consequentemente, de parcerias para que o profissional
consiga se inserir nas industrias culturais e criativas (ICC). A partir do momento que

conseguem construir redes de apoio com outros trabalhadores da area e, também,
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com o publico, acabam conquistando um pouco de liberdade e independéncia do
financiamento publico.

Poli (2016) também aborda que o gerenciamento desses negdcios acaba
envolvendo todas as conexdes da cadeia produtiva cultural, ou seja, desde a
producdo do projeto até a fruicdo do mesmo. Todavia, para que essa estrutura
permaneca equilibrada, € imprescindivel entender que o pilar de tudo nio esta
somente no empreendimento cultural e dos recursos disponibilizados, mas sim do
modelo politico instaurado e colocado em pratica na respectiva gestdo em que o
profissional se encontra inserido.

Além do mais, o estudo “O mercado de trabalho da economia criativa no Rio
Grande do Sul — 2006-17” (2019) mostra que a faixa etaria dos trabalhadores
pertencentes as industrias criativas € consideravelmente mais jovem que em outros
setores econdmicos, tanto no ambito nacional, como no Rio Grande do Sul. Os
dados estatisticos informados mostram que 41,4% dos profissionais possuem idade
entre 18 e 29 anos, ja nos setores que nao fazem parte da economia criativa a
porcentagem baixa para 27,7% de trabalhadores que se encaixam nessa faixa
etaria. A partir dos dados informados percebe-se que esse intervalo dos 20 aos 30
anos, acaba abrangendo muitos artistas e profissionais criativos que estdo
comegando sua jornada em busca por estabelecimento no mercado de trabalho.

Dessa forma, analisando a faixa etaria supracitada, e reforcando que esse
intervalo de idade acaba sim, abrangendo profissionais que estdo iniciando sua
jornada no mercado de trabalho, bem como aqueles que estdo migrando para areas
com atividades que se encaixem em suas aptiddes, entende-se o0 quao importante e

presente esta a economia criativa atualmente.

2.4 A COLABORAGAO NO DESIGN

2.4.1 A colaboragao para impulsionar

Assim como a colaboracdo é uma pec¢a fundamental em muitas situacdes da
vida, tanto pessoal como profissional, nos processos de design nao seria diferente.
Em seu livro intitulado “Quando todos fazem design”, Manzini aborda sobre a

tematica do trabalho e a colaboracéo, e contextualizando sobre como o ser humano
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€ capaz de se adaptar e modificar coisas de acordo com o tempo e ambiente no qual
estd inserido, ou seja, em constante mudancga e evolugao (Manzini, 2017).

Manzini (2017), seguindo essa linha de “(re)avaliacdo” do trabalho, apds
pesquisas realizadas, compreendeu que muitos dos participantes entendem o
trabalho de uma forma diferente, primeiramente vendo o ser humano como alguém
que produz algo que tenha significado, como “pessoas ativas em "fazer algo
acontecer", em tentar modelar o contexto de suas vidas e criar futuros viaveis”
(Manzini, 2017, p. 38). Essa ideia, acaba indo contra a corrente do sistema
capitalista pelo qual estamos inteirados, no qual as pessoas cumprem o papel de
trabalhar para poder consumir e também como sendo apenas espectadores de algo
produzido por alguém que € considerado um idolo. Além disso, sugerindo o tema
capitalista e a producdo em massa, a ideia supracitada também se torna contraria,
pois da valor ao trabalho produzido manualmente e que, muitas vezes, incluem
acgdes que nao sao consideradas como trabalho para alguns, como atividades de
cuidado, que apesar de parecerem dispensaveis a primeira vista, sdo essenciais
para manter a qualidade de vida.

Nesse sentido, Manzini (2017) fala que a estrutura acima esta relacionada
com a ideia de trabalho significativo, no qual o valor e a colaboragdo se tornam um
ingrediente fundamental, pois se tornam o combustivel para auxiliar as pessoas a
colocarem em pratica suas ideias, construirem o que almejam e que utilizam a unido
formada pelo objetivo em comum para iniciar e concretizar a ideia.

Deixando de lado a individualidade e abrindo a mente para colaborar e
co-criar com outros individuos, como relata Manzini (2017, p. 39) “Nessas
iniciativas, ha um misto de descoberta da eficacia pratica de fazer coisas em
conjunto e do valor cultural de compartilhar ideias e projetos.” mostra como a
conexao é poderosa, e sendo realizada de forma intencional e ndo por obrigagéo
torna ainda mais grandes as chances de se chegar a uma solugao pré-estabelecida
por esses grupos.

Conforme o artigo realizado pela Doutora Raquel Gomes Noronha e pelo
Especialista Pedro Amador De S& Furtado, intitulado “Designs por vir: Vida,
Movimento e Corporeidade”, realizado em 2021, fala que o design surge a partir do
projeto, sempre buscando formas para solucionar os problemas que encontra,
porém, inicialmente sob um olhar mais industrializado e mecéanico. Com o passar do

tempo, como falado anteriormente, tornou-se mais humanizado, trazendo para o
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processo “os discursos e praticas sobre o bem estar, a responsabilidade social e a
producao de sentido cultural, e a participacao” (Noronha e Portela, 2021, p. 16), ou
seja, aos poucos esta deixando de lado a visdo do design como algo superficial e
trazendo um olhar mais profundo e humanizado para resolver as situagdes

propostas.

2.5 DESIGN DE EVENTOS

Segundo Maria Fernanda Paul, Bacharel em Relagdes Publicas, Mestranda
em Comunicacdo e Assistente de Marca e Comunicacdo Ressalta, em sua
monografia intitulada “A EXPERIENCIA POR MEIO DAS TELAS: Expectativas e
percepgdes dos participantes de eventos virtuais”, em 2021, aborda que os eventos
podem até serem considerados parte da industria atual, levando em conta que séo
mais conhecidos e ja tem seu papel oficial na sociedade. Entretanto, os eventos,
sejam culturais ou ndo, estao presentes no dia a dia das pessoas desde as primeiras
civilizagbes. Todavia, Paul ressalta que houve um salto gigantesco de evolugao
desse setor, justamente com o inicio da pandemia da Covid-19, que fez com que
muitos profissionais buscassem as pressas formas de manterem seus
empreendimentos vivos e funcionando.

Paul (2021) fala que os eventos, de forma resumida, funcionam como
estratégia de relacionamento com o publico-alvo e que precisam ser planejados
atentamente e também levando em conta os objetivos e caracteristicas de cada
organizag&o ou associagdo. Afinal, nenhum evento € igual ao outro, cada um possui
suas particularidades e uma forma adequada de coloca-lo em pratica para ter o
resultado desejado.

Para Mariana Camardelli (2023), especialista em Design Estratégico pela
School of Visual Arts (NY) e pioneira da Metodologia Event Design Canvas, o design
de eventos consiste em um conjunto de técnicas, métodos e processos unindo o
design thinking e de servigo tendo como intuito projetar experiéncias de eventos
focadas no usuario.

Paul (2021, p. 84) aponta que “Os eventos sdo formatados a partir de um
planejamento estruturado e o design mostra-se uma alternativa de realizar esse

plano de forma mais visual e objetiva”. Assim, o design contribui para ajudar a
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organizar as informacdes de forma que fique intuitiva e facilite a implementag¢ao dos

passos para que o evento se concretize.

2.5.1 Gestor cultural - aquele que estrutura e organiza os eventos

Ao discorrer sobre atividades de carater cultural € importante lembrar de uma
figura extremamente importante e que € responsavel por todo planejamento,
estruturagdo e desenvolvimento desses eventos: o gestor cultural.

Na introdugcdo do livro intitulado “Gestdo Cultural’, organizado pelo
pesquisador Antonio Albino Canelas Rubim, em 2019, fala que a gestdo cultural
caracteriza-se sim, como uma profissdo que envolve fungbes comuns e essenciais
de uma gestdo, como o ato de administrar financeiramente algo. Entretanto, a
gestao cultural, como o proprio nome especifica, envolve a programacao de agdes
culturais sob a direcao desse profissional. Ainda na introdugao, é explicitado que a
curadoria dessa programacao, pode ser realizada por uma equipe terceirizada, algo
que esta se tornando mais comum atualmente. Porém, o gestor cultural possui o
papel primordial de supervisionar a programagado desse evento e cabe a ele a
funcdo de escolher os curadores que fardo parte da equipe e dardo continuidade a
estruturacido dessa acéo.

O papel do gestor cultural € de extrema importancia, afinal, ao observar e
frequentar um evento em que tudo esta no seu devido lugar e organizado, é dificil
imaginar quantos meses de planejamento, reunides, entre outras agdes realizadas
para estar tudo perfeito.

Entretanto, o profissional de gestdo cultural ainda enfrenta dificuldades para
definir em poucas palavras sua fungdo e, conforme Rubim (2019), esse
questionamento inicia ja na cultura que, por si € um campo amplo e complicado de
se analisar. Justamente por englobar diversas areas, envolver individuos amadores
e profissionais, bem como a grande multiplicidade de manifesta¢des e expressoes.

Rubim (2019, p. 13) afirma que “A redefinicdo do lugar da cultura na
sociedade e no governo exige muito trabalho de sensibilizagdo da sociedade, de
seus agentes e comunidades; do ambiente politico e dos governantes”, abordando
que existem sim alternativas que possam reverter o espago secundario que
atualmente é destinado a cultura. O autor prossegue falando que uma dessas

alternativas é a de parar de considerar a cultura apenas como as belas artes ou o
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patriménio em si. Analisando essa visao, a cultura e a arte acabam sendo
novamente colocadas como algo elitizado e longe da sociedade. Rubim explica que

a cultura:

Hoje, em uma concepgédo mais atualizada, ela necessita ser compreendida
de modo mais amplo, envolvendo artes, patrimdnio material e imaterial,
culturas e saberes populares, culturas digitais, pensamento, concepgdes de
mundo, comportamentos, modos de vida, valores etc. Tal atitude amplia o
universo da gestdo cultural tornando-a mais complexa, mais presente na
sociedade e no governo. As possibilidades de interface cultura e
desenvolvimento se alargam (Rubim, 2019, p. 14).

Dessa forma, a prépria definigdo de gestor cultural acaba passando por
mudangas drasticas, para acompanhar a evolugdo e crescimento da cultura,
seguindo as diversas ramificagées que vao surgindo com o tempo.

O livro supracitado, no capitulo intitulado “Os publicos e a Gestao da Cultura”,
Adriana Alves Santana e Gisele Marchiori Nussbaume (2019), falam que essa
caréncia de apreco ou habito de consumir cultura deve ser enfrentada por nada mais
nada menos que a cultura, criando e planejando mais possibilidades para que a
populacdo tenha acesso. As autoras comentam que um dos caminhos a ser
considerado é o reforco com a educacgdo, lembrando o quéo importante é a
influéncia da familia ao incentivar o consumo de arte.

Santana e Marchiori (2019), ressaltam que o investimento na cultura da
infancia, ou seja, incentivar as criangas a valorizarem a arte e té-la presente em sua
formacao é primordial. Afinal, a acessibilidade a arte e a cultura, bem como a criagao
e desenvolvimento de iniciativas de formacdo e mediagdo aos estudantes iria
ampliar a visdo dos individuos, fazendo com que aos poucos a cultura passe a ser
considerada algo junto ao crescimento intelectual e moral e ndo apenas como algo a
parte.

Santana e Marchiori (2019), também abordam que o publico de jovens
adultos, ndo deve ser somente os que possuem maior renda e com mais nivel de
escolaridade, em sua maioria brancos e que vivem na parte central da cidade. As
autoras falam que esse recorte ndo deve ser considerado o publico protagonista da
cultura, mas sim atingir a todos, desde as regides periféricas.

Nesse sentido, é interessante refletir a forte conexao que a arte possui na
formagao do individuo e como esse contato e ensino a valorizagdo da mesma acaba
influenciando na forma com que o individuo entende as questdes culturais, seja

como algo secundario e que pode ser consumido de vez em quando ao assistir um
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espetaculo; ou pode ser algo que faz parte da rotina, de visitar eventos em parques,
visitar galerias, participar do cronograma de atividades culturais da cidade como algo

natural, se sentindo conectado com essa atmosfera.

2.5.2 A empatia para co-criar

Também, é relatado na monografia de Paul (2021) que um dos elementos
essenciais para pensar em um evento € a empatia, uma palavra muito conhecida
pelos designers. Ademais, tendo em mente a quantidade e diversidade de
stakeholders que se encontram nos eventos, deve-se achar um modo de transmitir a
melhor experiéncia para todos de forma igualitaria e a empatia se torna primordial
nesse processo.

Reforgando a ideia supracitada, e levando em conta o processo realizado
para produzir os eventos, utilizando um grupo de pessoas que irdo expor suas ideias
e anseios tendo em comum um propdosito, Manzini (2017, p.117), considera “Todo
encontro colaborativo, sendo uma interacao entre seres humanos, demanda algum
grau de engajamento e empatia pessoal.”. Dessa forma, percebe-se que o apoio, 0
ato de se colocar no lugar do outro para tentar entender a realidade € de extrema
importancia.

Por conseguinte, conforme Manzini (2017), o designer nesse processo tem
como fungdo contribuir com sua formacgao e habilidades tanto profissionais como
também pessoais, como assuntos envolvendo sua cultura e experiéncias de vida
para auxiliar na construgdo de plataformas que possibilitem que esses grupos a
externar e colocar em pratica ndo somente suas ideias, mas projetos de vida e,

obviamente sendo realizado de forma colaborativa.

2.5.3 A colaboragao e as conexdes formadas nos eventos culturais

Segundo o estudo realizado por Tarson Nufez, intitulado “As artes e a
economia: a insercdo profissional dos artistas visuais no Rio Grande do Sul” e
publicado em 2022; no qual aborda sobre como os profissionais de artes visuais
estdo interagindo dentro do mercado de trabalho, mostra que ha um contingente
maior de profissionais optando por expor e comercializar seus trabalhos em feiras de

artes, ndo somente os eventos grandes e conhecidos mundialmente, mas também
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as feiras locais de arte impressa, que possibilitam o contato direto entre o produtor e
0 consumidor.

Esse comportamento, como ja falado anteriormente nos mapeamentos
realizados no Estado do Rio Grande do Sul, referente aos profissionais que estao
preferindo se tornar independentes, tornando-se microempreendedores, reflete em
uma maior busca por eventos que realizam esse tipo de venda corpo a corpo, na
qual ha um contato mais humanizado com o publico, e a oportunidade do cliente
conversar diretamente com o produtor.

Além disso, o ambiente das feiras, festivais e outros eventos de carater
cultural possuem uma energia pujante, e conforme Camila Aude Guimaraes, em seu
Trabalho de Conclusdao de Curso da Pdés-Graduagao em Gestdo de Projetos
Culturais e Organizacdes de Eventos pela Universidade de Sao Paulo, em 2010;
explica que os eventos podem ser além de um local para comercializagdo, um
momento de rever amigos, de lazer e diversao, uma oportunidade de interagir com
as pessoas.

Sao espacos que possibilitam a formacdo de redes de apoio e parcerias,
relagdes de confianga, sendo apresentadas através de uma venda transparente, em
baixa tiragem e que se preocupa também com questdes socioambientais
(Guimaraes, 2010).

E pertinente citar a rede de ensino-aprendizagem que esses eventos
possibilitam, e segundo a dissertagdo de mestrado apresentada por Shirley Patricia

Nogueira de Castro e Almeida:

As relagbes de produgdo e consumo, ensino-aprendizagem das quais as
feiras populares sdo palco formatam um lécus genuinamente educativo,
visto que se constituem em territérios consagrados as negociagoes,
saberes, dizeres, encontros sociais e outras relagdes que delimitam um
espaco repleto de agdes e idéias (Almeida, 2009, p. 32).

Isso acaba reforgando o argumento de que as feiras ndo tém como resultado
somente a venda, mas os valores que acabam presenteando o individuo, como a
oportunidade de aprender a negociar, vender o produto de forma passiva e que
prenda a atencdo do cliente. Mas também, como um espaco de mobilidades,
tecendo uma rede educativa de questdes socioculturais e de realidades muitas

vezes distintas, agregando conhecimento e cultura (Almeida, 2009).
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3 METODOLOGIA

A metodologia base para o projeto € o € o Design Thinking, fundamentado
pelo livro intitulado “Intuicdo acgao criagao: Graphic Design Thinking” de Ellen Lupton
(2013) e estruturado pelo Double Diamond (Nessler, 2018; Penin, 2018). Para a
elaboracado da marca foi utilizada a metodologia do Design Thinking citada acima. O
servigo do projeto foi desenvolvido tendo como base a metodologia do livro “Isto é
Design Thinking de Servigos” por Stickdorn e Schneider (2014). E, finalmente, o

produto sera fundamentado a partir da metodologia de Lébach (2001).

3.1 DOUBLE DIAMOND

A metodologia utilizada para a realizacdo do projeto € o Design Thinking,
fundamentado pelo livro intitulado “Intuicdo agao criagcéo: Graphic Design Thinking”
de Ellen Lupton (2013) e estruturado pelo Double Diamond (Nessler, 2018; Penin,
2018).Conforme a definicdo disponibilizada no site do Design Council “O Double
Diamond é uma representacdo visual do processo de design e inovagdo. E uma
maneira simples de descrever as etapas de qualquer projeto de design e inovagao,
independentemente dos métodos e ferramentas utilizados”.

Um método que, segundo Tim Brown, co presidente da IDEO "N&o € um
manual de instru¢ées sobre como projetar, € um convite para se envolver", ou seja,
método que auxilia na organizacdo das informagdes para que o projeto tenha
fundamento e, ainda assim, se mantenha livre para criar e imaginar infinitas
possibilidades.

O método € dividido em quatro partes e, a seguir, serdo informadas as agdes
e ferramentas utilizadas para estruturar o projeto.

Para a etapa “Descobrir’, cuja finalidade é entender mais a fundo o problema,
sendo necessario realizar pesquisas com atores que vivem a realidade do projeto,
serdo utilizadas as seguintes ferramentas: Pesquisa de campo: através de
entrevistas e estudos de caso; pesquisa visual através do benchmarking e bluesky;
Grafico de polaridades e cenarios; Personas e mapa de empatia.

Em “Definir”, na qual ja se tem uma ideia mais aprofundada sobre o tema e
suas caracteristicas reais a serem consideradas, compreendera o Briefing e

Diretrizes Projetuais.
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Na fase “Desenvolver”, na qual o usuario é instigado a pensar formas
diferentes para solucionar o problema em pauta e comecar a tirar do papel, a
solucao apresentada sera realizada através do desenvolvimento da marca, servigo e
produto.

E, finalmente, na entrega sera apresentada a marca, servigo e produto do
presente trabalho.

A seguir serdo apresentadas com mais detalhes algumas das ferramentas

utilizadas para fundamentar a metodologia supracitada até o presente momento.

3.2 PESQUISA DE CAMPO

Em conformidade com o método Double Diamond, a etapa “Descobrir” foi
realizada inicialmente com uma pesquisa de campo para obter mais detalhes e

informacdes sobre o tema proposto.

3.2.1 Pesquisa Blue Sky

Em linhas gerais, a pesquisa blue sky busca exemplos e estimulos (nos mais
variados formatos), a fim de, por transferéncias através de raciocinios analégicos,
obter-se indicativos para a construgdo de cenarios para a construgao de respostas a
um problema de design.

Segundo os autores Celso Carnos Scaletsky e Fabio Pezzi Parode, em seu
artigo intitulado “Imagem e pesquisa Blue sky no design” (2008), a pesquisa blue sky
pode ser definida como uma “colheita”, pois ela estimula a expansdo e
experimentagao de ideias por parte do designer e sua equipe. Provocando a criagao
e a ideagdo para solucionar o problema do projeto, indo além do Obvio e
organizando-as de forma visual e agrupando-as por finalidade de contexto.

A blue sky nao tém o intuito de funcionar como uma receita de bolo que trara
um unico resultado para o problema proposto e, conforme Scaletsky e Parode (2008,
p. 3) explicam:

A pesquisa blue sky enquanto ferramenta que nos permite construir sentidos
€ uma tecnologia de conhecimento capaz de dinamizar, otimizar os

processos de metaprojetacdo dos designers. A partir da constituicdo de

palavras-chave e da articulagcdo entre essas busca-se elementos visuais
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que possam ilustrar, tornar visivel a emergéncia de um determinado

conceito, de uma tendéncia, de um valor.

3.2.1.1 Nuvem de palavras

Seguindo a ferramenta da pesquisa blue sky e em concordancia com a
citagcdo acima, foi realizada uma nuvem de palavras (Figura 2) tendo como foco

principal os Artistas Independentes e alguns assuntos relacionados a esse universo.

Figura 2 - Nuvem de palavras
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Fonte: Autora (2023).

Todos os termos possuem ligagao entre si, afinal, sdo termos que envolvem a
cultura e como os profissionais artisticos se inserem nesse meio; mas também, as

palavras presentes no mapa foram agrupadas pelo uso de cores em comum.

3.2.1.2 Mapa de Polaridades
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Em seguida, houve uma analise das palavras para a confecgdo do mapa de
polaridades (Figura 3), que consiste em organizar as ideias expostas na nuvem e

buscar palavras que as contrapunha.

Figura 3 - Mapa de Polaridades
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Fonte: Autora (2023).

Conforme Leonardo Krug (2014, p. 13), em seu projeto intitulado “O DESIGN
COMO FERRAMENTA NA PRODUTIVIDADE DO AMBIENTE DE TRABALHO”,
comenta que: “O mapa de polaridades auxilia no momento em que o designer
precisa prever um possivel cenario no qual seu projeto esta inserido”. Dessa forma,
foram encontrados seis eixos, nomeados como:

Econdémico: Sendo os dois polos opostos intitulados “recursos” e “arrecadagao
independente”, envolvendo eventos que utilizam recursos provenientes de leis de
incentivo e editais; e aqueles que sdo organizados através da arrecadagao dos
proprios organizadores através de doagbes e outras atividades realizadas para
angariar fundos.

Sentimento: Com as emocdes de empolgacdo e decepcdo, que pode se
referir a reagcdo que os profissionais tém ao iniciar sua jornada no mercado de
trabalho e depois de verem como realmente funciona e suas dificuldades; como
também, na realizagdo de eventos que pode ser uma experiéncia e empolgante por
conhecer pessoas novas, mas causar decepg¢ao por nas primeiras edi¢des nao ter o

retorno esperado.
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Estética: Que abrange os termos “Conceito/elitista” e “Popular’; nesse
contexto a parte do conceito refere-se a eventos que sio realizados com uma
delimitacdo de tematica ou técnica como, por exemplo: uma feira somente para
fotégrafos; e popular, para nomear eventos como as feiras populares, nas quais sao
vendidos diversos produtos, como comida, arte, artesanato, roupas, jéias, tudo junto
no mesmo local, sem ter uma tematica ou tipo de produto delimitado.

Social: Este eixo envolve a Colaboragdo, uma das palavras-chave para a
realizacdo do presente trabalho, pois remete aos artistas e profissionais que fazem
uso das conexdes e do ambiente coletivo e parceiro que esses eventos
proporcionam para ajudar um ao outro a conseguir seu lugar no mercado de
trabalho. E o individualismo, que tanto pode ser alusivo a forma de trabalho que
muitos profissionais do ramo artistico segue, que é o MEI, polis como nao
conseguem empregos formais tentam formalizar o seu proprio negocio, e também,
no sentido de preferirem trabalhar dessa forma mesmo, sem ter parcerias.

Ambiente: Envolvendo os espacos publico e privado; O publico, que para
fazer uso para eventos de maior porte é preciso autorizagdo da Prefeitura da
localidade para realizar. E o Privado, no qual o organizador do evento, caso for o
proprietario, cede o espaco para esse fim, ou o evento possui um colaborador que
disponibiliza o local para a realizacdo do mesmo, 0 que pode ou nao envolver
custos.

Publico-alvo: Podendo ser tanto “Assiduo”, ou seja, pessoas que ja tém o
costume de visitar frequentemente espacos e eventos culturais, como museus ou
festivais. Também, o publico “Aleatério”, que remete aos individuos que estéo
circulando pelas ruas no momento do evento e, ao acaso, e por curiosidade, acabam
visitando e participando como espectadores e talvez até consumindo algo.

ApOs a realizagao dos eixos, e a delimitagcdo dos mesmos, foram realizados

moodboards de cada um deles:

Figura 4 - Moodboard eixo econémico
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Fonte: Imagens do Unsplash e moodboard feito pela autora (2023).

No moodboard do eixo “Econémico” (Figura 4), houve a busca por imagens
que representassem a parte dos “Recursos” como algo mais formalizado, com a
necessidade de passar por processos de selecdo e também avaliagdo para
conseguir a autorizacdo e, posteriormente, os recursos para dar seguimento ao
projeto. Ja em “Arrecadacgéo Independente”, acaba sendo um processo mais livre e
nao linear, pois dependerd da empatia e engajamento dos participantes e
apoiadores para a realizagao do evento, através de doagdes.

No eixo nomeado como “Sentimento" (Figura 5), o moodboard apresenta
como “Empolgacdo” imagens de pessoas felizes e vibrantes, remetendo ao clima
festivo e animado dos eventos culturais e do sentimento de pertencimento,
resultando em uma paleta de cores mais alegre. No sentimento de “Decepgao”
acaba mostrando imagens de pessoas desanimadas e estressadas, seja por nao
conseguirem oportunidade de emprego ou por estarem descontentes com a situagao
atual, por ndo possuirem a visibilidade e estabilidade que desejam; resultando em

uma paleta de cores mais neutra.

Figura 5 - Moodboard eixo sentimento
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Fonte: Imagens do Unsplash e moodboard feito pela autora (2023).

O moodboard “Estética” (Figura 6), que envolve os eventos realizados com o
conceito “Elitista/conceitual”, foram usadas imagens de eventos de artes graficas
impressas e também de trabalhos realizados por artistas, trazendo uma atmosfera
mais colorida e vibrante, resultando em uma paleta de cores mais forte. Ja o eixo
“Popular”, acaba trazendo fotografias de cenas que muitas vezes presenciamos em
nosso dia a dia, ao passar por pracas e ruas que realizam semanalmente feiras de
alimentos, como frutas e verduras, mas que também comercializam roupas e outros

produtos feitos utilizando o artesanato.

Figura 6 - Moodboard eixo estética
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Fonte: Imagens da internet e do Unsplash e moodboard feito pela autora (2023).

O moodboard do eixo “Social” (Figura 7), na parte “Colaboragéo” procura
transmitir através de fotografias de grupos unindo as maos a importancia da parceria
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e que, ao ajudar uns aos outros, podera abrir um leque maior de oportunidades no
mercado de trabalho. Na parte do “Individualismo”, mostra imagens com pessoas
mais melancolicas e o uso de tons neutros na paleta de cores remete a um lado
mais preocupado e ansioso do individuo com o futuro e pensando como manter seus

projetos e angariar novos clientes.

Figura 7 - Moodboard eixo social
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Fonte: Imagens do Unsplash e moodboard feito pela autora (2023).

O moodboard do eixo “Ambiente” (Figura 8) apresenta no titulo “Publico”
eventos realizados ao ar livre e em espacgos publicos, ja o “Privado” mostrou
ambientes fechados, muitas vezes pertencentes a alguma organizagdo ou
associacado que cede espaco para os organizadores do evento realizarem, tanto por

possuir vinculo de parceria, como por questdo de contratagao.

Figura 8 - Moodboard eixo ambiente
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Fonte: Imagens da internet e do Unsplash e moodboard feito pela autora (2023).

No ultimo eixo do mapa de polaridades, intitulado “Publico-alvo” (Figura 9), no
lado “Assiduo” foram colocadas imagens que remetem a pessoas que frequentam
exposicoes de arte, seja por lazer ou por colecionar, e também individuos que estao
sempre atualizados em questdes de eventos culturais na cidade. Ja o “Aleatorio”

refere-se a pessoas que estdo passando por acaso e acabam se deparando com os

eventos e acabam visitando-os.

Figura 9 - Moodboard eixo publico-alvo

PUBLICO-ALVO

ALEATORIO

i

Fonte: Imagens da internet e do Unsplash e moodboard feito pela autora (2023).

3.2.1.3 Macrotendéncias
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A analise de macrotendéncias baseia-se na coleta de dados e consiste na
interpretacdo, analise e confronto de informagdes provenientes de dados
quantitativos, qualitativos, fontes bibliograficas, pesquisa de mercado, pesquisa
iconografica, observagao direta e participativa, entre outras ferramentas (Fillmann,
2013).

A partir da realizacdo dos moodboards e fazendo uma analise dos mesmos,
pbde-se identificar a formacéao de trés macrotendéncias.

Flexibilidade criativa: Essa tendéncia engloba um grupo de artistas que
enfrenta dificuldades para se estabelecer no mercado de trabalho de forma
consolidada. Recorrendo a areas semelhantes que envolvem o fazer criativo e que
empregam com carteira assinada para garantir seu sustento. Também, envolve o
aumento do numero de profissionais tornando-se microempreendedores (MEI's),
buscando chamar a atencido para o seu trabalho e sem a dependéncia de estar
ligado a alguma empresa ou determinada instituigdo para divulgar seu trabalho.
Além de proporcionar maior mobilidade para o individuo, que pode inscrever seu
negocio para participar de eventos e, consequentemente, adquirir maior visibilidade
e formar parcerias de grande valor.

Parcerias para impulsionar: Esta tendéncia é para artistas que buscam a
colaboracao entre profissionais para se impulsionar e, consequentemente, ajudar
uns aos outros a colocar sua marca no mercado de trabalho. Praticando a empatia,
em que as pessoas devem se colocar no lugar das outras e pensar, por exemplo,
que um dia ja estiveram na mesma situagdo: entrando no mundo do trabalho sem
experiéncia e carregando consigo "apenas" o conhecimento adquirido na graduacao.
Dessa forma, a colaboragcao é extremamente relevante, pois a rede de conexdes
que ela permite formar traz beneficios para todas as partes envolvidas.

A arte fora da galeria: Esta tendéncia envolve um grupo de pessoas que
optam por expor seus trabalhos fora das galerias de arte. Preferindo os espacgos
publicos que sao para uso de todos e que acabam abrangendo areas com circulagao
latente de pessoas, 0 que gera maior numero de visitantes, seja o publico assiduo e
frequentador desses eventos, como também as pessoas que passam pelo local
aleatoriamente para um momento de lazer. Também, a utilizacdo desses espacgos &
uma forma de valorizar e fomentar a cultura e patriménio da localidade, incentivando

a preservagao do mesmo.
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3.2.2 Estudos de caso

Apos finalizada a analise de macrotendéncias, iniciou-se os estudos de caso
que, segundo o livro intitulado “Métodos e Técnicas de Pesquisa Em Comunicagao”
E uma ferramenta que tem o intuito de pesquisar a fundo e encontrar diferencas,
entendendo que, assim como elas podem distinguir e afastar dos outros fenbmenos
pesquisados, pode acabar aproximando dos outros casos ao levar-se em conta sua
singularidade (Duarte, Barros, 2011).

Para a pesquisa, o tema mais focado foi em eventos culturais para artistas
independentes, como feiras e festivais, ou seja, que fizessem ligacdo com a
problematizagdo do presente projeto. Nesse sentido, durante a pesquisa notou-se
que a maioria dos eventos culturais, como feiras de arte impressa ou festivais
possuem uma estrutura semelhante, quando levado em conta apenas o evento.
Dessa forma, foram realizados quatro casos, sendo dois deles com o mesmo
formato de uma feira de arte impressa, sao eles: o Mercado de Arte e a Parada
Grafica; o outro é o festival NUH! de Arte Impressa, mas que também agrega em sua
estrutura a realizacdo de uma feira; e por ultimo, foi analisada a OPEN Design
Independente, uma Organizagédo que realiza, entre outras atividades, eventos como
feiras para designers independentes.

O primeiro caso, corresponde ao Mercado de Arte (Figura 10), que € uma
feira voltada para artistas visuais, realizada em Caxias do Sul, no Centro de Cultura
Dr. Henrique Ordovas Filho. O evento busca ressaltar a diversidade de técnicas e
linguagens utilizadas por esses profissionais e tem como principal objetivo valorizar,
fomentar e também estimular a produgao artistica local.

A feira é realizada no Centro de Cultura que cede o espaco e, a equipe da
Unidade de Artes Visuais (UAV) da Secretaria Municipal da Cultura (SMC) é a
responsavel por estruturar e organizar o Mercado de Arte. Para participar, os artistas
enviam seus trabalhos através de chamadas realizadas duas vezes ao ano. O
evento é realizado em parceria com a Prefeitura de Caxias do Sul e apoio cultural da
Sittal Madeiras.

Figura 10 - Mercado de Arte
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Fonte: Site da Prefeitura (2023).

O segundo caso € a Parada Grafica (Figura 11), uma Feira de publicagbes e
pecas graficas, incluindo diversas formas de arte impressa, como zines, revistas,
livros, gravuras, posters, ilustragdes, produzidas e distribuidas por artistas
independentes.

O evento também teve como atividades paralelas, a realizacdo de mesas de
conversas, palestras e oficinas de gravuras, quadrinhos e demais manifestagdes das
artes graficas. O evento foi realizado por anos, tendo inicio no més de novembro de
2013, cujo principal parceiro era o Museu do Trabalho, que cedia espago para o
mesmo. A edigdo inauguradora do evento teve a participagdo de trinta e cinco
expositores, recebendo um publico consideravel. O evento foi ganhando tanta forga
e visibilidade que em 2017 teve a participacédo de trezentos expositores, ocupando
um total de 118 bancas, um numero de profissionais grandissimo. Porém, apos o
inicio da Pandemia da Covid-19, e também por falta de recursos financeiros, acabou
encerrando o projeto.

E importante comentar sobre a falta de recursos, pois, mesmo com uma
parceria fixa cedendo espaco ou estruturas como mesas € mostruarios, caso nao
haja apoio financeiro do Governo, ou ndo haja engajamento dos participantes e
organizadores, o evento acaba sendo cancelado.

Figura 11 - Parada Grafica
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Fonte: Seguinte Editora Jornalistica Ltda (2016).

O terceiro caso estudado é o Festival NUH! de Artes Graficas (Figura 12),
realizado em Belo Horizonte, Minas Gerais. O evento tem como objetivo ampliar
dialogos, criar conexdes e também valorizar os produtores de artes graficas através
de publicacdes independentes. A participacdo € realizada através de uma
convocatoria para os artistas encaminharem suas propostas e passarem por um
processo de selegao.

Para acompanhar o evento, também ha as seguintes atragdes: bate papos,
debates, pinturas ao vivo, DJ's, lives videos de publicacdes, tutoriais, videos de
artistas, shows e sessdes de cinema, etc. Inicialmente o projeto possuia o formato
de feira, mas em virtude da Pandemia da Covid-19, teve que remodelar sua
estrutura e acabou se tornando um festival, fazendo as atividades por meio de lives
no Instagram e pela Twitch. No atual ano, 2023, o evento teve a possibilidade de
fazer a feira de arte impressa no formato inicial na Funarte MG, oferecendo ao

publico diversas atragoes.

Figura 12 - Festival NUH!
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Fonte: Instagram @festivalnuh (2023).

O ultimo caso estudado foi a OPEN Design Independente (Figura 13) que,
inicialmente, também foi criado como uma feira, intitulada “OPEN Feira de Design”,
cujo inicio foi em 2015, quando a idealizadora do projeto, chamada Camila Farina,
que atua como professora de cursos de Design em Porto Alegre e diretora da
Agéncia Cultural Maria Cultura, usou seus conhecimentos e redes de contato para
apoiar os designers da regido. Todavia, em virtude da Pandemia da Covid-19, a feira
teve que ser adaptada para uma versao online, no formato marketplace.

Em tempos de mudancga, a OPEN acabou se tornando uma organizagéao, cujo
principal objetivo é criar conexdes, através de eventos, canais online e fisicos e
formagao, difundindo e expandindo a cultura do design e incentivando o Design
Independente do Sul, e dialogando também com todo o Brasil.

A OPEN possui como parcerias o Instituto Ling; a UNISINOS, que cede
espaco também para a realizagao das feiras, como também de outros profissionais
que colaboram com o projeto. Além disso, por ser uma Organizagao Independente,
necessita de formas de garantir o sustento do projeto, utilizando leis de incentivo, e
também, através de servigos oferecidos. Uma das formas € pelo servigo
LABORATORIO OPEN que oferece a profissionalizagdo de designers
independentes, propondo espacgos para trocas, apoio, inspiracdo e auxiliar esses

profissionais em sua caminhada no mercado de trabalho.

Figura 13 - OPEN Design Independente
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Fonte: Revista Onne & Only (2019).

Também, sao oferecidas outras atividades, como palestras e workshops para
os designers em geral e também para os integrantes da Organizagao, cobrando uma

taxa para participagéo e assim, tentando manter o projeto em pleno funcionamento.

3.2.3 ENTREVISTAS CONTEXTUAIS

Esta etapa inclui a realizacdo de entrevistas com profissionais e individuos
que possam colaborar em conhecimento e experiéncia para auxiliar na estruturacao
do projeto. A entrevista em profundidade trata-se de um recurso que busca, a partir
do uso de teorias e técnicas utilizadas pelo investigador para conseguir, por meio do
compartilhamento de experiéncias do entrevistador, as informagdes que necessita
para o projeto de forma flexivel e livre (Duarte, Barros, 2011).

Foram realizadas duas entrevistas conduzidas de forma mais livre, tendo
alguns pontos como guia e que, conforme a conversa fluia, outros tépicos foram
sendo abordados e assim, resultando em uma conversa mais dinamica. A seguir
serdo apresentados alguns topicos importantes de cada entrevistada.

Uma das entrevistadas foi a Camila Farina, Lider da OPEN Design
Independente (Figura 14), mentora, facilitadora e curadora de design com foco no
extremo sul do Brasil em dialogo com o design brasileiro. Tendo como propdsito abrir

caminhos para um estilo de design tipicamente brasileiro.

Figura 14 - Logotipo Open Design Independente
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DESIGN

INDEFENDENTE

Fonte: Foto de perfil da OPEN no Facebook (2023).

Durante a conversa, foi comentado como a OPEN teve inicio, que foi quando
viajava com seus alunos para Buenos Aires rumo a um Congresso e, durante a
viagem percebeu um movimento muito grande de profissionais se tornando
independentes, ou seja, designers como empreendedores. Afinal, em 2010, estava
em pleno reflexo da crise € o numero de profissionais de design formados eram
grandes e nao tinham espago no mercado; algo que ainda acontece hoje em dia.
Camila comentou que percebia isso nos seus alunos e, assim, juntou um grupo que
ja trabalhava como microempreendedor ou que ja possuia seus negdcios
prototipados e fizeram uma feira, que ja na primeira edicao teve 3000 pessoas como
publico.

Continuando nessa linha de pensamento, Farina fala que assim como os
designers n&o tinham espago, por causa da economia ruim, outros profissionais
foram aparecendo, e a OPEN tem o intuito de iluminar e dar espacgo de forma que
eles consigam se manter independentes ou crescer e formar novas parcerias.

Tudo que € independente tem o desafio de estar atualizado, buscando
parcerias, mantendo qualidade das entregas. Pois as marcas independentes podem
quebrar facilmente, principalmente se nao tiver uma estrutura bem planejada."

Durante a conversa, ela comentou que todo empreendimento que é
independente tem o desafio de estar atualizado e buscando parcerias, pois as
marcas independentes podem acabar quebrando facilmente por falta de
estruturagdo planejada. Também, a pandemia acabou tornando-se um grande

desafio o que a levou na busca de um auxilio governamental para manter os
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profissionais que trabalhavam na OPEN e também para ajudar os designers
independentes que ja faziam parte da comunidade. Resultando na implementagao
do marketplace, pois ja que nao tinha as feiras presenciais, tinha a plataforma online
para a comercializagdo dos produtos.

Camila explicou que A OPEN migrou do formato feira para Organizagdo como
“fruto da necessidade de se reposicionar em fungdo do tempo pois surgiu
concorréncia de muitas outras feiras, a necessidade de enxergar potenciais, usando
os atributos em fungdo do design, porque se n&o incentivar os novos talentos, em
algum momento n&o havera mais".

Como beneficio de participar da OPEN, conforme Farina, € a questdo de
atender designers iniciantes e os que ja estdo empreendendo a tempo. Segundo ela,
a OPEN enxerga trés diferentes tipos de designers que participam da comunidade,
sendo classificados como designers maduros, intermediarios e iniciantes. E
interessante comentar que, por exemplo, o designer maduro e o intermediario esta
sempre “abastecendo” o iniciante, e isso pode ser visto no grupo de WhatsApp da
Comunidade OPEN que tem praticamente 200 participantes e ha muitas trocas,
compartilhando materiais, formando parcerias. As redes sao muito potentes e
essenciais nesse sentido.

Camila entende as feiras como ambientes onde as pessoas fogem do
consumo tradicional, como os das grandes marcas, e acaba incentivando a
producdo local e, consequentemente, dando espaco para o pequeno produtor
criativo. Segundo ela, esse crescimento no cenario empreendedor, principalmente
no poés-pandemia, ha uma busca pela autorrealizacao, liberdade e da prépria
verdade. Além da tendéncia crescente do consumidor por preferir uma compra mais
consciente, principalmente por ser produzida em baixa escala, trabalhando com
upcycling ou produtos reciclados também.

A outra pessoa entrevistada foi a Marcia Garbin, idealizadora e criadora da
Mole Bags (Figura 15). A artista trabalha com couros upcycling para fazer suas
bolsas, priorizando o trabalho manual que vém como heranca de familia e
produzindo produtos com caracteristicas atemporais, pegas unicas. Peca fluida e

modelos minimalistas.
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Figura 15 - Logotipo Mole Bags

Fonte: Site da Mole Bags (2023).

Marcia comentou que ao comegar sua trajetoria nas feiras, a fez mudar seu
conceito de compra, preferindo fazer compras em feiras, pois, “é la onde se pode
contar a historia da marca, comprando direto do produtor, vendo o carinho e cuidado
que ele tem na hora de contar a histoéria do trabalho." Comentando também que nao
€ a propria venda em si que ela busca ao participar de bazares, o que ela busca
normalmente sio os contatos, as possibilidades que a praca vai abrir para a pessoa.

Garbin comenta que busca estar com frequéncia participando dos mesmos
bazares, pois isso auxilia em um conhecimento do publico e contribui para a criagdo
de uma rede de clientes que vai além do préprio bazar.

Marcia também ponderou que as pessoas passaram a ter mais gosto por
esses eventos, pois ele funciona como um passeio. Afinal o bazar € mais festivo,
pois tem musica, quiosques de comida, oficinas, atracbes para todas as idades, é
um grande passeio. Além de conversar direto com o préprio artesdo e conhecer a
histéria da marca, varios estilos em um lugar sé e isso, nas palavras dela, “culturou”
as pessoas a visitar esses eventos.

Segundo Garbin, "o ambiente do evento desperta a criatividade, pois a
pessoa vé solugbes inovadoras de produtos que ndo vemos em muitas lojas, e
também a possibilidade de conviver com outros perfis de pessoas, trocando ideias e

experiéncias."
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Marcia afirma que nesses eventos ha uma venda de confianga, uma “venda
mais querida e confortavel, a forma como eu gostaria e gosto de comprar. E monto a
marca pensando em vendas menos agressivas e mais espontaneas." Também,
comenta que o lugar escolhido para a realizagdo dos eventos € muito importante,
pois, conforme ela, “alguns espagos que antes eram ativados sé como museus ou
com publicos restritos, conseguiram se abrir para receber publicos diferentes. Ganha
visibilidade e outros visitantes que talvez n&o tivessem normalmente".

E, para fechar com chave de ouro, Marcia Garbin aborda um pouco sobre a
esséncia dos eventos e termina com a seguinte fala: “As feiras precisam ter sua
alma, seu estilo, seu proposito”.

As entrevistas foram muito enriquecedoras para ajudar a embasar e direcionar
o projeto, pois mostraram como € complicado estruturar um evento, assim como é
complicado dar o primeiro passo para comegar a empreender e, obviamente, manter
esse negocio funcionando em épocas de dificuldade.

Dessa forma, entende-se que é extremamente relevante o trabalho de auxiliar,
direcionar e preparar o jovem que pretende se tornar um microempreendedor
individual sobre como deve proceder e como manter seu negdécio futuramente.

Além disso, também pode-se perceber que os eventos culturais, como as
feiras e os bazares, seguem firmes e contribuem muito para a economia local, sendo
uma forma que os artistas encontram para expor seus projetos, e como a Marcia
Garbin comentou “ndo ha nada melhor que uma feira para vocé testar o seu
trabalho, pois vai ter varios feedbacks ao vivo”.

A partir desse ponto, ainda haverao outros profissionais a serem entrevistados
para a obtencao de outros dados e olhares diversificados que irdo contribuir para o

direcionamento do projeto.

3.2.3.1 - Entrevistas direcionadas para a criagao do projeto

ApOs isso, foi realizada uma conversa com a curadora, gestora, mediadora e
coordenadora da Unidade de Artes Visuais, Mona Carvalho. A entrevista foi feita de
forma semi-estruturada, com algumas perguntas pontuais envolvendo o assunto

como, por exemplo, “O que os artistas estdo precisando?”.
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Ao ser questionada sobre o que os artistas estdo precisando, a resposta foi
“Valorizagao, recursos e investimento”. Mona ainda continua falando que “A arte
deve ser reconhecida enquanto profissdo, e o artista ser reconhecido como um
profissional de qualquer outra area, sem questionamentos e indagagdes sobre como
ganha a vida”.

E importante se questionar sobre a valorizagdo dos profissionais locais.
Conforme exemplificado pela entrevistada, quando um filme termina e ha aqueles
milhares de nomes passando na tela, deve-se entender que sédo pessoas que estao
trabalhando e contribuem para o fomento e que pagam impostos que retornam para
a cidade, fazendo a roda da economia girar. Da mesma forma, Mona comenta que
ao vender obras de arte, também ha o pagamento de imposto, que
consequentemente ira retornar para o municipio de alguma forma.

Mona ressalta que ha falta de reconhecimento dos trabalhos locais, falta de
educacao e caréncia de investimento. Explicando que se houvesse um investimento
apropriado, haveria educacédo e o futuro profissional iria crescer em um pais que
investe em cultura e tendo a plena consciéncia de que a cultura é importante.

A entrevistada refletiu que muitas vezes somente o que “vem de fora”, do
exterior, as pessoas valorizam. Sendo que, todo evento realizado gera PIB,
tornando-se importante para a economia do pais. Mona explica que todo evento
gera um investimento e mobiliza pessoas de diversas areas e profissdes,
incentivando até o turismo, em alguns casos.

Mona ressalta novamente que “Esta faltando valorizacdo, investimento e
reconhecimento. Tendo isso, o artista consegue trilhar seu préprio caminho”,
prosseguindo com o argumento de que o artista precisa dessa base, de se colocar
como profissional, entender que € um profissional e que tem que cobrar como tal;
bem como, compreender que algo vem em troca da divulgagcdo de seu trabalho,
afirmando mais uma vez a relevancia da orientagao profissional, principalmente para
quem esta comegando.

Deve-se entender a multiplicidade de fazeres criativos “A artista que faz um
desenho na ecobag é diferente de um fotografo”. Também, é preciso ter consciéncia
de que nao é porque o artista constréi algo rapidamente ou com facilidade que deve
ser desconsiderado todo o investimento, anos de estudo e experiéncia adquirida

para realizar seu trabalho.
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Mona comenta que “Muitos artistas tém que trabalhar com outra coisa e
trabalhar como hobby justamente na profissdo que se formou”, pois ela ndo é
formalizada. Além disso, aborda que a profissionalizacdo e formalizagdo muitas
vezes gera um custo que ndo se tem. A entrevistada exemplifica pensando no
seguinte cenario: “Por exemplo, se tornar MEI, mesmo sendo quarenta reais por
més, como que um profissional vai pagar isso se ndo estd ganhando nada em
retorno ainda no momento para sustentar?”. Abordando que pode ter sim aumentado
o numero de MEI's mas que isso n&o quer dizer que todos estédo trabalhando, pois
muitos ME| acabam n&o conseguindo se manter.

Em virtude da saturacao das profissdes, ndo tem mercado, a pessoa acaba
tendo que se adaptar. A entrevistada comenta que “O individuo acaba abragando
varias coisas ao mesmo tempo “curadora, gestora, mediadora, entrevistadora” para
conseguir se virar no mercado de trabalho”. Prosseguindo ao refletir que “ao mesmo
tempo que o mercado solicita que vocé tenha mais habilidades do que uma em
especifica esse conhecimento em varias areas, o governo nao oferece esse retorno
para auxiliar, essa profissionalizacao”.

Ao perguntar se ha incentivo e oportunidade para os artistas iniciantes, Mona

comenta que:

Existe incentivo mas longe de ser o ideal, da demanda necessaria, pois sem
contar com essa brecha, esse buraco na educagao e na compreensao de
uma sociedade em relagcdo a arte e a falta de profissionalismo, apoio e
valorizagdo e reconhecimento a gente tem um limite um engessamento
disso, se tivesse essas trés coisas nao precisasse tanto de incentivo, pois ja
seria uma profissao valorizada e reconhecida, ai teriam alguns editais, mas
ai o artista poderia viver disso, pagar as contas.

A entrevistada finaliza comentando que a realidade de hoje exige que tenha

um incentivo muito maior do que se tem.

4 DEFINIR

4.1 BRIEFING

O qué?

Criagdo de uma Associagdao para profissionais independentes da area criativa.
Oportunizando servicos para a venda, comercializacdo e exposicao de seus

trabalhos.
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No ambito online, a proposta € desenvolver uma plataforma digital, que atuara na
mediacdo entre artistas independentes da area criativa com oportunidades de
insercdo no mercado de trabalho; por meio de canais de instrugcido, através do
oferecimento de cursos online. E no ambito offline, por meio da exposi¢do de suas
producdes, mediante a participacdo na feira de arte independente, visando a
comercializacao desses trabalhos; sendo disponibilizado ao participante a estrutura
necessaria para participar do evento (estantes, PDVs e espagos para trocas e
aprendizagem).

Identidade Visual: Criagédo do logotipo, plataforma digital.

Produto: Totem para trazer visibilidade e identificagcao aos artistas durante o evento.
Servigos: Cursos profissionalizantes oferecidos através da plataforma digital; Feira

Independente presencial.

Por qué?

Através da pesquisa realizada até o momento e os dados apresentados, percebe-se
que muitos profissionais enfrentam dificuldade para se inserir e conseguir destaque
no mercado de trabalho. Buscando cursos e eventos nos quais possam expor e
comercializar seus projetos, mas que, acima de tudo, permitem a formacgao de
parcerias entre os profissionais, ajudando uns aos outros para que estabelecam

vinculos de colaboragao em prol do fortalecimento de seus trabalhos.

Para quem?

Profissionais, iniciantes ou ndo, do campo criativo, como artistas visuais, designers,
ilustradores, curadores, e outros profissionais da cultura, que busquem uma
oportunidade para insergdo no mercado de trabalho, mostrando seu potencial e
adquirindo conhecimento e experiéncia através dos cursos e a partir de trocas

realizadas com outros profissionais da area.
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Como?

Por meio das metodologias apresentadas anteriormente, sera proposto a criagao de
uma Associacdo que ofereca servigos aos artistas por meio de palestras, cursos e
workshops;

Plataforma digital - na qual o profissional pode se inscrever nos cursos
profissionalizantes realizados de forma online, com aulas gravadas e mentoria por
video-chamada. Além disso, o usuario ira ganhar espago no site para expor seus
projetos;

Realizagdo de uma feira presencial de artes graficas voltada para artistas
independentes, iniciantes ou ndo. Oferecendo como produto um totem e expositor

para os artistas exporem seus trabalhos durante o evento.

4.2 DIRETRIZES PROJETUAIS

Para o desenvolvimento do presente projeto, seguindo as etapas citadas
anteriormente, foram estabelecidas diretrizes projetuais tendo como principal
objetivo auxiliar durante o processo de criagdo da Marca, Produto e do Servico. As
diretrizes servem como um guia norteador, pois nelas serdo especificados
pré-requisitos basicos a serem seguidos no momento de criagdo e desenvolvimento
de cada um dos campos do projeto. As diretrizes estipuladas para o projeto estao
descritas abaixo.

Diretrizes Projetuais para a Marca: Aparéncia divertida e amigavel; Naming
que tenha conexao com o tema do projeto e que seja de facil pronuncia; Identidade
visual que transmita a esséncia e o conceito da marca e do naming; Identidade
visual versatil, legivel e facil de ser aplicada em diversos pontos de contato.

Diretrizes Projetuais para o Servigco: Que incentive e impulsione os
profissionais no mercado de trabalho; Oferegca oportunidade de divulgar seus
projetos e crie conexdes entre outros profissionais, formando uma rede colaborativa
e empatica; Possibilite ao usuario seguranga e instrugao para colocar em pratica em
seus projetos. Possua uma linguagem acessivel e objetiva; O acesso e utilizagao do

servigo seja fluida e intuitiva.
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Diretrizes Projetuais para o Produto: Promova a marca do profissional
participante do evento e ao mesmo tempo tenha conexdo com a identidade visual da

marca da associagao.

5. DESENVOLVER

5.1 PERSONAS

Para a construgao do projeto foram desenvolvidas quatro personas, levando

em consideracéo as analises realizadas até o momento.

Figura 16 - Persona 1: Alexander

Fonte: Unsplash (2023).

Alexander: Caxiense de 27 anos, (Figura 16) recém graduado pelo curso de
Artes Visuais na UCS. Mora em um apartamento que divide com dois amigos que
também estudaram junto com ele. Antes de iniciar a faculdade ja realizava trabalhos
artisticos por meio de projetos freelance que fazia para alguns conhecidos. Sempre
esteve envolvido no campo artistico e acompanhando eventos culturais por

influéncia de sua tia, Juliana, que é professora de arte e desde a infancia o
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incentivava a seguir seus sonhos. Atualmente trabalha com social media em uma
agéncia de marketing pois, infelizmente, mesmo apds expor seus trabalhos em uma
galeria, ainda nao conseguiu muito reconhecimento entre o meio artistico local.
Apesar disso, possui grande interesse em se inscrever nos eventos culturais e
editais disponibilizados, porém ainda ndo conseguiu que um projeto seu fosse
selecionado. Alexander se sente inseguro, pois ndo consegue organizar e estruturar
a parte cultural do projeto, explicando de forma objetiva o intuito do mesmo.
Também, fica em duavida sobre como proceder na questdo financeira, tanto em
editais como também quando se trata de seus trabalhos individuais. Em virtude
disso, acaba desistindo de se inscrever em muitos editais e chamadas por se sentir

frustrado.

Figura 17 - Persona 2: Thalia

Fonte: Unsplah (2023).

Thalia: Artista visual de 42 anos (Figura 17), nascida em Caxias do Sul.
Desde a infancia sempre gostou de arte e ao completar 19 anos decidiu fazer o
curso de Artes Visuais na USP, em Sdo Paulo. Nos anos de faculdade estava
sempre em busca de indicagdes de profissionais do meio artistico participando de
palestras e workshops. Conseguiu emprego em uma galeria de arte da cidade,
servindo de experiéncia para conhecer um pouco do mercado de trabalho. Fez
mestrado e passou a se inscrever em editais para artistas visuais oferecidos pelo
pais e, apos alguns anos, ja estava expondo em diversos estados. Atualmente,

voltou para sua cidade natal, onde mora com o marido e seus dois filhos na antiga
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casa de seus pais. Apesar de ainda expor seus trabalhos, optou por seguir uma vida
mais tranquila. Atualmente, seu interesse esta voltado em participar de feiras
culturais, na qual pode expor e comercializar obras, pois pode mostrar seu trabalho

de forma dinamica e ainda conseguir parcerias para idealizar novos projetos.

Figura 18 - Persona 3: Giordana

Fonte: Unsplash (2023).

Giordana: Caxiense de 21 anos (Figura 18), graduanda em Design na UCS.
Mora com seus pais, a irmad mais velha e seu gatinho laranja chamado Léo Inacio,
em um pequeno apartamento localizado proximo a Universidade. Desde crianca
amava roubar os materiais de desenho de Amanda, sua irma, para brincar e se
aventurar no mundo criativo. O objetivo de Giordana, apds concluir a graduagao, é
se tornar ilustradora, pois sempre amou criar personagens e traduzir os textos que
redigia em imagens. Ama plantinhas e seu passatempo favorito, além de ir em cafés
com 0s amigos, é ir em papelarias. Antes de iniciar o curso, ja realizou alguns cursos
de curta duragdo para aperfeicoar seu trago. Todavia, ainda busca conseguir um
emprego em sua area, trabalhando como ilustradora. Entretanto, ainda n&o
conseguiu definir seu estilo, tornando dificil construir um portfélio, pois precisaria de
auxilio de um profissional experiente para direcionar e ajudar na estruturagdo do

mesmo.
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Figura 19 - Persona 4: Juliano

Fonte: Unsplash (2023).

Juliano: Natural de Bento Gongalves (Figura 19), veio para Caxias do Sul ao
completar 18 anos. Possui um pequeno apartamento que divide com sua esposa,
Luciana, e seus dois cachorrinhos conhecidos Jack e Barry. Atualmente é
proprietario de uma fabrica de calgcados em pleno crescimento, empreendimento
herdado de seus pais recém aposentados. Ao assumir o cargo, percebeu que a
empresa precisa de mais divulgagdo nas midias sociais, para chamar atengédo dos
clientes em potencial para seus produtos e assim aumentar a receita. Todavia,
segue em busca de um profissional para produzir os catalogos e também criar
conteudo digital. Porém, por n&o conhecer muitas pessoas do ramo e néo ter

nenhuma referéncia, ainda ndo obteve sucesso em sua busca.

5.2 DESIGN DE MARCA

5.2.1 Pesquisa de Mercado

Por conseguinte, para o desenvolvimento da marca foi realizada uma
pesquisa de mercado, analisando principalmente a identidade visual de feiras de
arte realizadas.

Feira Grafica - Bazar Refuggio: A Feira Grafica (Figura 20), realizada pelo

Refuggio, em Caxias do Sul, possui uma identidade visual criada especificamente
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para cada edigao, com estilos totalmente diferentes. Este € o material de divulgagao

da ultima edicao.

Figura 20 - Feira Grafica

Fonte: Instagram do Bazar Reffugio (2023).

Segue abaixo a analise da identidade visual da marca:

- Cores vibrantes e chamativas, transmitindo energia e vivacidade;

- Lettering divertido e com sobreposi¢ao de cores;

- Tipografia secundaria com serifa - estilo maquina de escrever;

- Fonte para textos sem serifa - melhor legibilidade;

- Elementos de acompanhamento: imagens de maquinas antigas: computador
e equipamento de impressao, remetendo as artes graficas, tematica do evento;

- Aplicagdes: comunicagao digital e material impresso.

Feira Miolos: A Feira Miolos (Figura 21), é realizada desde 2014 em S&o
Paulo, em parceria da Lote 42 com a Biblioteca Mario de Andrade. A cada edicao é

criada uma identidade visual exclusiva, sendo essa a 102 edig&o.
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Figura 21 - Feira Miolos
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Fonte: Instagram da Feira Miolos (2023).

Segue abaixo a analise da identidade visual da marca:

- Cores vibrantes e animadas, unidas ao logotipo que permanece sendo
utilizado somente nas cores preto e branco;

“wyn [{pgl)
|

- Lettering com uma fonte mais robusta e sem serifa, sendo as letras “i” e “o
produzidas através da impressao por carimbo dos tipos em metal “1”7 e “0”
representando a décima edicao;

- Tipografia secundaria e para textos sem serifa, diferenciando-se por
tamanho e peso: regular ou semibold;

- Elementos de acompanhamento: os parénteses, juntamente do numero “23”
representando o ano, bem como varios carimbos do numero 10 em diferentes fontes
€ nas cores da paleta;

- Aplicagdes: comunicagao digital e material impresso.

Feira Garganta: A Feira Garganta (Figura 22), realizada em Porto Alegre,
reunindo artistas e editoras independentes, possui uma identidade visual criada pela

diretora de arte Aline Gongalves. A feira recém completou sua 3?2 edigao.
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Figura 22 - Feira Garganta

Fonte: Instagram da Feira Garganta (2023).

Segue abaixo a analise da identidade visual da marca:

- Cores sobrias e elegantes, prevalecendo o uso do vermelho em diferentes
tons, o branco e o preto;

- Lettering robusto, brincando com diferentes tamanhos de fonte, alternando
entre letras maiusculas e minusculas - trazendo descontracao e prendendo o olhar
do observador;

- Tipografia secundaria e para textos sem serifa - melhor legibilidade;

- Elementos de acompanhamento: ilustragbes estilo “lineart” e outras mais
detalhadas e organicas, trazendo certa delicadeza e fluidez em comparagao ao
lettering;

- Aplicagdes: comunicagao digital e material impresso.

NUH! Festival de Arte Impressa: O Festival NUH! (Figura 23) é realizado em
Belo Horizonte, reunindo artistas que integram o universo das artes graficas e das
publicagdes independentes. O evento possui uma identidade visual com a marca fixa

e a cada edicdo altera as cores.
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Figura 23 - Festival NUH!

FALTAM APENAS

10 DIAS!

Fonte: Instagram do Festival NUH! (2023).

Segue abaixo a analise da identidade visual da marca:

- Logotipo com a tipografia fluida e robusta, trazendo movimento e lembrando
um respingo de tinta;

- Acompanhando o lettering ha uma fonte em caixa alta, semibold, sem serifa
e condensada - Trazendo certa sobriedade e equilibrio ao conjunto;

- Tipografia secundaria e para textos sem serifa e condensada - melhor
legibilidade;

- Elementos de acompanhamento: fotografias do local, aparentando uma
colagem, e fundo utilizando degradé lembrando o pér do sol no verdo, com tons
laranja, amarelo e rosa, trazendo conforto;

- Aplicagdes: comunicagao digital e material impresso.

5.2.1 Naming

A idealizagado do naming do projeto foi feita inicialmente através da confecgao
de um brainstorming (Figura 24) no qual foram adicionados pontos importantes

envolvendo o projeto, como a colaboragao entre as pessoas por meio da palavra
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conexdo. No decorrer do processo acabou surgindo o termo “compactar”, no sentido

de agrupar diversos estilos de arte e, consequentemente, unir as pessoas.

Figura 24 - Brainstorming Naming

MAPA MENTAL - BRAINSTORMING NAMING

Agrupar diversos
estilos de arte

Formato que compacta
diversos arquivos

Fonte: Autora (2023).

O nome do projeto teve como inspiragéo o formato de arquivo nomeado como
“Zip”. Segundo o dicionario informal, o termo "Zip" € um formato de compactagao de
arquivos. Esse formato € compativel com diversos sistemas operacionais que
permitem compactar e descompactar arquivos do tipo "Zip" sem que haja a
necessidade de adicionar softwares para realizar a fungdo. A partir disso foi
realizado um mapa mental (Figura 25) com o intuito de mapear os termos-chave da

palavra “Zip” com a tematica do presente projeto.

Figura 25 - Mapa Mental Conceito Naming

MAPA MENTAL - CONCEITO NAMING

Conexdo

Tecnologia ----------- Velocidade

Compacto

Fonte: Autora (2023).
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Esse nome foi escolhido para fazer uma referéncia ao formato ".zip", tao
conhecido por artistas e profissionais da area criativa, bem como para mostrar que a
Associagao consegue compactar diversos tipos de formas artisticas impressas ou
nao e descompacta-las para o publico visualizar a importancia da arte em nossa
sociedade.

Assim, 0 naming da marca surge com o intuito de “compactar” e evidenciar
essa uniao entre os profissionais da area criativa, mostrando que, sim, quando ha
unido e colaboracédo entre os individuos acaba ajudando ndo somente a si mesmo
mas impulsiona as pessoas ao redor e assim todos conseguem mostrar seu trabalho
e conseguir a visibilidade que tanto almejam.

A “Ponto Zip” vem para abragar e incentivar os artistas que buscam destaque
no mercado de trabalho, mas que, necessitam de apoio e instrugao profissional para
obter maior seguranca e versatilidade ao apresentar e divulgar seus projetos a
clientes em potencial.

Além disso, a marca sera desdobrada em trés segmentos, devidamente
descritos abaixo:

Associacao Ponto Zip: A marca principal estara voltada para a Associacao
"Ponto Zip" ou ".ZIP”, direcionada para artistas e profissionais independentes da
area criativa. Oportunizando servigos para a venda, comercializagao e exposi¢cao de
seus trabalhos.

Feira Zip Criativa: Um dos desdobramentos da Associagao sera a Feira Zip
Criativa, que estara recebendo propostas de artistas visuais, designers, ilustradores
e profissionais independentes, com oportunidades de inser¢do no mercado de
trabalho, por meio de canais de exposicdo de suas produgdes, visando a
comercializacido desses trabalhos.

Ponto Zip Criativo: A Associacdo estara oferecendo um pacote de cursos
profissionalizantes ministrados por profissionais parceiros com o intuito de instruir
profissionais iniciantes no mercado de trabalho e que buscam auxilio para

empreender.
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5.2.2 Criacao de formas

A criagdao do logotipo da Ponto Zip e seus desdobramentos deu-se,
inicialmente, pela criagdo de letterings mais focados para a Feira Zip Criativa; tendo
como principal intuito criar algo que fosse chamativo e prendesse a atengdo em um
poster fisico ou post nas midias sociais para chamar artistas e profissionais da area

criativa, conforme a imagem abaixo (Figura 26).

Figura 26 - Sketchs logotipo Ponto Zip
Ziv  Zip
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Fonte: Autora (2023).
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Diante das alternativas confeccionadas, foi realizada uma analise sobre qual
delas se enquadraria mais no conceito da marca e que possuiria maior legibilidade
quando utilizada em tamanhos menores. A alternativa escolhida esta ilustrada na
imagem abaixo (Figura 27), acompanhada de sua vers&o secundaria (sem a palavra
‘ponto” escrita por extenso) e os demais desdobramentos que utilizam o mesmo
logotipo modificando apenas o seu complemento como, por exemplo, o uso das
palavras “feira” e “criativa”. A fonte que acompanha o logotipo principal e seus
desdobramentos €& a “Hammersmith One”, sendo utilizada normalmente também
para titulos e subtitulos. Por fim, a fonte escolhida para os textos € a tipografia

nomeada “Arimo".
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Figura 27 - Logotipos finais Ponto Zip

ZiP Zif
ZiP Zif

CRIATIVO CRIATIVA

Fonte: Autora (2023).

Para acompanhar o logotipo e a marca em si, entram dois elementos que
possuem ligagdo com o nome da Associagao Ponto Zip (Figura 28), que seriam o

1Y
|

circulo, fazendo referéncia ao “ponto”, e o proprio ponto da letra “i” desenhada no
logotipo, cuja extremidade do circulo possui um recorte triangular.

A utilizagdo desses elementos traz movimento, energia e dinamismo para a
marca. Juntamente com a referéncia de a Ponto Zip funcionar um ponto de encontro

€ uniao de artistas e profissionais da area criativa.

Figura 28 - Elementos da Identidade Visual

Fonte: Autora (2023).
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A unido dessas formas juntamente com a paleta de cores da marca
complementa e reforga o conceito da marca de possuir uma aparéncia descontraida

e dindmica.

5.2.3 Versoes cromaticas da marca

Para a criagao da paleta de cores da marca primeiramente foi realizado um
brainstorming por meio de um mapa mental (Figura 29), no qual foram colocadas
algumas diretrizes sobre como a marca deveria se portar e quais as emogdes que

gostaria de despertar no observador.

Figura 29 - Mapa mental: Brainstorming paleta de cores

MAPA MENTAL - BRAINSTORMING
PALETA DE CORES

Constraste

PALETA DE
CORES

Convidativa

Vibrante

Fonte: Autora (2023).

A paleta de cores foi idealizada apds a realizacdo de pesquisas observando

os estilos de cores mais recorrentes em eventos como feiras de arte.

Assim, para a Ponto Zip foram criadas duas paletas de cores:

e Paleta de Cores Principal: Contendo quatro cores (Figura 30), sendo trés

vibrantes, e um dos tons mais sobrios com o intuito de trazer contraste e

legibilidade para a confec¢gdo dos materiais fisicos e digitais.
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Figura 30 - Paleta de cores principal

PALETA DE CORES PRINCIPAL

PANTONE 1905 € BANTONE 447 CP PANTONE 129 © PANTONE T446 ©
#fggaba #le1512 #f5cele #BbBSCca

Fonte: Autora (2023).

e Paleta de Cores Secundaria: Elaborada com o objetivo de auxiliar e
acompanhar os tons da paleta principal (Figura 31), possui tons alegres e
divertidos como o rosa, o verde e o azul, mas também, possui tons claros,
como os dois subtons da cor lilas que podem ser utilizados em textos,

trazendo um toque de elegancia e sofisticagao.

Figura 31 - Paleta de cores secundaria

PALETA DE CORES SECUNDARIA

Fonte: Autora (2023).

Todos os desdobramentos da marca Ponto Zip devem ser preferencialmente
aplicados utilizando as cores da paleta, conforme a imagem abaixo (Figura 32) e

seguindo as regras descritas em seguida:
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Figura 32 - Versbes Cromaticas da marca

CRIATIVO

Fonte: Autora (2023).

e As marcas podem ser aplicadas na cor branca se a cor de fundo for uma das
respectivas cores da paleta ou sobre um fundo preto.
e (Caso o fundo seja branco, as marcas podem ser aplicadas somente nas

cores da paleta ou na cor preta.

5.3 DESIGN DE SERVICO

O presente projeto ira apresentar dois servigos, sendo um deles o Ponto Zip
Criativo, no qual serao oferecidos cursos online disponibilizados através de uma
plataforma digital. O outro servico sera a Feira Zip Criativa, realizada de forma
presencial.

Para a elaboragdo de ambos os servigos foi utilizada a metodologia do livro
intitulado “Isto € Design Thinking de Servigos” de Stickdorn e Schneider (2014), e
foram realizadas em primeiro plano entrevistas com profissionais e também uma

pesquisa quantitativa.

5.3.1 Pesquisa quantitativa

Para a elaboragdo do servigo foi realizada uma pesquisa através de um

Google Forms, com o intuito de conhecer um pouco o publico e as principais
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dificuldades enfrentadas pelos profissionais da area criativa ao entrar no mercado de
trabalho e também para participar de Editais.

A faixa-etaria predominante foi a de 17 a 24 anos (50%), sendo seguida pela
faixa-etaria dos 25 a 35 anos (41,7%), o que pode ser definido como individuos que
estdo terminando ou ja concluiram a graduacgéo e iniciando sua carreira no mercado
de trabalho, ou estdo ainda em busca de visibilidade.

Na questdo que solicitava se a pessoa trabalhava na profissdo pela qual
possui formacdo, as respostas foram: 50% Sim trabalho; 29,2% N&o, estou
trabalhando em um cargo totalmente diferente; 20,8% Nao, mas estou trabalhando
em um cargo semelhante. Mostrando que, apesar de boa parte estar trabalhando no
cargo correto, uma parcela ainda n&do atua em sua area e outra acaba trabalhando
em um cargo no qual utiliza sim suas habilidades, mas que ainda ndo conseguiu
emprego na area em que pode mostrar todo seu potencial.

A pesquisa mostrou que 70,8% dos participantes alegaram ter dificuldades
para participar de Editais e, entre as dificuldades pontuadas foram: Falta de
abrangéncia na divulgagao, informacédo nado chega para todos; Falta de explicacao e
informacdo sobre como participar, principalmente para profissionais iniciantes;
Documentacao excessiva.

Além disso, 66,7% assinalaram que ndo conseguem precificar seu trabalho
com seguranga. Sendo que a mesma parcela marcou como “Nao” ao serem
questionados se houve auxilio ou instru¢do para comecgar a precificar seus projetos
para clientes em potencial.

O servico proposto no presente trabalho consiste em cursos
profissionalizantes de curta duracéao, realizados de forma online através de aulas
gravadas e um dos modulos realizado por meio de video-chamadas.

Os cursos sao voltados para profissionais do fazer criativo, iniciantes ou nao
no mercado de trabalho, que buscam instru¢ado em assuntos que envolvem desde a

criacao de uma portfélio até a construgao de um projeto para participar de Editais.

5.3.2 Entrevistas Contextuais e Co-criacao

Apos analisar os dados da pesquisa qualitativa foi realizada uma conversa

com a Jacque Cora e uma entrevista e co-criagado com a Mona Carvalho.
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Seguem abaixo alguns trechos da entrevista com a curadora, gestora,
mediadora, coordenadora da Unidade de Artes Visuais e idealizadora do Mercado de
Arte, Mona Carvalho.

Ao questionar sobre o que os profissionais da area criativa estdo precisando
nos dias de hoje, Mona respondeu: “Os artistas estdo precisando de valorizagao,
recursos e investimento”. Prosseguindo a fala com a seguinte reflexao: “A arte deve
ser reconhecida enquanto profissdo, e o artista ser reconhecido como um
profissional de qualquer outra area, sem questionamentos e indagagdes sobre como
ganha a vida”. Mostrando e reafirmando sobre o quéo dificil ainda é nos dias de hoje
para o artista conseguir ser reconhecido e compreendido como também como
profissional; afinal, ainda € comum ouvir aquela famosa frase “mas vocé trabalha
mesmo como artista ou isso € um hobby?”, mesmo que na sociedade atual a ideia
da arte como profissao ja esteja mais amadurecida.

E importante se questionar sobre a valorizacdo dos profissionais locais.
Conforme exemplificado pela entrevistada, quando um filme termina e ha aqueles
milhares de nomes passando na tela, deve-se entender que sédo pessoas que estao
trabalhando e contribuem para o fomento e que pagam impostos que retornam para
a cidade, fazendo a roda da economia girar. Da mesma forma, Mona comenta que
ao vender obras de arte, também ha o pagamento de imposto, que
consequentemente ira retornar para o municipio de alguma forma.

Mona ressalta que ha falta de reconhecimento dos trabalhos locais, falta de
educacao e caréncia de investimento. Explicando que se houvesse um investimento
apropriado, haveria educacédo e o futuro profissional iria crescer em um pais que
investe em cultura e tendo a plena consciéncia de que a cultura é importante.

A entrevistada refletiu que muitas vezes somente o que “vem de fora”, do
exterior, as pessoas valorizam. Sendo que, todo evento realizado gera PIB,
tornando-se importante para a economia do pais. Mona explica que todo evento
gera um investimento e mobiliza pessoas de diversas areas e profissdes,
incentivando até o turismo, em alguns casos.

Mona ressalta novamente que “Esta faltando valorizacéo, investimento e
reconhecimento. Tendo isso, o artista consegue trilhar seu préprio caminho”,
prosseguindo com o argumento de que o artista precisa dessa base, de se colocar
como profissional, entender que € um profissional e que tem que cobrar como tal;

bem como, compreender que algo vem em troca da divulgacdo de seu trabalho,
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afirmando mais uma vez a relevancia da orientacao profissional, principalmente para
quem esta comegando.

Deve-se entender a multiplicidade de fazeres criativos “A artista que faz um
desenho na ecobag é diferente de um fotografo.” Também, fala que “é preciso ter
consciéncia de que ndo é porque o artista constroi algo rapidamente ou com
facilidade que deve ser desconsiderado todo o investimento, anos de estudo e
experiéncia adquirida para realizar seu trabalho”.

Mona comenta que “Muitos artistas tém que trabalhar com outra coisa e
trabalhar como hobby justamente na profissdo que se formou”, pois ela ndo é
formalizada. Além disso, aborda que a profissionalizacdo e formalizacdo muitas
vezes gera um custo que ndo se tem. A entrevistada exemplifica pensando no
seguinte cenario: “Por exemplo, se tornar MEI, mesmo sendo quarenta reais por
més, como que um profissional vai pagar isso se ndo estd ganhando nada em
retorno ainda no momento para sustentar?”. Abordando que pode ter sim aumentado
o numero de MEI's mas que isso ndo quer dizer que todos estido trabalhando, pois
muitos MEIl acabam n&o conseguindo se manter.

Em virtude da saturagao das profissdes, ndo tem mercado, a pessoa acaba
tendo que se adaptar. A entrevistada comenta que “O individuo acaba abracando
varias coisas ao mesmo tempo “curadora, gestora, mediadora, entrevistadora” para
conseguir se virar no mercado de trabalho”. Prosseguindo ao refletir que “ao mesmo
tempo que o mercado solicita que vocé tenha mais habilidades do que uma em
especifica esse conhecimento em varias areas, o governo nao oferece esse retorno
para auxiliar, essa profissionalizagao”.

Mona aborda que “Existe incentivo mas longe de ser o ideal, da demanda
necessaria, pois sem contar com essa brecha, esse buraco na educacdo e na
compreensao de uma sociedade em relacdo a arte e a falta de profissionalismo,
apoio e valorizagao e reconhecimento a gente tem um limite um engessamento
disso, se tivesse essas trés coisas nao precisasse tanto de incentivo, pois ja seria
uma profissdo valorizada e reconhecida, ai teriam alguns editais, mas ai o artista
poderia viver disso, pagar as contas”.

Apos a entrevista, foi realizada uma Co-criagdo com a Mona Carvalho,
analisando os dados obtidos através do formulario e mapeando as principais

dificuldades encontradas para buscar uma possivel solugio.
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ApOs a idealizagdo dos modulos do curso foi realizada a entrevista com a
Jacque Cora, na qual houve uma orientacdo muito importante para a estruturacao de
custos e também o planejamento do evento como um todo. Trazendo um olhar mais
amplo sobre como funcionaria os bastidores do servigo online e também sobre o

evento presencial.

5.3.4 Estruturagao do Servigo

O servico proposto no presente trabalho consiste em cursos
profissionalizantes de curta duragao, realizados de forma online por meio da
plataforma digital da associacdo Ponto Zip através de aulas gravadas e um dos
modulos realizado por meio de video-chamadas.

Os cursos sao voltados para profissionais do fazer criativo, iniciantes ou nao
no mercado de trabalho, que buscam instru¢do em assuntos que envolvem desde a
criacao de uma portfélio até a construgao de um projeto para participar de Editais.

Os cursos sao apresentados em 05 mdédulos com aulas gravadas, sendo que
cada mddulo contém trés video-aulas com uma hora de duragao cada.

O ultimo mddulo, nomeado como “Ponto - Criagcdo e Execugao de Projetos
para Editais” € o unico cujo formato é através de videochamadas, tendo a duragao

minima de cinco encontros, contabilizados por hora/ aula.

Segue abaixo a estrutura resumida dos cursos oferecidos pelo Ponto Zip
Criativo e com a precificagao simulada:

1. Ponto - Elaboracao de Processos Conceituais e Poéticos - R$166,00

2. Ponto - Criagao de Portfélio - R$166,00

3. Ponto - Educacéo Financeira - R$166,00

4. Ponto - Gestdo Cultural - R$166,00

5. Ponto - Estratégias de Comunicagdo - R$166,00

6. Ponto - Criacdo e Execugdo de Projetos para Editais - Encontros
personalizados por meio de agendamento e contabilizados por horas/aula. Duragéo

minima de 5 encontros. Valor total dos cinco encontros: R$200,00.
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A realizacdo desses cursos s6 € possivel por meio da plataforma virtual da
Associagao do Ponto Zip. Dessa forma, foi realizada uma pesquisa de mercado com
o intuito de analisar algumas plataformas e sites que oferecem cursos realizados de
forma virtual (informagbes completas sobre as andlises e telas do site encontram-se
no Dossié do projeto anexado a este documento).

Apos finalizada a pesquisa, pbéde-se compreender que para a construgcao da
plataforma digital devem ser levadas em conta algumas questdes, entre elas,
pode-se destacar: a importancia da plataforma ter boa legibilidade; a interface ser
atrativa e combinar com a identidade visual da marca; na aba do servigo mostrar os
modulos e divisdo das aulas de forma organizada, objetiva e bem estruturada; deixar
0 publico-alvo devidamente informado; e, finalmente, oferecer diversidade na forma
de pagamento.

Dessa forma, o site da Ponto Zip € uma das pecas principais do projeto, pois
€ nele que estdo todos os servicos oferecidos pela Associacido: o local em que o
usuario se inscreve e realiza os cursos da Ponto Zip Criativo, bem como a inscrigao
para participar da Feira Zip Criativa e alugar os expositores.

A plataforma possui layout colorido e vibrante para fazer conexdo com a
identidade visual da Ponto Zip, trazendo um ar de descontragdo e movimento.
Sendo que os titulos e textos possuem dimensdes maiores para auxiliar na
legibilidade.

O site possui sete abas, sendo a primeira nomeada como “Inicio” na qual
encontra-se uma breve apresentagdo sobre a Associagao e a divulgacado resumida
dos servigos oferecidos pela Ponto Zip. Segue abaixo a descricdo das principais
abas da plataforma:

Feira Zip Criativa: Nesta pagina, o usuario encontrara informagdes sobre
como participar da feira, entre elas estdo o regulamento e também o botdo com o
atalho para realizar a inscricdo. O usuario também podera conferir uma galeria com
fotografias das edi¢cdes passadas.

Ponto Zip Criativo: Pagina na qual o usuario obtém as informacdes
completas de como funciona o servigo, quais os cursos oferecidos pela Associacio
e como realizar a inscricdo nos mesmos.

Zippad@s: Pagina contendo todos os participantes da Feira Zip Criativa e do

Ponto Zip Criativo. Nela, havera um espacinho com um breve resumo sobre cada
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profissional e um botdo que levara para o perfil do mesmo, onde o usuario pode
entrar em contato.

As demais abas apresentam a histéria da Associagdo e seus objetivos;
informacdes sobre como entrar em contato; e por ultimo, a aba contendo o perfil do
participante. Lembrando que, o usuario sé conseguira visualizar a aba do perfil apos
ja ter se inscrito em algum dos servigos oferecidos pela Ponto Zip.

Para a realizacdo do evento presencial, ou seja, a Feira Zip Criativa, foram
realizadas pesquisas de mercado, analisando algumas feiras e festivais de arte e
utilizando ferramentas como a analise SWOT e o Canvas de Negdcio (informagdes
completas sobre as analises encontram-se no Dossié do projeto).

Entretanto, a partir das analises dos casos estudados, e também entrando em
consenso com a pesquisa teorica feita anteriormente, entende-se que a realizagéao
de eventos independentes que tenham como objetivo promover, incentivar e
fomentar o consumo de arte local; proporcionam que artistas iniciantes ou nao
possam divulgar seu trabalho e também ajudar a movimentar o setor de economia
criativa do local. Sendo a colaboragao a palavra-chave para isso, pois serve para
ampliar conhecimentos e possibilitar a criacao de parcerias importantes.

A Feira Zip Criativa sera realizada duas vezes ao ano, tendo como intuito
ganhar visibilidade e tornar-se um evento consolidado nas atividades culturais da
cidade. A ideia de ser feita em duas edigdes deve-se ao fato de que o intervalo entre
elas possibilita aos artistas participantes a preparagao, confec¢cédo e organizagao de
novos materiais a serem apresentados ao publico e possiveis clientes de empresas
que estdo em busca de um profissional para contratar.

O participante devera pagar uma taxa para participar da feira, podendo ser

conferido abaixo a tabela de pregos:

e Artistas externos: R$250,00
e Participantes do Ponto Zip Criativo: R$210,00
e Formados com o curso completo da Ponto Zip Criativo: R$180,00

E importante ressaltar que os valores acima serdo utilizados para a confecgéo
dos adesivos que serao fixados nas placas de identificacdo do Totem individual que

cada artista tera para identificar seu empreendimento.
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5.3.5 Jornada de Usuario

Conforme abordam Stickdorn e Schneider (2014), é extremamente importante
entender quais sdo todas as etapas que o usuario percorre desde o primeiro contato
com o servico oferecido. Afinal, é a partir disso que podem ser realizadas analises
para corrigir ou simplesmente para melhorar a experiéncia. Nesse sentido, entra a
ferramenta chamada “Jornada de Usuario”, que tem como obijetivo trazer uma visao
completa e estruturada do servigco que esta sendo desenvolvido.

Diante disso, foram realizadas trés jornadas de usuario referentes a cada
servico oferecido pela associacdo Ponto Zip.

A primeira jornada de usuario foi feita para mapear quais as agdes do usuario
qgue selecionasse e comprasse o servico completo da Ponto Zip Criativo (Figura 33)
na plataforma digital da associagdo, contendo todos os modulos e, em especial, o
modulo “Ponto - Criagdo e Execucéo de Projetos para Editais”, que é feito por meio

de videochamadas.

Figura 33 - Jornada de Usuario: Ponto Zip

PONTO ZIP CRIATIVO - JORNADA DE USUARIO
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Fonte: Autora (2023).

O segundo mapa de jornada de usuario (Figura 33) consiste em uma versao
mais simplificada do que o anterior. Afinal, ele apresenta a experiéncia do usuario
que contrata somente um dos pacotes da Ponto Zip Criativo, sendo um dos modulos

que é feito através de aulas gravadas e com duragao de apenas trés aulas.
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Figura 34 - Jornada de usuario - contratagdo de somente um curso

CONTRATAGAO DE APENAS UM DOS CURSOS DA PONTO ZIP CRIATIVO
- JORNADA DE USUARIO
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Fonte: Autora (2023).

O ultimo mapa de jornada de usuario (Figura 34), consiste no mapeamento da
experiéncia que o profissional tera ao se inscrever e participar da Feira Zip Criativa,
um evento presencial no qual as inscricbes também serdo feitas por meio da

plataforma virtual da Ponto Zip.

Figura 35 - Jornada de usuario: Feira Zip Criativa

FEIRA ZIP CRIATIVA - JORNADA DE USUARIO
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Fonte: Autora (2023).
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Ademais, a jornada inclui também o aluguel dos expositores para participar do
evento, afinal, essa agao esta diretamente ligada a participagdo no evento, sendo

assim faz parte do mesmo servico.

5.3.6 Protétipo de Servigo

De acordo com Stickdorn e Schneider (2014), o prototipo de servigos € uma
ferramenta utilizada para simular o funcionamento do servico como um todo e tendo
0 usuario como participante principal no meio desse processo, ou seja, é feito um
mapeamento as acdes do individuo que estara contratando o servigo e o0 que essas
acdes irao desencadear na estrutura como um todo.

Para o presente projeto foram realizados trés protétipos de servigo, seguindo

a mesma linha das jornadas de usuario.

Figura 36 - Protétipo de servigo: Ponto Zip Criativo

PONTO ZIP CRIATIVO - PROTOTIPO DE SERVIGO

i
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Fonte: Autora (2023).

A imagem acima (Figura 36) apresenta o protétipo de servico do pacote
completo do Ponto Zip Criativo, abordando desde a inscricdo do usuario no pacote
até a finalizacdo de todos os cursos. Além disso, sao retratadas as outras entidades
que estao diretamente envolvidas no processo, sendo elas o proprio ministrante do

modulo com aulas por video chamada; os ministrantes que fizeram a gravacao das
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aulas disponibilizadas nos outros modulos; e o estudio onde foram realizadas essas
gravagoes.

Apbés isso, foi realizado o protétipo de servigo (Figura 37) relatando apenas a
contratacdo de um dos servigos do pacote do Ponto Zip Criativo. Sendo um dos
modulos com as trés aulas gravadas. Neste prototipo, além das agdes feitas pelo
usuario diretamente através da plataforma digital, sdo mostrados a etapa de
gravagao das aulas pelos ministrantes contratados e o estudio que realizou a

gravagao e edi¢ao dos videos.

Figura 37 - Protétipo de Servigo - Contratagdo de apenas um maodulo

CONTRATAGAO DE APENAS UM DOS CURSOS DA
PONTO ZIP CRIATIVO - PROTOTIPO DE SERVIGO
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Fonte: Autora (2023).

Por ultimo, foi estruturado o protétipo de servigo para o usuario que deseja
participar da Feira Zip Criativa (Figura 38). Na imagem estéo representadas todas as
etapas do processo: desde a inscricdo na plataforma digital; a contratagdo do
servigo de aluguel dos expositores; a confec¢ado dos adesivos para serem instalados

nas placas de identificacao do totem; até o dia da realizacdo do evento presencial.
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Figura 38 - Protétipo de servigo: Feira Zip Criativa

FEIRA ZIP CRIATIVA - PROTOTIPO DE SERVICO

Fonte: Autora (2023).

5.3.7 AT-ONE

Para o prosseguimento da estruturagdo do servigo, foi utilizada a ferramenta
AT-One desenvolvida por Stickdorn e Schneider (2014), que possui enfoque na
experiéncia do usuario frente aos servigcos oferecidos e tem como intuito deixar
evidente as divergéncias entre os produtos e servigos.

Segue abaixo a descricdo de cada sessdo realizada com base no método
supracitado.

Atores: Divididos em atores internos e externos e também ilustrados no mapa
de stakeholders abaixo (Figura 39), para auxiliar na visualizagao.

e Atores internos: Gestdo de design, atendimento, marketing, setor
administrativo, gestao do evento.
e Atores externos: Profissionais ministrantes dos cursos, artistas (usuarios),

parceiros (instituicdo ou local que possa ceder espago, musicos), TlI.
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Figura 39 - Mapa de stakeholders

Fonte: Autora (2023).

Touchpoints (pontos de contato): Todos os servigos referentes a
Associacdo Ponto Zip serdo realizados primordialmente através da plataforma
digital. Além disso, os usuarios poderao acessar o conteudo da plataforma por meio
de anuncios e posts no perfil oficial no Instagram da Associagdo, no qual sera
automaticamente direcionado para a aba de inscricdo dos cursos, para a pagina da
Feira Zip Criativa ou para a pagina inicial da plataforma.

Outra forma de conhecer os servicos é através de indicagdo a partir de
usuarios ja cadastrados que tiveram uma boa experiéncia e passam a informagéo
adiante para ajudar mais pessoas.

O servigo de cursos profissionalizantes, intitulado Ponto Zip Criativo, podera
ser acessado através da Plataforma digital, na respectiva pagina dos cursos, onde
havera um botdo para o cadastramento e inscricdo. Apds isso, 0 usuario recebera
um e-mail confirmando a inscrigao.

O servigo da Feira Zip Criativa, também podera ser acessado por meio da
Plataforma digital, na respectiva aba, na qual o usuario podera encontrar
informacgdes sobre o evento, ler o edital e, finalmente, realizar a inscrigao.

Na respectiva aba da Feira Zip Criativa, os usuarios poderao utilizar o servico
de aluguel de expositores no qual sdo mostrados os mostruarios disponiveis,

bastando apenas clicar no botdo de “alugar’ e preencher os dados necessarios e
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realizar o pagamento. Apds efetuado, aparecera na interface o aviso e também
recebera uma confirmacao por e-mail.

Ofertas: Os cursos, dispostos através de mdédulos, oferecem instrucao para
os profissionais que buscam visibilidade e oportunidade de crescimento no mercado
de trabalho. O servigo funciona através de cinco moédulos com aulas gravadas,
compreendendo trés aulas cada médulo, com exce¢ao do modulo “Ponto - Criagao e
Execucao de Projetos para Editais” que € realizado por meio de video-conferéncias
e possui no minimo cinco encontros. Cada moédulo possui uma tematica especifica,
englobando assuntos e ferramentas necessarias para construir um projeto individual,
coletivo ou para pessoas que pretendem iniciar no mercado de trabalho como
gestores culturais.

Também, funcionam de forma independente, auxiliando aqueles que
necessitam de auxilio para uma demanda especifica como, por exemplo, na
construcao de seu portfélio.

O servico da Feira Zip Criativa tem como intuito abranger o alcance desses
profissionais no mercado de trabalho e facilitar o intercambio entre os profissionais
(inscritos ou ndo nos cursos) que buscam expor seus projetos e 0s possiveis
clientes (empreendedores e donos de empresas) que vao ao evento justamente para
conhecer o trabalho desses artistas.

O servico de aluguel dos expositores tem como intuito tornar a experiéncia no
evento o0 mais confortavel possivel, facilitando e trazendo praticidade para o
profissional expositor, que nao precisara se preocupar em trazer os equipamentos
de casa, sendo necessario trazer apenas os produtos que ira apresentar. Assim, a
montagem e desmontagem dos modulos € de responsabilidade da associagdo Ponto
Zip. Entretanto, é de responsabilidade do usuario entregar os expositores no mesmo
estado pelo qual foram emprestados.

Além disso, na plataforma sera disponibilizado um espaco especifico para
cada participante divulgar seu trabalho em uma espécie de galeria virtual, chamada
“Zippad@s”, na qual aparecera a foto do artista, uma pequena ficha informando
alguns dados e um botdo com o atalho para entrar diretamente no perfil do individuo
que apresentara uma pequena biografia do artista e botdes com o link das redes
sociais para entrar em contato com o participante.

Necessidades: Com base nas pesquisas realizadas, procurando saber as

necessidades do publico-alvo, foi elaborado um servico formado por médulos com
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cursos profissionalizantes, sendo que cada um deles corresponde a uma das
tematicas mais apontadas como uma necessidade a ser solucionada pelos
participantes. Os cursos oferecidos podem ser conferidos abaixo e estao dispostos
em modulos que funcionam de forma independente ou interligados.

e Ponto - Elaboragdo de Processos Conceituais e Poéticos tem como obijetivo
auxiliar profissionais, iniciantes ou ndo, com dificuldades em se contextualizar,
organizar seu trabalho de forma textual ou que ndo conseguem definir seu
intuito como artista. Assim, por meio de exercicios, dialogos e referéncias, o
participante estara apto a criar e elaborar com mais clareza suas ideias,
ampliando seu repertorio critico e poético.

e Ponto - Criacao de Portfélio tem como intuito ajudar profissionais que estao
entrando no mercado de trabalho e que possuem dificuldades para definir e
organizar quais informagdes sao cruciais para estar presentes no portfélio, e
também, para estruturar esses projetos visualmente, de forma que fique
organizado e que chame a atencdo de possiveis clientes. Com isso, o
participante estara apto a definir seus objetivos, organizar as informagdes
iniciais e internas, e posteriormente construir a estrutura visual e efetiva que
sera apresentada formalmente ao cliente.

e Ponto - Educagao Financeira tem como objetivo auxiliar artistas cuja principal
dificuldade €& conseguir visualizar seu trabalho como negdcio, que nao
conseguem precificar seus produtos ou calcular previamente quanto custaria
determinado projeto (seja para editais ou n&o) quando s&o solicitados
orgcamentos prévios. Neste Ponto, o participante estara apto a calcular o valor
de seus projetos com segurancga, tendo nogao de precificacdo e de quanto
deve guardar e investir em um projeto de forma consciente.

e Ponto - Gestdo Cultural tem como intuito ajudar profissionais que tém
dificuldades para criar, organizar, estruturar e gerir um projeto cultural,
auxiliando no direcionamento de seu processo criativo. Portanto, além de
organizar com segurancga toda a parte cultural desse trabalho e, junto a isso,
passara a compreender questdes importantes como assessoria de imprensa,
a criagdo de um release, como fazer contatos com jornalistas e criar os
materiais graficos. Ressaltando que o modulo tem o intuito de auxiliar e trazer

direcionamento, trazendo em pauta que cada individuo possui seu préprio
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processo criativo, para assim contemplar as diversas areas do fazer criativo

como um designer, artista visual, fotografo e ilustrador.

e Ponto - Criacdo e Execucado de Projetos para Editais ttm como objetivo
auxiliar, através de videoconferéncias, profissionais do meio artistico que
possuem dificuldades em estruturar o seu proprio projeto para participar de
Editais, Convocatorias, Feiras e outros eventos de carater cultural. A partir da
realizacdo desses encontros, o artista entendera como funciona a estrutura
do Edital, como deve organizar as informacdes e explicar de forma clara e
objetiva o respectivo projeto.

e Ponto - Estratégias de comunicagdo tem como intuito auxiliar artistas que
possuem dificuldades em estruturar seu perfii em midias sociais ou
plataformas digitais para divulgar seu trabalho. Assim, ao realizar o curso, o
profissional estara apto a se posicionar, conhecer seu publico-alvo, criar um
cronograma de postagens, entre outros quesitos necessarios para montar
uma estratégia de imagem e comunicacao.

A Feira Zip Criativa tem como objetivo auxiliar profissionais iniciantes ou nao
no mercado de trabalho que possuem dificuldades em divulgar, expor e também
conseguir atrair clientes. Possibilitando a experiéncia de mostrar seus projetos,
conversar com profissionais da area, formar parcerias e a possibilidade de conseguir
clientes que busquem especificamente por seu trabalho, fechando um contrato.

O servigo de aluguel de expositores tem como intuito facilitar a exposi¢ao dos
trabalhos dos participantes. Além de tornar mais confortavel a experiéncia pelo fato
de o participante nao precisar se preocupar com o transporte e montagem do
expositor, que ja estara devidamente estruturado e posicionado no local demarcado
para o usuario, que precisara levar consigo apenas seus trabalhos.

Experiéncia: Os servicos oferecidos pela Associacdo Ponto Zip tem como
intuito promover e estimular a confianga, seguranga e independéncia nos
profissionais do meio artistico. Auxiliando em sua formacgao e instrugdao para que
possam deixar a zona de conforto e colocar seus projetos a mostra. Além disso, tem
como objetivo mostrar a importancia das redes de conexdes e as parcerias que
podem se formar a partir delas, mostrando que a unido, apoio e empatia sao
essenciais nao somente entre as pessoas, mas também no mercado de trabalho.

Cada modulo do servigo de cursos profissionalizantes esta dividido em trés

video-aulas, buscando assim instruir o usuario de forma mais dindmica e leve,
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tornando a aula mais leve e com uma abordagem mais positiva, trazendo seguranga
ao espectador. A plataforma virtual conta com um espaco especifico para cada
participante divulgar seu trabalho em uma espécie de galeria virtual, na qual
aparecera a foto do artista, uma foto divulgando seu trabalho, uma pequena ficha
informando alguns dados e um botdo com o atalho para entrar em contato com o
participante. Buscando trazer uma sensacdo de unido e também pertencimento a
essa rede de artistas que participam do evento trazendo arte, cultura, conhecimento

e empatia para a comunidade.

5.3.8 Blueprints de servigco

Conforme Stickdorn e Schneider (2014), os blueprints de servigo sdo uma
ferramenta utilizada para auxiliar na organizag¢ao, detalhamento e especificagao de
cada aspecto de um servico. Essa ferramenta possibilita também uma certa
previsibilidade de como sera o servico e se ele tera um desempenho satisfatorio,
pois a partir dela podem ser corrigidos e modificados detalhes importantissimos na
estrutura do mesmo.

Para a realizagao do presente projeto foram criados trés blueprints de servico,
também seguindo a linha das ferramentas mostradas nas se¢des anteriores. Segue
abaixo uma breve descrigao de cada um dos blueprints.

O primeiro blueprint realizado (Figura 40) foi o da contratagdo de apenas um
dos servigos oferecidos pela Ponto Zip Criativo. Além disso, a simulagao se refere a
um dos mddulos que é feito com as aulas ja gravadas, ou seja, praticamente todas
as agles realizadas sao através da plataforma digital da Associagao Ponto Zip. No
quadro sado mostradas todas as agbes do usuario e as reagdes que elas

desencadeiam dentro do sistema de cadastramento.
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Figura 40 - Blueprint 1

Fonte: Autora (2023).

O segundo blueprint apresenta as agdes baseadas na contratagdo do servigo
completo da Ponto Zip Criativo. Abrangendo as agdes desde a inscrigdo, conclusao
das aulas gravadas, passo a passo para entrar e participar das aulas realizadas por
videoconferéncia, finalizacdo do curso completo e liberagao para personalizar o perfil

do usuario.

Figura 41 - Blueprint 2

Fonte: Autora (2023).
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O terceiro e ultimo blueprint (Figura 42) apresenta as a¢des do usuario que ira
participar da Feira Zip Criativa. Demonstrando o passo a passo desde o momento
que o usuario vé o anuncio, acessa a plataforma e se inscreve, aluga os expositores
para colocar seus projetos, participa da feira e, finalmente, a liberagdo para

personalizar seu perfil e participar da aba “Zippad@s”.

Figura 42 - Blueprint 3
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Fonte: Autora (2023).

5.3.9 Business Model Canvas

No livro citado anteriormente, intitulado “Isto € Design Thinking de Servigos”,
de Stickdorn e Schneider (2014, p. 214-215), aborda que o canvas geralmente é
utilizado para “...] trazer clareza para os objetivos centrais de uma empresa,
identificando suas forgas, fraquezas e prioridades [...]". Segue abaixo (Figura 43), o

modelo de negocios realizado para o presente trabalho.



Recursos chave

= Localizacho: Quando
houver a sede da
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Impressa;

= Profissionais com
formacio e atuacdo na
drea.

Figura 43 - Business Model Canvas
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trabalhos.
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Bg5es @ redis sacials,

Estrutura de custos Fontes de receita

Espago Fisico:
= Quando houver;
Estidio para os profissionals para Eravarem as
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Estrutura para a feira: mostrudrios:
Totem para os artistas.

através dos cursos profissionalizantes "Panto Zip Criativo®,
oferecidos em médulos;

aluguel dos expositores;

Taxa solicitada ao artista inscrito na Feira Zip Criativa para
financiar a estrutura da mesma e a confeccdo dos adesivos para
serem jnstalados nos totens de cada participante.

Fonte: Autora (2023).

Nas proximas linhas podem ser conferidas as informagdes colocadas em cada
um dos campos do modelo de negocios.

Proposta de valor: A Associacdo Ponto Zip tem como intuito auxiliar na
insercao de artistas e profissionais independentes da area criativa no mercado de
trabalho, através do pacote de cursos profissionalizantes chamado Ponto Zip
Criativo. A Feira Zip Criativa € um evento com o intuito de inserir e apresentar os
profissionais criativos iniciantes no mercado de trabalho, por meio de canais de

exposig¢ao de suas producdes, visando a comercializacdo desses trabalhos.

Segmentos de cliente:
e Artistas independentes iniciantes;
e Publico que consome arte em geral,
e Profissionais da Cultura, areas criativas e comunicacao;
e Publico assiduo em eventos culturais, como exposicdes de arte e festivais;
e Publico geral.

Relacionamento com o cliente: Proximo; Humanizado; Democratico;

Respeitoso.
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Canais de venda: Redes sociais; Plataforma online da Associacao; Release
imprensa; Divulgagao replicada pelos profissionais, aumentando o alcance da
informacéo.

Parcerias chave: Artistas Visuais; Designers; llustradores; Curadores;

Empresa que confecciona os mostruarios.

Atividades chave:
e Oportunizar aos artistas independentes a exposi¢cao e venda de seus
produtos;
e Networking entre profissionais da area;
e Mentorias e cursos profissionalizantes;

e Promocao da marca na imprensa, acdes e redes sociais.

Recursos chave:

Localizagédo: Quando houver a sede da Associagao Ponto Zip;

Artistas independentes de diversos segmentos que abrangem arte grafica
impressa,;

Profissionais com formagao e atuagao na area.

Estrutura de custos:
e Espaco Fisico: Quando houver;
e Estudio para os profissionais para gravarem as aulas dos modulos;
e Estrutura para a feira: mostruarios;

e Totem para os artistas.

Fontes de receita:

Através dos cursos profissionalizantes “Ponto Zip Criativo”, oferecidos em
modulos;

Aluguel dos expositores;

Taxa solicitada ao artista inscrito na Feira Zip Criativa para financiar a
estrutura da mesma e a confecgao dos adesivos para serem instalados nos

totens de cada participante.
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5.4 DESIGN DE PRODUTO

O produto definido para o projeto consiste em um Totem para trazer
visibilidade e identificacdo aos artistas participantes do evento. Para o
desenvolvimento do produto houve embasamento na metodologia de Lébach (2001),
cuja estrutura é dividida em cinco etapas, sendo elas: Andlise do Problema;
Definicdo do Problema e dos Métodos; Alternativas de Design; Avaliagdo das
Alternativas de Design; Solugcdo de Design. Sendo a conclusdo dessas analises
responsavel por possibilitar o solucionamento do problema em questao.

Seguindo as etapas, foi realizada uma analise de produtos de totens com
estilos diferentes e que podem ser conferidos no Dossié do projeto.

Abaixo encontra-se a conclusao das analises feitas:

Anadlise Funcional: Pode-se perceber que os totens analisados possuem
como ponto principal a sua fungdo, ou seja, a de expor o conteudo que 0 usuario
deseja. Assim, percebe-se que outros elementos como a aparéncia e também a
forma como os mesmos serao deslocados nao sao levados em consideragao.

Analise Estrutural: A grande maioria dos Totens possui uma estrutura
padrao, geralmente com um material de alta durabilidade e resistente, como o MDF
ou também papel cartdo ou papelao, que apesar de serem um pouco mais leves e
maleaveis conseguem manter a estrutura firme, porém sendo mais recomendado
utiliza-los em ambientes fechados e que ndo haja corrente de ar muito forte. Quanto
a estrutura das pecas: basicamente é constituido por um painel alto colocado
verticalmente e sustentado por pés que podem ser fabricados com o mesmo
material, ndo possuindo muitos outros detalhes estéticos.

Analise Morfolégica: Os produtos analisados acabam trabalhando com
linhas retas e simples, transmitindo a ideia de algo mais geométrico, prezando mais
pelo quesito da funcionalidade do que a estética em si.

Analise Estética: Os produtos tém semelhancas estéticas no quesito do uso
de cores neutras e o fundo liso, modificando apenas ao incorporarem em sua
estrutura o adesivo contendo a identidade visual ou propaganda do cliente.

Apods a conclusao das anadlises e analisando o objetivo do projeto, conclui-se
que € necessario criar um totem que resolva o problema de pouca visibilidade do

artista, ou seja, um produto cuja fungcdo é promover e divulgar a marca do
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profissional participante de forma geral e também através da identificagdo do mesmo
dentro do espaco do evento.

Além disso, o totem deve ser facil de ser transportado e ocupar pouco espago
no local de armazenamento, bem como poder ser reutilizado apos cada edigao. E,
finalmente, o produto também deve possuir conexdo com a identidade visual da

Ponto Zip.

5.4.1 Criacao de formas

Tendo como intuito auxiliar na criacdo do produto, foi feito um moodboard com
fotografias de alguns totens e também painéis coloridos para inspiragdo. Tendo
como intuito despertar ideias e insights que fizessem sentido com a proposta do

projeto.

Figura 44 - Moodboard Referéncias Visuais Produto

Fonte: Autora (2023).

Em seguida, iniciou-se o processo de geragdo de alternativas do produto
seguindo as diretrizes definidas nas fases iniciais do projeto. Os resultados podem

ser conferidos na imagem abaixo (Figura 45). Além disso, na mesma figura ja pode
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ser identificada qual a alternativa escolhida para realizar a segunda fase de criagéo:

o refinamento desse sketch.

Figura 45 - Geragéo de Alternativas: Produto
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Fonte: Autora (2023).

Na imagem abaixo (Figura 46) pode ser conferido o desenho a mao do totem
escolhido. Nele ha algumas especificagbes como o estilo dos pés, que possuem
dobradigas para deixar o produto mais facil de ser guardado; tanto a placa central
(em tom lilas claro) quanto o painel amarelo possuem um sistema de encaixe feito
de madeira que facilita também a sua colocacdo e retirada, fazendo com que o
totem n&o ocupe tanto espago no local que sera acondicionado; além disso, a placa
amarela possui perfuracbes onde podem ser adicionados pinos para que o artista

possa colocar algum produto pendurado.
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Figura 46 - Sketch Totem Ponto Zip
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Fonte: Autora (2023).

Na imagem acima (Figura 46), pode ser conferido também como ficaria o
totem com as cores da identidade visual aplicadas, sendo a placa redonda e a placa
superior (encaixada na placa roxa maior) com o0 espacgo reservado para os artistas

colocarem suas marcas.
Apos a definigdo do desenho foram demarcadas e especificadas as medidas

e encaixes das pecgas. Além disso, o totem sera pintado com tinta acrilica e as
placas (superior e redonda) serdo adesivadas a cada edigao para identificar o

participante em seu local determinado para a venda e exposicao.

6 ENTREGAR

Este capitulo tem como objetivo apresentar o resultado das propostas
elaboradas para a marca, produto e servigo do presente projeto, tendo como guia as

metodologias supracitadas.

6.1 DESIGN DE MARCA

A Marca Ponto Zip tem como objetivo agrupar, compactar e unir os

profissionais da area criativa, mostrando o quao poderosa € a colaboragao entre os
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individuos e como ela pode impulsionar os profissionais no mercado de trabalho.
Dito isso, é extremamente importante que a marca mantenha suas caracteristicas
visuais intactas e respeitadas. Nesse sentido, foi elaborado um manual de
identidade visual, que consiste em uma espécie de guia com regras, delimitagbes e
informacdes sobre a marca, a fim de instruir e facilitar a aplicagcdo da mesma nos
materiais. Segue abaixo (Figura 47), a imagem de capa do Manual de Identidade

Visual da marca.

Figura 47 - Capa do Manual de Identidade Visual

ANUAL DE IDENTIDADE VISUAL

Fonte: Autora (2023).

Além do manual ilustrado acima, serdo mostradas neste capitulo as
aplicacbes da marca. Os pontos de contato vao desde materiais fisicos como
cartazes, ecobags, bottons, sketchbooks até materiais digitais como a propria
plataforma digital e os e-cards para as midias sociais, principalmente para o préprio

Instagram da associagao.



Figura 48 - Ecobag Ponto Zip

2%

Fonte: Autora (2023).

Figura 49 - Bottom 1: Ponto Zip

Fonte: Autora (2023).
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Figura 50 - Bottom 2: Ponto Zip

Fonte: Autora (2023).

Figura 51 - Cartaz 1: Feira Zip Criativa

'ACESSE A PLATAFORMA
‘DA PONTO ZIP ESCANEANDO
O QR CODE AO LADD E
'SAIBA COMO PARTICIPAR.
ESTAMOS TE
ESPERANDO!

Fonte: Autora (2023).
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Figura 52 - Cartaz 2: Feira Zip Criativa

Fonte: Autora (2023).

Figura 53 - Cartaz 2: Feira Zip Criativa

Fonte: Autora (2023).



Figura 54 - Modelo de e-card Feira Zip Criativa
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Fonte: Autora (2023).

Figura 55 - Instagram Ponto Zip
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Fonte: Autora (2023).
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6.2 DESIGN DE SERVICO

O servico elaborado no presente trabalho teve embasamento na metodologia
do Design Thinking de Stickdorn e Schneider (2014), conforme relatado
anteriormente. O projeto apresenta dois servigos, sendo um deles o Ponto Zip
Criativo, que consiste em um pacote de cursos profissionalizantes para profissionais
da area criativa e que pode ser acessado através da plataforma digital da
associagao Ponto Zip. O outro servigo é a Feira Zip Criativa, cujo principal objetivo &
apresentar artistas iniciantes e o0s colocar diretamente em contato com
empreendedores e outros profissionais que estdo em busca de alguém no ramo para
realizar a contragao dos servigos. Assim, a Ponto Zip, além de oferecer instrugao e
auxilio, facilita o intercambio entre o profissional criativo e os futuros clientes em
potencial.

Segue abaixo a ementa de cada um dos cursos oferecidos no pacote da
Ponto Zip Criativo:

1. Ponto - Elaboracao de Processos Conceituais e Poéticos: Este servigo
tem como intuito auxiliar o artista, independente da area da criatividade, a se
contextualizar, conceitualizar e organizar seu trabalho através da construgao textual
sobre o seu trabalho criativo. Exteriorizando a forma que ele se apresenta, qual
estilo de obra faz, quais os materiais predominantes, a técnica, qual seu intuito como
artista, etc. Assim, por meio de exercicios, dialogos e referéncias, o participante
estara apto a criar e elaborar com mais clareza suas ideias, ampliando seu
repertorio critico e poético.

2. Ponto - Criagao de Portfélio: Este Ponto tem como objetivo auxiliar em
um momento crucial para qualquer profissional da criatividade: o Portfélio. Afinal,
este documento é a primeira impressao visual que o cliente em potencial tém do seu
trabalho. Dessa forma, o mddulo instrui e direciona o participante a definir seus
objetivos, organizando as informagdes iniciais e internas, para posteriormente
construir a estrutura visual e efetiva que sera apresentada formalmente ao cliente.

3. Ponto - Educagao Financeira: Modulo basico sobre educacéo financeira
para iniciantes, tendo como intuito instruir o profissional a conhecer e entender como
funciona o seu trabalho como negdcio. Mostrando como funciona a estrutura de
custos de um projeto, falando sobre impostos e como eles interferem em seu

trabalho. Neste Ponto, o participante estara apto a calcular o valor de seus projetos
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com seguranga, tendo nogao de precificacdo e de quanto deve guardar e investir em
um projeto de forma consciente.

4. Ponto - Gestao Cultural: Ementa: Neste modulo de gestdo cultural, a
abordagem circula entre o planejamento, gerenciamento e a organizagao do seu
trabalho no ambito cultural. Os conteudos apresentados facilitardo a compreenséao e
visao do seu produto ou servigco como ferramenta de trabalho no meio da arte e da
cultura de uma empresa ou de uma cidade. Com isso, o artista se torna apto a
elaborar as proprias propostas para futuros projetos, tornando-se apto a gerir,
identificar o intuito, desejos e objetivos a serem alcangados com o respectivo projeto
em criacao.

Além de organizar com segurancga toda a parte cultural desse trabalho e, junto
a isso, comega a compreender questdes importantes como assessoria de imprensa,
a criacdo de um release, como fazer contatos com jornalistas e criar os materiais
graficos. Ressaltando que o médulo tem o intuito de auxiliar e trazer direcionamento,
trazendo em pauta que cada individuo possui seu proprio processo criativo, para
assim contemplar as diversas areas do fazer criativo como um designer, artista
visual, fotégrafo e ilustrador.

5. Ponto - Estratégias de comunicagao: Neste Ponto o participante aprende
a se apresentar e vender seu trabalho de forma dindmica, planejada e estratégica
nas midias sociais e outros veiculos digitais. Neste moddulo sdo trabalhadas
tematicas como posicionamento, criagdo de cronograma, definigdo de objetivos e
canais de midia. Além de dicas sobre oratéria e sobre como se expressar de forma
clara e concisa. Também, sio realizados exercicios para que o participante aprenda
a descobrir e definir o seu publico-alvo, identificando quais sdo as caracteristicas
dos clientes em potencial.

6. Ponto - Criagdo e Execucdao de Projetos para Editais: Este Ponto
constitui no acompanhamento e assessoria para execugédo e realizagdo de um
projeto. Nas videoconferéncias realizadas com o ministrante do curso, o participante
ira aprender como estruturar um projeto para participar de Editais, Convocatérias,
Feiras e outros eventos de carater cultural. Entendendo como funciona a estrutura
do Edital, como deve organizar as informacgdes e explicar de forma clara e objetiva o

respectivo projeto.
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Nas proximas linhas, podem ser conferidas algumas telas da plataforma
digital criada para o projeto. Nelas, sdo mostradas também as abas correspondentes

a cada servigo oferecido.

Figura 56 - Plataforma Digital: Feira Zip Criativa

PR | REAISEAD BUAS VETTS
WoAN

Fonte: Autora (2023).
Na pagina da Feira Zip Criativa (Figura 56), o usuario encontrara informagdes
sobre como participar da feira, entre elas estdo o regulamento e também o botéo

com o atalho para realizar a inscricdo. O usuario também podera conferir uma

galeria com fotografias das edi¢cdes passadas.

Figura 57 - Plataforma Digital: Ponto Zip Criativo

CONFIRA OS CURSOS ABAIXO:

Ty - WG MRk

Fonte: Autora (2023).
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A aba do Ponto Zip Criativo (Figura 57) é a pagina na qual o usuario obtém as
informacdes completas de como funciona o servigo, quais os cursos oferecidos pela
Associagao e como realizar a inscricdo nos mesmos.

A pagina intitulada “Zippad@s” (Figura 58) contém todos os participantes da
Feira Zip Criativa e do Ponto Zip Criativo. Nela, havera um espacinho com um breve
resumo sobre cada profissional e um botao que levara para o perfil do mesmo, onde

0 usuario pode entrar em contato.

Figura 58 - Plataforma Digital: Zippad@s

Fonte: Autora (2023).

Além disso, ha o perfil no Instagram da Ponto Zip (Figura 55), que tem como
intuito apresentar a associagao, por meio de posts, reels e stories divulgando sobre
os servigos oferecidos, e também uma forma de interagir com o publico-alvo, criando
uma conexdo com os artistas e profissionais da area criativa. Além disso, € uma
forma mais simples e dinamica de informar sobre as chamadas para a feira, ou
novidades presentes na plataforma, bem como responder duvidas de forma mais

rapida.
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6.3 DESIGN DE PRODUTO

Apos finalizada a etapa de desenvolvimento do produto, foi elaborado o
render final do Totem da Ponto Zip, cujo intuito € promover e divulgar o artista
participante, trazendo visibilidade através da identificacdo do mesmo dentro do
espaco do evento. Também, é importante reforcar que o produto elaborado possui
conexao com a identidade visual da marca, bem como pecas desmontaveis e
dobraveis, 0 que auxilia no transporte e acondicionamento do mesmo nos locais.
Além disso, o fato de o produto ser pintado com tinta acrilica faz com que a
aparéncia se conserve intacta por um bom tempo, podendo ser reutilizado varias
vezes antes de necessitar de manutengao.

Diferentemente das demais pecas do totem, as placas informativas serao
apenas adesivadas, pois a cada edi¢ao estarao apresentando novos profissionais do
meio criativo. E a cada término de evento, sera necessaria apenas a acao de
descolar o adesivo e a placa de mdf ainda estara intacta e pronta para a préxima
adesivagem.

Podera ser conferido abaixo as imagens do Totem Ponto Zip renderizado e

finalizado.

Figura 59 - Totem Ponto Zip Renderizado 1

Fonte: Autora (2023).
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Figura 60 - Totem Ponto Zip Renderizado 2

8

Fonte: Autora (2023).

7 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente projeto possui uma tematica extremamente relevante para a
sociedade: reforgcar a importancia da Arte na vida dos individuos no ambito pessoal
e, principalmente, no profissional, dando oportunidade de profissionalizagao,
capacitagao e apresentagao ao mercado de trabalho.

O projeto “Ponto Zip” consiste na criagdo de uma associagdo para artistas
independentes e profissionais criativos que oferece servigos através de cursos
profissionalizantes - o “Ponto Zip Criativo’, realizados por meio da plataforma digital,
que prepara todos para lancar seus projetos na “Feira Zip Criativa”.

Como pode-se aferir, ainda observa-se as constantes dificuldades enfrentadas
pelos profissionais da area criativa, recém graduados ou ndo, ao tentar se inserir no
mercado de trabalho. Nesse sentido, apos a realizacdo de pesquisas teodricas,
contextuais e qualitativas, houve a criacdo e estruturagdo da Ponto Zip, uma
associacdo voltada para profissionais da area criativa que buscam instrucdo e

experiéncia para colocar em pratica seus proprios empreendimentos, ganhando a
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visibilidade e reconhecimento almejados através de aprofundamento no seu
conhecer artistico e capacitando conforme o projeto criativo por meio de cursos,
didlogos, experimentacdes e consultorias, a “Ponto Zip Criativo”.

O “Ponto Zip Criativo”, pacote de cursos oferecidos pela associacdo e
disponibilizado através da plataforma digital, oportuniza que o profissional ganhe
experiéncia, seguranga e confianga para desenvolver e apresentar seus projetos nas
mais variadas formas que a area criativa apresenta, seja para um edital especifico,
e/ou a elaboracao e estruturagao de um portfélio.

Colaborando e integrando tudo isso, a “Feira Zip Criativa” da ao participante a
chance de se langar de forma inédita no Mercado de Trabalho, pois o profissional
inscrito nos cursos tera a possibilidade de mostrar seus projetos em primeira mao
para os empreendedores e donos de empresa presentes no evento que buscam
profissionais para contratar.

E importante ressaltar que o proprio ambiente da feira ja é enriquecedor e
precioso, pois € uma chuva de oportunidades, sejam elas a formagao de parcerias,
trocas de ideias e experiéncias que contribuem de forma efetiva para o crescimento
profissional do individuo, que vai ao encontro com o desenvolvimentos do projeto
Ponto Zip e todos os seus desdobramentos.

A peca-chave com relagédo a coparticipagdo entre os individuos, onde o
resultado obtido reflete na unido e apoio entre os profissionais da area criativa,
potencializa uma marca que busca trazer a vivacidade e valorizagdo que a

cooperagao proporciona.
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O inicio

Desde a infancia tive o costume de visitar espacos
expositivos e eventos relacionados a arte, afinal, sempre
gostei de desenhar e aprender mais sobre esse universo.
Todavia, somente apos iniciar o estagio na Unidade de
Artes Visuais, passei a ter um contato mais direto e
aprofundado com o campo das artes.




Leituras iniciais

Além dos titulos apresentados, houve a
leitura de outros artigos cientificos,

mapeamentos e teses.
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Contextualizacao




Desde as civilizagdes primitivas a arte acompanha a
humanidade. A expressédo humana se mostra por varias
maneiras, seja essa verbal ou nao verbal e tambéem artistica.
As sociedades humanas cresceram, desenvolveram-se
evoluiram. Foi inventada a literatura, a danca, a escultura, o
desenho e outras formas de artes, assim surgiram as novas
artes, estilos e técnicas. Nota-se, portanto que através dos
séculos nos humanos firmamos nossa "imortalidade"
(simbdlica) pela memoaria de nossas obras.

(CAMARGO, MORAES, HOFFMANN, 2017)




“Ao pensarmos a relacao entre arte e cidade, entendemos

o fendOmeno artistico como algo que transcende as suas
dimensoes estetico-estruturais, inserindo-se em universos
mais amplos da cultura e assumindo significados que se
configuram como referenciais importantes para a
caracterizacao da identidade dos contextos urbanos e para
a formacao do imaginario das pessoas que habitam

e convivem cotidianamente nesses espacos.

(FREITAS, 2005, p. 6-7)




Assim, economia criativa € o conjunto de atividades
economicas que dependem do conteudo simbdlico — nele
iIncluido a criatividade como fator mais expressivo para a
producao de bens e servicos. Esta forma permite caracterizar
economia criativa como uma disciplina distinta da economia
da cultura, que guarda grande relacao com aspectos
economicos, culturais e sociais que interagem com a
tecnologia e propriedade intelectual numa mesma dimensao, e
tem relacGes de transbordamento muito proximo com

o turismo e o esporte.

(OLIVEIRA, ARAUJO, SILVA, 2013)




ONU - Os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel 2030

Objetivo 11. Tornar as cidades e os
assentamentos humanos inclusivos, seguros,
resilientes e sustentaveis

11.a Apoiar relacGes economicas, sociais e
ambientais positivas entre areas urbanas,
periurbanas e rurais, reforcando o planejamento
nacional e regional de desenvolvimento.

e ‘




O mercado de trabalho da economia
criativa no Rio Grande do Sul (2006-2017)

Os setores mais significativos em termos de geracao Ja as atividades nucleares da economia criativa
de postos de trabalho estao localizados nos servicos (artes visuais e performaticas; e patrimonio e
relacionados (TICs e telecomunicacoes), atividades culturas tradicionais) representam um

gue se relacionam com a infraestrutura necessaria contingente menor em termos de geracao de
para a veiculacao de bens e servicos criativos, e nas postos de trabalho formais.

chamadas “industrias criativas” (publicacao,
editoracao e midia; arquitetura, design e moda,;
audiovisual; e publicidade) — setores gue se
baseiam nas atividades criativas para a geracao de
produtos e servicos para o mercado.

Fonte: RS (2019)
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Segundo o mapeamento realizado pelo Ministério do
Desenvolvimento, Industria, Comércio e Servicos, intitulado
Mapa de Empresas - Boletim do 3° quadrimestre/2022 (2022):

Microempreendedores Individuais

Correspondem a 57,6% dos negocios ativos
do Brasil:

Representam 74,7% das empresas abertas
no ultimo quadrimestre do ano de 2022.

Q¥




O mercado de trabalho da economia criativa
no Rio Grande do Sul (2006-2017)

Considerar também o numero de microempreendedores individuais permite outro
olhar sobre o mercado de trabalho da economia criativa. Os dados disponiveis,
relativos a 2019, mostram que alguns setores tém uma presenca muito maior de
empreendedores individuais, sem vinculo empregaticio, do que outros. Destaca-se a
publicidade, cujo numero de MEIs atualmente existentes supera em mais de 200%
0S empregos formais existentes em 2017. Em seguida, o setor de artes visuais e
performaticas, cujo perfil de microempreendedor € mais previsivel, seguido do setor
de ensino de cultura e de arquitetura, design e moda. Nos demais setores, a
presenca de MEIls é mais residual, correspondendo a apenas uma peguena parcela
do nimero de postos de trabalho existentes no mercado formal em 2017.

Fonte: RS (2019)




Problematizacao

Mesmo com a economia criativa ganhando espaco e conhecimento entre 0s
profissionais, percebe-se um grande déficit na insercao e formalizacao de
profissionais que trabalham com arte e profissoes relacionadas ao fazer criativo.
Pois, mesmo com a oportunidade de empreender individualmente, nao
conseguem muita abertura para divulgar e se estabilizar no mercado de trabalho,
resultando em muitos empreendimentos fechando depois de um tempo e 0
aumento de cargos informais.

14
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Problema de pesquisa

Como o design pode auxiliar na insercao de artistas independentes
Iniciantes no mercado de trabalho?




v

Objetivo Geral

Desenvolver um projeto de design que
auxilie na promocao e divulgacao dos
artistas iniciantes e independentes.




Objetivos especificos

a) Pesquisar as formas de insercao de artistas independentes no mercado de trabalho e no
sistemas de circulacéo das artes, identificando oportunidades e dificuldades;

b) Contextualizar a atuacéo de artistas independentes em relacdo a economia criativa,

c) Analisar a estrutura de feiras independentes e demais eventos relacionados as artes e
producao criativa, identificando as principais estratégias que as estruturam e impulsionam;

d) Estruturar possibilidades de atuacao e mediacdo do design para o aprimoramento de
praticas e experiéncias que auxiliem na insercao de artistas independentes no mercado de
trabalho.
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Fundamentag¢ao
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A funcao da arte na sociedade
Economia criativa

Artistas independentes

A colaboragado no design

Design de eventos




A funcao da arte na sociedade

Arte para além da contemplacao: ela questiona,
promove 0 senso critico, nos sensibiliza e auxilia na

formacao do individuo (Camargo, Moraes e
Hoffmann, 2017);

Um constante exercicio de interpretacao sobre o

mundo em que vivemos (Camargo, Moraes e
Hoffmann, 2017).




Economia criativa

Conjunto de atividades econdmicas que possuem dependéncia do
conteudo simbdlico, o qual inclui a criatividade como fator principal
para a producao de bens e servicos;

Economia da cultura: possui ligacao com aspectos
socioeconomicos e culturais que interagem diretamente com a

tecnologia e a propriedade intelectual em uma mesma dimensao.

00666606660 (Oliveira, Araujo e Silva, 2013)




Economia criativa

Possuem vasta gama de ramificacoes, interagindo com diversos
setores;

Tails setores, podem agregar atividades consideradas tradicionais e
ja consolidadas no patrimonio cultural como, por exemplo, o
artesanato e eventos culturais locais, como também acolher
subgrupos gue envolvem tecnologia e sao mais voltados para a
prestacao de servicos, entre eles, 0os audiovisuais e as novas midias.

(UNCTAD, 2010)




Economia criativa

Possuem vasta gama de ramificacoes, interagindo com diversos
setores;

Tails setores, podem agregar atividades consideradas tradicionais e
ja consolidadas no patrimonio cultural como, por exemplo, o
artesanato e eventos culturais locais, como também acolher
subgrupos gue envolvem tecnologia e sao mais voltados para a
prestacao de servicos, entre eles, 0os audiovisuais e as novas midias.

(UNCTAD, 2010)




Artistas independentes

As artes e a economia: a insercao profissional dos artistas visuais no
Rio Grande do Sul (Nufez, 2022, UFRGS)

E complicado mensurar e mapear precisamente como funciona o
mercado das artes, justamente pelo fato de muitos artistas
trabalharem informalmente, realizando projetos individuais,
conhecidos popularmente como freelancers;

0006000660 Precarizacao do trabalho, dificuldades de reconhecimento, entre
outros.




Artistas independentes

A faixa etaria dos trabalhadores pertencentes as industrias criativas é
consideravelmente mais jovem que em outros setores econOmicos,
tanto no ambito nacional, como no Rio Grande do Sul;

Os dados estatisticos informados mostram que 41,4% dos
profissionais possuem idade entre 18 e 29 anos, ja nos setores que
nao fazem parte da economia criativa a porcentagem baixa para
27,7% de trabalhadores que se encaixam nessa faixa etaria.

(Secretaria de Planejamento, Orcamento e Gestao/RS, 2019)




A colaborag¢do no Design

O design nasce sob a égide do projeto — etimologicamente lancar a
frente — imaginando e criando caminhos para resolver problemas
dados, dentro de uma perspectiva industrial, inicialmente. Com o
tempo, englobou os discursos e praticas sobre o bem estar, a
responsabilidade social e a producao de sentido cultural, e a
participacao — ainda dentro da mesma espécie — € um primeiro
passo, desconstruindo, ainda gque lentamente, a centralidade do
ocidental, do masculino, do capitalismo, dentro dos processos de

00000000 deSIQn

(Noronha e Portela, 2021)




A colaborag¢do no Design

O papel do designer especializado e, portanto, contribuir com suas
habilidades e competéncias especiais, bem como com sua cultura e
sua visao de mundo particular na construcao de plataformas de
acao e de sistemas de sentido que deem as pessoas, € aos
grupos sociais dos quais tomam parte, uma maior possibilidade
de ser o0 que elas querem ser e de fazer o que elas querem fazer.
Em outras palavras, deve ser dada a elas uma maior oportunidade
de definir e colocar (ou ao menos tentar colocar) em pratica os

00666606660 seus proprios projetos de vida, e de fazé-lo de uma maneira ativa
e colaborativa.

(Manzini, 2017, p. 112)



Design de eventos

Para Camardelli (2023), design de eventos € um conjunto de
técnicas, métodos e processos do universo do design thinking e
de servico para projetar experiéncias de eventos focadas no
usuario;

Paul pontua que "os eventos sao formatados a partir de um

planejamento estruturado e o desigh mostra-se uma alternativa

de realizar esse plano de forma mais visual e objetiva."
e000000O0CO0 (PAUL’ 20211 P. 84)




Design de eventos

Para Almeida (2009), as feiras inscrevem-se como
espacos de mobilidades onde, por meio das
diversificadas dinamicas, ergue-se uma rede educativa,
de sociabilidades e culturas, vivenciadas pelos sujeitos
socials no ambito dos territorios construidos;




Metodologia

Design Thinking (Lupton, 2013), estruturado pelo Double Diamond (Nessler, 2018; Penin, 2018)

Descobrir

Pesquisa de campo (entrevistas e estudos de caso) | Pesquisa visual (benchmarking e bluesky)
Grafico de polaridades e cenarios | Personas

Definir
Briefing | Diretrizes Projetuais

Desenvolver

Projeto de marca, servico e produto
0000000000000 OCOGOG®OG OO

Entrega
Marca, servico e produto
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Feira de publicacbes e pecas graficas, como zines, revistas, livros, gravuras, posters, ilustracoes, prints,
objetos e obras variadas de arte impressa, produzidas e distribuidas de forma independente.

O evento também realizou mesas de conversas, palestras e oficinas de gravuras, quadrinhos e demais
manifestacdes das artes graficas. Evento realizado por anos, desde 2013, cujo principal parceiro era o
Museu do Trabalho, que cedia espaco para o0 mesmo. Por falta de recursos e o inicio da Pandemia,

acabou encerrando o projeto.
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A OPEN Feira de Design nasceu em 2015, quando Camila Farina, professora de cursos de Design em Porto Alegre e
diretora da Agéncia Cultural Maria Cultura, decidiu usar seu networking para reunir o melhor do design local e regional.
Em funcédo da Pandemia do COVID-19 a feira foi adaptada para uma versao online configurada em um marketplace.
Posteriormente a OPEN se tornou uma organizacao que tem como principal objetivo criar conexdes, atraves de
eventos, canais online e fisicos e formacao, difundindo e expandindo a cultura do design e incentivando o Design

Independente do Sul, em didlogo com o Brasil.



http://mariacultura.com.br/blog/maria-faz/
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Marcia Garbin

A artista trabalha com couros upclying para fazer suas bolsas,
priorizando o trabalho manual que vém como heranca de familia e
produzindo produtos com caracteristicas atemporais, pecas
unicas. Peca fluida e modelos minimalistas.

"Passei a comprar mais em feiras pois € la onde se pode contar a
historia da marca. Comprando direto do produtor, vendo o carinho e
cuidado que ele tem na hora de contar a historia do trabalho."

"Nao é a venda em si do bazar que eu busco, o que eu busco
normalmente s&o os contatos, as possibilidades que a praca vai te
abrir."

"Tenho a frequéncia de estar sempre nos mesmos bazares e iSso

possibilita um conhecimento do publico e acaba criando uma rede de

clientes que vai além do bazar."

"A pessoas passaram a ter mais gosto por esses eventos, pois ele € um home
passeio. Afinal o bazar € mais festivo, pois tem musica, quiosques de
comida, oficinas, atracdes para todas as idades, € um grande passeio.
Além de conversar direto com o proprio arteséo e conhecer a histéria da

marca, varios estilos em um lugar sé e isso “culturou” as pessoas a
frequentar esses eventos."




Marcia Garbin

"O ambiente do evento desperta a criatividade, pois a pessoa vé
solucdes inovadoras de produtos que ndo vemos em muitas lojas, e
também a possibilidade de conviver com outros perfis de pessoas,
trocando ideias e experiéncias."

"E uma venda de confianca, venda mais querida e confortavel, a forma
COmMo eu gostaria e gosto de comprar. E monto a marca pensando em
vendas menos agressivas e mais espontaneas."

"O lugar escolhido para esses eventos € muito importante.

Alguns espacos que antes eram ativados SO COmo museus ou com
publicos restritos, conseguiram se abrir para receber publicos
diferentes. Ganha visibilidade e outros visitantes que talvez nao
tivessem normalmente."

“Feiras precisam ter sua alma, seu estilo, seu propaosito”

mele

home




Camila Farina e
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Lider da OPEN Design Independente, mentora, facilitadora e . b L5 ".r'i. "
curadora de desigh com foco no extremo sul do Brasil em dialogo A & ¥ .
com o design brasileiro. Tendo como propdsito abrir caminhos ! g -y i '
para um estilo de fazer design tipicamente brasileiro. o7 vaad _L‘ A
"A ideia da OPEN surgiu quando viajava com 0s alunos para Buenos ( ol )

Aires e ia pra um congresso e via um movimento muito grande de
profissionais se tornando independentes, designers como
empreendedores, afinal em 2010, estava em pleno reflexo da crise e 0
ndumero de profissionais de design formados eram grandes e néao
tinham espaco no mercado; algo que acontece hoje em dia. E percebia

DESIGNERS DA COMUNIDADE

| coorocones

ISSO N0s meus alunos, assim juntei um grupo que ja trabalhava como A e el
microempreendedor ou que ja possuia seus negocios prototipados e :

fizemos uma feira, que ja na primeira edicéo teve 3000 pessoas como e

otblico.” DESIGN

INDEFEMOEMNTE

S : - . : S
Assim como os designers nao tinham espaco, por causa da economia 0 P E N D
ruim, outros profissionais foram aparecendo. E a OPEN tem o intuito de e s I g n
iluminar e dar espaco de forma que eles consigam se manter

independentes ou crescer e formar novas parcerias." I n d e p e n d e n t e



Camila Farina

"Tudo que é independente tem o desafio de estar atualizado, buscando
parcerias, mantendo qualidade das entregas. Pois as marcas
independentes podem quebrar facilmente, principalmente se néo tiver
uma estrutura bem planejada."

"A pandemia foi um grande desafio, pois nao queria que esses
profissionais quebrassem, assim consegui um auxilio do governo e a
implementacao do marketplace, ou seja, néo tinha as feiras mas tinha
isso."

"A OPEN se tornou uma organizacao em fruto da necessidade de se
reposicionar em funcao do tempo, pois surgiu concorréncia de muitas
outras feiras, a necessidade de enxergar potenciais, usando 0s
atributos em funcao do design, porque se nao incentivar os novos
talentos, em algum momento nao havera mais."

DESIGN
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Camila Farina

"Atualmente como beneficio de participar da OPEN temos a questao de
atender designers iniciantes e 0s que ja estdao empreendendo a tempo.
A OPEN enxerga trés diferentes tipos de designers que participam da
comunidade, sendo classificados como designers maduros,
intermediarios e iniciantes. E o interessante é que o designer maduro e
o intermediario sempre esta “abastecendo” o iniciante e isso pode ser
visto no grupo de WhatsApp da Comunidade OPEN que tem
praticamente 200 participantes e ha muitas trocas, compartilhando
materiais, formando parcerias. As redes sao muito potentes e
essenciais nesse sentido."

"As feiras sao ambientes onde a gente foge do consumo tradicional, de
grandes marcas e incentiva a producao local, incentivar e dar espaco
para o pequeno produtor criativo."

"O crescimento no cenario empreendedor principalmente no pos
pandemia, busca pela autorrealizacéo, liberdade e da propria verdade.
Também, ha a tendéncia do consumidor por buscar uma compra mais
consciente, principalmente por ser produzida em baixa escala,
trabalhando com upcycling ou produtos reciclados também."

DESIGN
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ECONOMIA CRIATIVA  CONCEITUAL

CRIATIVIDADE
EMPODERAMENTO

EMPOLGACAO ,
PUBLICA

EXPOSICAO PARCERIAS ARTISTAS LOCAIS

ExPERIENCIA ARTISTAS INDEPENDENTES  entrerenimento

COLECIONADORES ; ARTE
DECEPGAC FESTIVAIS

DESIGN

COLABORACAO

ILUSTRADORES

ARRECADACAO  RETORNO BAIXO o INCENTIVO A ARTE

PRIVADO INFRAESTRUTURA INSPIRACAO

UNIAO  UNIVERSITARIOS OPORTUNIDADE
CULTURA
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Recursos

Aleatorio Empolgagao

Conceito / Elitista

Individualismo |

Mapa de
Polaridades

Decep¢ao Assiduo

Arrecadac¢ao independente

Colabora¢ao

Publico
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A Andlise de Macrotendéncias baseia-se na coleta de dados
e consiste na interpretacao e analise de informacoes
provenientes de dados qualitativos, fontes bibliograficas,
pesquisa de mercado, pesquisa iconografica, observacao
direta e participativa, entre outras ferramentas.

O levantamento dessas informacoes tendem a contribuir
para a inovacao a partir do design.

Analise de
Macrotendéencias




Flexibilidade criativa

Essa tendéncia engloba um grupo de artistas que enfrenta dificuldades para se
estabelecer no mercado de trabalho de forma consolidada. Recorrendo a areas
semelhantes gque envolvem o fazer criativo e gue empregam com carteira assinada
para garantir seu sustento. Também, envolve o aumento do numero de profissionais
tornando-se microempreendedores (MEI's), buscando destacar-se sem a
dependéncia de estar ligado a alguma empresa ou determinada instituicao para
divulgar seu trabalho. Além de proporcionar maior mobilidade para

o individuo, que pode inscrever seu negocio para participar de eventos e,
consequentemente, adquirir maior visibilidade e formar parcerias de grande valor.




Flexibilidade
criativa
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Parcerias para impulsionar

Esta tendéncia é para artistas que buscam a colaboracao entre profissionais para se
Impulsionar e, consequentemente, ajudar uns aos outros a colocar sua marca no mercado
de trabalho. Praticando a empatia, em que as pessoas devem se colocar no lugar das
outras e pensar, por exemplo, qgue um dia ja estiveram na mesma situacao: entrando no
mundo do trabalho sem experiéncia e carregando consigo "apenas" o conhecimento
adquirido na graduacao. Dessa forma, a colaboracao € extremamente relevante, pois a
rede de conexdes que ela permite formar traz beneficios para todas as partes envolvidar




Parcerias para
impulsionar
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A arte fora da galeria

Esta tendéncia envolve um grupo de pessoas que optam por expor seus trabalhos fora

das galerias de arte. Preferindo os espacos publicos que sao para uso de todos e que

acabam abrangendo areas com circulacao latente de pessoas, 0 gue gera maior

numero de visitantes, seja o publico assiduo e frequentador desses eventos, como

também as pessoas que passam pelo local aleatoriamente para um momento de lazer.

Tambeéem, a utilizacao desses espacos € uma forma de valorizar e fomentar a cultura e
patrimonio da localidade, incentivando a preservacao do mesmr
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Cenarios




Cenario
NegaﬁVo

Alguns artistas visuais iniciantes no mercado de
trabalho buscam destaque tentando expor em
galerias de arte, participando de editais e
convocatorias. Todavia, algumas galerias
acabam dando preferéncia para artistas ja
consagrados e que trardo publico para o local,
dificultando a selecao de seu trabalho e
deixando o artista frustrado.

Além disso, muitas vezes 0s gastos referentes
ao transporte das obras, entre outros fatores,
acabam ultrapassando o valor esperado e 0
artista ndo consegue lucrar com a exposicao,
pois além de mostrar seu trabalho & preciso
obter lucro para garantir seu sustento.

Assim, se nao houver uniao entre os artistas,
muitos desses profissionais acabarao
trabalhando em areas semelhantes do fazer
criativo para sobreviver, deixando de lado

0 que mais amam fazer.

Privado

Individualismo

Recursos
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Cenario
Positivo

Os artistas iniciantes, buscando maior
visibilidade, ao invés de insistir somente na
opcéao de expor os trabalhos em galerias
privadas acabam explorando o conceito

de feiras independentes.

Um ambiente amplo, que pode ser tanto
publico como privado e que acolhe os artistas,
oportunizando a venda e exposi¢cao de

seus trabalhos.

O ambiente enérgico e agitado do evento traz
um sentimento de uniao e, além da venda dos
produtos, permite a troca de experiéncias e

a formacao de parcerias.

Caracterizando um evento colaborativo e que
conecta os individuos, abrindo caminhos para
novas oportunidades no mercado de trabalho.

Recursos

ol

Aleatorio Empolgagao

Privado

Individualismo

Conceito / Elitista
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Decep¢ao Assiduo

Arrecadacao independente
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Alexander
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Thalia

Artista visual de 42 anos, nascida em Caxias do Sul. Desde a infancia
sempre gostou de arte e ao completar 19 anos decidiu fazer o curso de
Artes Visuais na USP, em S&o Paulo. Nos anos de faculdade estava
sempre em busca de indicacdes de profissionais do meio artistico
participando de palestras e workshops. Conseguiu emprego em uma
galeria de arte da cidade, servindo de experiéncia para conhecer um pouco
do mercado de trabalho. Fez mestrado e passou a se inscrever em editais
para artistas visuais oferecidos pelo pais e, ap0s alguns anos, ja estava
expondo em diversos estados. Atualmente, voltou para sua cidade natal,
onde mora com o marido e seus dois filhos na antiga casa de seus pais.
Apesar de ainda expor seus trabalhos, optou por seguir uma vida mais
tranquila. Atualmente, seu interesse esta voltado em participar de feiras
culturais, na qual pode expor e comercializar obras, pois pode mostrar seu
trabalho de forma dinamica e ainda conseguir parcerias para idealizar
Novos projetos.







Giordana

Caxiense de 21 anos, graduanda em Design na UCS. Mora com seus pais,
a irma mais velha e seu gatinho laranja chamado Léo Inacio, em um
pequeno apartamento localizado proximo a Universidade. Desde crianca
amava roubar os materiais de desenho de Amanda, sua irm&, para brincar
e se aventurar no mundo criativo. O objetivo de Giordana, apds concluir a
graduacao, € se tornar ilustradora, pois sempre amou criar personagens e
traduzir os textos gque redigia em imagens. Ama plantinhas e seu
passatempo favorito, além de ir em cafés com 0s amigos, € ir em
papelarias. Antes de iniciar o curso, ja realizou alguns cursos de curta
duracao para aperfeicoar seu traco. Todavia, ainda busca conseguir um
emprego em sua area, trabalhando como ilustradora. Entretanto, ainda nao
conseguiu definir seu estilo, tornando dificil construir um portfélio, pois
precisaria de auxilio de um profissional experiente para direcionar e ajudar
na estruturacao do mesmo.
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Juliano

Natural de Bento Goncalves, veio para Caxias do Sul ao completar 18
anos. Possui um pequeno apartamento que divide com sua esposa,
Luciana, e seus dois cachorrinhos conhecidos Jack e Barry. Atualmente é
proprietario de uma fabrica de calcados em pleno crescimento,
empreendimento herdado de seus pais recém aposentados. Ao assumir o
cargo, percebeu que a empresa precisa de mais divulgacao nas midias
sociais, para chamar atencao dos clientes em potencial para seus produtos
e assim aumentar a receita. Todavia, segue em busca de um profissional
para produzir os catalogos e tambem criar conteudo digital. Porém, por nao
conhecer muitas pessoas do ramo e nao ter nenhuma referéncia, ainda
nao obteve sucesso em sua busca.
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Storytelling

Apos concluido o planejamento e organizacéao estrutural, foi divulgado nas redes sociais a inauguracao da Associacao com uma chamada para artistas
visuais inscreverem seus projetos e participarem da feira, tendo como objetivo incentivar e oportunizar a insercao de artistas iniciantes no mercado.

Alexander, que esta sempre atento a noticias sobre projetos e editais artisticos, ficou sabendo sobre a feira apds navegar nas redes sociais e
encontrar uma publicacdo no Instagram com a chamada para artistas e acabou entrando na Plataforma e conhecendo um pouco sobre a Associacéo. Ao
visitar as paginas do site, ficou maravilhado ao descobrir que sao oferecidos cursos profissionalizantes, principalmente por um deles ser especificamente
sobre a criacao e execucao de projetos para editais, algo que possui bastante dificuldade. Animado com a ideia de sanar sua dificuldade, acabou se
iInscrevendo somente nesse modulo, que possui aulas por video chamada.

ApOs receber a confirmacgao de inscricao e ja ter as aulas marcadas, deixou todos os materiais prontos. No dia, entrou no link informado na plataforma
e fol direcionado para o Google Meet, local em que realizou todas as aulas juntamente com o ministrante do curso com o passar das semanas. Rafael ficou
muito feliz com o resultado do curso e acabou ja participando de um dos editais abertos e acabou sendo selecionado.

Posteriormente, entrou na plataforma e se inscreveu para participar da Feira Zip Criativa e, conforme se aproximava do dia do evento passou a
receber mensagens de ex-colegas de faculdade e outros alunos divulgando sobre o edital e parabenizando-o pela selecao.

No dia do evento, tudo ocorreu nas melhores condicoes possiveis, chegou no local, e dirigiu-se para um dos mostruarios disponiveis para expor seus
trabalhos, organizando-os com calma. Conforme foi passando o tempo, as pessoas comecaram a aparecer. Chegaram pessoas que ja consumiam arte,
colecionadores, amigos, familiares e pessoas que ja estavam passando pelo local e aproveitaram as atragbes musicais do evento e o foodtruck disponivel.
Alexander ficou muito feliz pois conheceu diversos artistas e profissionais incriveis que compartilharam um pouco de suas experiéncias e ja firmou ideias
para projetos futuros.

ApoOs o evento, Alexander e os artistas inscritos ganharam um espaco na plataforma online da Associacao para divulgar e vender seus produtos, bem
como uma forma de expor suas habilidades e experiéncias. Também, a possibilidade participar de outras edicOes e realizar cursos oferecidos por
profissionais da cultura parceiros do projeto foi recebida com muito entusiasmo. E a cada edicao, a feira é realizada em um ponto diferente da cidade que
tenha um carater cultural forte, com o intuito de valorizar o patrimoénio local.
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O QUE?

Criacao de uma Associac¢ao para profissionais independentes da area criativa.
Oportunizando servicos para a venda, comercializagao e exposicao de seus trabalhos.
No ambito online, a proposta é desenvolver uma plataforma digital, que atuara na
media¢ao entre artistas independentes da area criativa com oportunidades de inser¢ao
no mercado de trabalho; por meio de canais de instru¢ao, através do oferecimento de
cursos online. E no ambito offline, por meio da exposicao de suas produgdes, mediante
a participacao na feira de arte independente, visando a comercializagdao desses
trabalhos; sendo disponibilizado ao participante a estrutura necessaria para participar
do evento (estantes, PDVs e espagos para trocas e aprendizagem).

Identidade Visual: Criagdo do logotipo, plataforma digital.

Produto: Totem para trazer visibilidade e identificagao aos artistas durante o evento.
Servigos: Cursos profissionalizantes oferecidos através da plataforma digital; Feira
Independente presencial.




POR QUE?

Através da pesquisa realizada até o momento e os dados
apresentados, percebe-se que muitos profissionais enfrentam
dificuldade para se inserir e conseguir destaque no mercado
de trabalho. Buscando cursos e eventos nos quais possam
expor e comercializar seus projetos, mas que, acima de tudo,
permitem a forma¢ao de parcerias entre os profissionais,
ajudando uns aos outros para que estabele¢am vinculos de
colaboragao em prol do fortalecimento de seus trabalhos.




PARA QUEM?

Profissionais, iniciantes ou nao, do campo criativo, como
artistas visuais, designers, ilustradores, curadores, e outros
profissionais da cultura, que busquem uma oportunidade para
insercao no mercado de trabalho, mostrando seu potencial e
adquirindo conhecimento e experiéncia através dos cursos e a
partir de trocas realizadas com outros profissionais da area.




COMO?

Por meio das metodologias apresentadas anteriormente, sera
proposto a criacao de uma Associagcao que oferec¢a servicos
aos artistas por meio de palestras, cursos e workshops;
Plataforma digital - na qual o profissional pode se inscrever
nos cursos profissionalizantes realizados de forma online, com
aulas gravadas e mentoria por video-chamada. Além disso, o
usuario ira ganhar espago no site para expor seus projetos;
Realizagdao de uma feira presencial de artes graficas voltada
para artistas independentes, iniciantes ou nao. Oferecendo
como produto um totem e expositor para os artistas exporem
seus trabalhos durante o evento.
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Diretrizes

Projetuais
A




MARCA

 Aparéncia divertida e amigavel;

« Naming que tenha conexdo com o
tema do projeto e que seja de facil
pronlncia;

« Identidade visual que transmita a
esséncia e o conceito da marca e do
naming;

« ldentidade visual versatil, legivel e
facil de ser aplicada em diversos
pontos de contato.

DIRETRIZES PROJETUAIS

SERVICO

Que incentive e impulsione os
profissionais no mercado de
trabalho;

Ofereca oportunidade de divulgar
seus projetos e crie conexdes entre
outros profissionais, formando uma
rede colaborativa e empatica;
Possibilite ao usuario seguranga e
instru¢do para colocar em pratica
em seus projetos.

Possua uma linguagem acessivel e
objetiva;

O acesso e utilizagao do servico
seja fluida e intuitiva.

PRODUTO

« Deve auxiliar na divulgacdo dos
profissionais participantes;

e Deve ser facil de ser deslocado e
ocupar pouco espa¢o no local onde
sera guardado;

e Que promova a marca e tenha
conexao com a identidade visual da
mesma.
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EXPOSITORES

MARINA PROCHAZKA
ROOOOOSA - SOHRA
LIFEART - CAR_DUDA
ARTWORKS - QUEIBER
ANA M - OBLIVION
PUBLISHER - GOVSNA
EMMAMUEL RAMBO - CRIA
BOMTEMPO - ABBSTRART
CRISTIAN MELLO
ILUSTRAGAO - LAI
GRAPHICS - GUGA PIZZI
FLAEMZZ ART - DEN
ACZAN - MARIAS

sabado, LAVBANDEIBRAS - COLLAB:
7 de outubro ARTE DA ALMA X PARANOIA
as 13h ONLINE - OXIT STUDIOS
LETICIA FREZARINI - ATEMA
DJ Chico Algo BORDA ATELIE
AMAJOKONI MACRAME
RATAZONE - ALLUADA INK
2elualo L e KIVASILO - ESTUDIO RITO
SPHANOII08s VIKAAS PIERCING.CO
:gl::::s 07 de outubro E::’uriz':.'c:}rfe;:gg; BEAZAR %}w
F e i ra G réfic a — A Feira Grafica, realizada pelo - Cores vibrantes e chamativas, transmitindo energia e
Refliggio, em Caxias do Sul, vivacidade;
B aZ a r Refl:l ggiO possui uma identidade visual - Lettering divertido e com sobreposicao de cores;
. - - Tipografia secundaria com serifa - estilo maquina de
criada especificamente para escrr’e ger q
- ) ver;
cada edlgao,_com estilos i - Fonte para textos sem serifa - melhor legibilidade
©000c0c000000000000000000 totalmente diferentes. Este € o - Elementos de acompanhamento: imagens de maquinas
material de divulgacao da antigas: computador e equipamento de impresséo,
ultima edicao. remetendo as artes graficas, tematica do evento.

- Aplicacdes: comunicacao digital e material impresso

Fonte: https://www.instagram.com/reffugiobazar/
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i u 2 3 }  inscricbes em www.feiramiolos.com.br
i i

.« gl23 presenga
miolos latinoamericana
G 4 e 5 de novembro %o felro

Biblioteca Mdrio de Andrade
sabado e domingo

1 n das 10h as 19h - entrada gratuita Conhecga os projetos, editoras e artistas da
e Argentina, Chile, Colombia e Uruguai gue o
ore@® ;’ﬁ%ﬁé Eitia ;E;%:” estdo vindo para a 10° Miolo(s) @ m%ﬂ
F e i ra M io I 0OS A Feira Miolos, é realizada - Cores vibrantes e animadas, unidas ao logotipo que permanece
desde 2014 em Sao Paulo, em sendo utilizado somente nas cores preto e branco;
parceria da Lote 42 com a - Lettering com uma fonte mais robusta e sem serifa, sendo as
.- L . letras “i” e “0” produzidas através da impressao por carimbo dos
©0000000000000000000 Biblioteca Mario de Andrade. ] P p,_ p_~
A cada ediciio é criad tipos em metal “1” e “0” representando a décima edicao;
) ca _a € Igéo € criada u_ma - Tipografia secundaria e para textos sem serifa, diferenciando-se
identidade visual exclusiva, por tamanho e peso: regular ou semibold;
sendo essa a da 102 edicao. - Elementos de acompanhamento: os parénteses, juntamente do
numero “23” representando o ano, hem como varios carimbos do
Fonte: numero 10 em diferentes fontes e nas cores da paleta;
hitps://www.instagram.com/feiramiolos/ - Aplicacdes: comunicacdo digital e material impresso

https://www.feiramiolos.com.br/




Feira Garganta

Fonte: https://www.instagram.com/feiragarganta/

A Feira Garganta, realizada em
Porto Alegre, reunindo artistas
e editoras independentes,
possui uma identidade visual
criada pela diretora de arte
Aline Goncalves. A feira recém
completou sua 32 edicao.

D GOETHE
@ wStTUT

- Cores soObrias e elegantes, prevalecendo o uso do vermelho
em diferentes tons, o branco e o preto;

- Lettering robusto, brincando com diferentes tamanhos de
fonte, alternando entre letras maiusculas e minusculas -
trazendo descontracao e prendendo o olhar do observador;

- Tipografia secundaria e para textos sem serifa - melhor
legibilidade;

- Elementos de acompanhamento: ilustracoes estilo “line art”
e outras mais detalhadas e organicas, trazendo certa
delicadeza e fluidez em comparacao ao lettering;

- Aplicacdes: comunicacao digital e material impresso.
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entrada
N GRATUITA

insta: @festivalnuh

N U H | Festival de O Festival NUH! é realizado

em Belo Horizonte, reunindo
Arte I m p ressa artistas que integram o
universo das artes graficas e
das publicacbes
iIndependentes. O evento
possui uma identidade visual
com a marca fixa e a cada
edicao altera as cores.

Fonte: https://www.instagram.com/festivalnuh/

- Logotipo com a tipografia fluida e robusta, trazendo
movimento e lembrando um respingo de tinta;

- Acompanhando o lettering ha uma fonte em caixa alta,
semibold, sem serifa e condensada - Trazendo certa
sobriedade e equilibrio ao conjunto;

- Tipografia secundaria e para textos sem serifa e condensada
- melhor legibilidade;

- Elementos de acompanhamento: fotografias do local,
aparentando uma colagem, e fundo utilizando degradé
lembrando o por do sol no verao, com tons laranja,
amarelo e rosa, trazendo conforto;

- Aplicacdes: comunicacao digital e material impresso.



NAMING

Requisitos:
« Nome facil de pronunciar;
 Nomenclatura curta para facilitar na disposicao
da marca nos materiais;
e Faca sentido com o conceito da marca.
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NAMING

Por qué "Zip"?

O nome do projeto teve como inspiracao o
formato de arquivo nomeado como “Zip”.
Segundo o dicionario informal, o termo "Zip" €
um formato de compactacao de arquivos. Esse
formato é compativel com diversos sistemas
operacionais que permitem compactar e
descompactar arquivos do tipo "Zip" sem que
haja a necessidade de adicionar softwares para
realizar a funcao.

Esse nome foi escolhido para fazer uma
referéncia ao formato ".zip", tdo conhecido por
artistas e profissionais da area criativa, bem
como para mostrar que a Associagao consegue
compactar diversos tipos de formas artisticas
impressas ou nao e descompacta-las para o
publico visualizar a importancia da arte em
nossa sociedade.




NAMING

Por qué "Zip"?

Assim, o0 naming da marca surge com o intuito
de “compactar” e evidenciar essa uniao entre os
profissionais da area criativa, mostrando que,
sim, quando ha uniao e colaboracéao entre os
individuos acaba ajudando ndo somente a si
mesmo mas impulsiona as pessoas ao redor e
assim todos conseguem mostrar seu trabalho e
conseguir a visibilidade que tanto almejam.

A “Ponto Zip” vem para abracar e incentivar 0s
artistas que buscam destaque no mercado de
trabalho, mas que, necessitam de apoio e
instrucao profissional para obter maior
seguranca e versatilidade ao apresentar e
divulgar seus projetos a clientes em potencial.




Associacao

A marca principal estara voltada
para a Associacao "Ponto Zip" ou
"ZIP" direcionada para artistas e
profissionais independentes da area
criativa. Oportunizando servicos
para a venda, comercializacao e
exposicao de seus trabalhos.

DESDOBRAMENTOS DA MARCA

Feira Zip Criativa

Um dos desdobramentos da
Associacao sera a Feira Zip Criativa,
gue estara recebendo propostas de
artistas visuais, designers,
llustradores e profissionais
Independentes, com oportunidades
de insercao no mercado de trabalho,
por meio de canais de exposicao de
suas producoes, visando a
comercializacao desses trabalhos.

Ponto Zip Criativo

A Associacao estara oferecendo um
pacote de cursos profissionalizantes
ministrados por profissionais
parceiros com o intuito de instruir
profissionais iniciantes no mercado
de trabalho e que buscam auxilio
para empreender.
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‘ DESENHO DA MARCA

A partir da Pesquisa de Mercado Requisitos:

realizada, iniciou-se o0 processo de » Chamar atencao;

criacdo do logotipo da marca do » Aparéncia divertida e amigavel;
projeto. e Boa legibilidade;

o Compacta.







Refinamento

Zir ZiP
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Alternativa
escolhida




LOGOTIPO ESCOLHIDO

O logotipo possui uma forma mais robusta e geometrica,
brincando com as dimensodes das letras que formam a
palavra "Zip", sendo o ponto do "i" uma referéncia a palavra
"Ponto" que acompanha o naming da marca.

A Fonte escolhida para acompanhar o logotipo e aplicada
em titulos e subtitulos € a Hammersmith One.

Para textos, a fonte escolhida € a Arimo.

Hammersmith One Arimo

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh |i Jj Kk
LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt LI Mm Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt

Uu Vv Ww Xx Yy Zz Uu Vv Ww Xx Yy Zz

123 @ # % ? ! 123@#%?!



LOGOTIPO ASSOCIACAO

VERSAO PRINCIPAL VERSAO SECUNDARIA

zP Zf
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Construcao

da Marca
A




CONSTRUCAO DA MARCA

A construcao do logotipo se deu atraves

da montagem das respectivas letras “Z”, “I” e “P”
manipulando formas geomeétricas como o
guadrado e o circulo até adquirirem a forma
desejada das letras.

Além disso, o detalhe no ponto da letra “i” foi feito
por meio da ferramenta Pathfinder, trazendo
descontracao e dinamismo para a marca.

O grid utilizado na construcao do logotipo
foi estabelecido a partir da largura A, sendo
ela o espacamento entre a letra “I” e “P”,
conforme ilustrado na figura ao lado.

. PONTO

Aﬁs




DESDOBRAMENTOS DA MARCA

Associacao Feira Zip Criativa Ponto Zip Criativo
Ponto Zip

2P ZiP Zif

CRIATIVA CRIATIVO
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Reducao da




REDUCAO DA MARCA

O tamanho minimo para a aplicacao do logotipo na
versao reduzida da “Ponto Zip” é de 14mm.

Nos demais desdobramentos da marca deve ser
respeitada a versao reduzida de 18mm, sendo elas: 14mm

A versao principal da Ponto Zip, na qual a palavra

“Ponto” esta por extenso; a Ponto Zip Criativo e

Feira Zip Criativa. NS FEIRA PONTO

Sendo assim, o uso de medidas inferiores a essas ZP ﬁ' ZP
devem ser evitados para conservar a legibilidade

da marca. CRIATIVA CRIATIVO

ISmm I8Smm I8mm
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limitagaes




LIMITACOES

Para todas as aplicacoes da marca “Ponto Zip”, deve
ser respeitada a margem de seguranca de um “A”,
proveniente da altura de uma das extremidades da
letra “Z” presente no logotipo (figura ao lado);

O mesmo equivale para o logotipo da “Ponto Zip
Criativo” e “Feira Zip Criativa”, cuja margem de
seguranca também tem como base a letra “A”,
conforme ilustrado no proximo slide contendo todas
as aplicacoes com as devidas margens indicadas.

PONTO




LIMITACOES

Zf zP Zf Zie

CRIATIVO CRIATIVA
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PROIBICOES - PONTO ZIP

A marca Ponto Zip, tanto a versao principal como
a versao secundaria devem ser redimensionadas
respeitando suas proporcdes originais, sem
causar distorcao.

ZiP ZiP

ponto i ?
E = - 1 1
.pr,0|b|do 0 uso da palavra “PONTQO” em letras r—
minusculas. |
A marca também nao deve ser aplicada em cores LN
diferentes das contidas e especificadas neste

Manual de Identidade Visual.

A tipografia que acompanha o desenho do
logotipo n&o deve ser alterada, sendo proibida a
substituicao por qualquer outra fonte.




PROIBICOES - FEIRA ZIP CRIATIVA

X

A marca deve ser redimensionada respeitando suas
proporc¢des originais, sem causar distorcao.

A tipografia que acompanha o desenho do logotipo
nao deve ser alterada em tamanho, sendo proibida a
substituicdo por qualquer outra fonte.

E proibido o uso das palavras “FEIRA” e “CRIATIVA”
em letras minusculas.

A marca também nao deve ser aplicada em cores
diferentes das contidas e especificadas neste Manual
de ldentidade Visual.

o

CRIATIVA

X

criativa

o ZiP

CRIATIVA



PROIBICOES - PONTO ZIP CRIATIVO

0 Zif®

CRIATIVO

A marca deve ser redimensionada respeitando suas
proporc¢des originais, sem causar distorcao.

ponto
A tipografia que acompanha o desenho do logotipo
nao deve ser alterada em tamanho, sendo proibida a Q
substituicdo por qualquer outra fonte.

criativo

E proibido o uso das palavras “PONTO” e
“CRIATIVO” em letras minusculas.

PONTO
A marca também nao deve ser aplicada em cores
diferentes das contidas e especificadas neste Manual 0
de ldentidade Visual.

CRIATIVO
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Paleta de
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PALETA DE CORES
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Festiva *° Destaque

Vibrénte
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PALETA DE CORES

A paleta de cores foi idealizada ap0s a realizac&o de pesquisas observando os estilos
de cores mais recorrentes em eventos como feiras de arte.

Assim, para a Ponto Zip foram criadas duas paletas de cores:

Paleta de Cores Principal: Contendo quatro cores, sendo trés vibrantes, e um dos tons
mais sobrio com o intuito de trazer contraste e legibilidade para a confeccéao dos
materiais fisicos e digitais.

Paleta de Cores Secundaria: Elaborada com o objetivo de auxiliar e acompanhar os
tons da paleta principal, possui tons alegres e divertidos como o rosa, o verde e o azul,
mas também, possui tons claros, como os dois subtons da cor lilas que podem ser
utilizados em textos, trazendo um toque de elegancia e sofisticacao.
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PALETA DE CORES PRINCIPAL

PANTONE 1905 C PANTONE 447 CP PANTONE 129 C PANTONE 7446 C
#f89aba #le2522 #f5ce3e #8b85ca



PALETA DE CORES SECUNDARIA

PANTONE 7423 C PANTONE 7683 C PANTONE 347 C PANTONE 7577 C
#e36386 #416ba9 #009845 #e47e3d

PANTONE 7444 C PANTONE 663 C PANTONE 7416 C PANTONE 7499 C
#b6b8dd #e5eleb #ea6852 #fle4b2
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Versoes

Cromaticas
P




i ﬁf Z?' VERSOES CROMATICAS

CRIATIVO

ser preferencialmente aplicados utilizando as cores da
paleta, conforme as imagens ao lado e seguindo as
regras abaixo:

As marcas podem ser aplicadas na cor branca se a cor
de fundo for uma das respectivas cores da paleta ou

sobre um fundo preto.
' Caso o fundo seja branco, as marcas podem ser

aplicadas somente nas cores da paleta ou na cor preta.
PONTO ?

CRIATIVO

| ' Todos os desdobramentos da marca Ponto Zip devem

PONTO i
CRIATIVA

ze [
i AP

PONTO

—
7 4]
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VERSOES CROMATICAS

Além disso, todos os desdobramentos da marca
podem ser aplicados com o ponto da letra “I” de cor
diferente do restante da marca, desde que seja em
um dos tons da paleta de cores.
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Elementos

de apoio
P




&

ELEMENTOS DE APOIO a

Para acompanhar o logotipo e a marca em si, entram dois elementos ‘
gue possuem ligacdo com o0 nome da Associacao Ponto Zip, que
seriam o circulo, fazendo referéncia ao “ponto”, e o proprio ponto da
letra “i” desenhada no logotipo, cuja extremidade do circulo possui
um recorte triangular.

A utilizacao desses elementos traz movimento, energia e dinamismo
para a marca. Juntamente com a referéncia de a Ponto Zip
funcionar e um ponto de encontro e uniao de artistas e profissionais
da area criativa.

Além disso, a unido dessas formas juntamente com a paleta de
cores da marca transmite uma aparéncia divertida e descontraida.
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Patterns
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ATIVA

18/02/24

DAS 15H30MIN AS 20H

CENTRO MUNICIPAL DE
CULTURA DR. HENRIQUE
ORDOVAS FILHO

R. Luiz Antunes, 312 - Panazzolo,
Caxias do Sul - RS, 95080-000

S ——

INSCREVA-SE!

FEIRA

CRIATIVA ©

ACESSE A PLATAFORMA

DA PONTO ZIP ESCANEANDO
O QR CODE AO LADO E
SAIBA COMO PARTICIPAR.

ESTAMOS TE
ESPERANDO!
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COMO A FEIRA E REALIZADA DUAS VEZES

AO ANO!
EMPREENDIMENTO?

LEIA AQUI O EDITAL PARA PARTICIPAR
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Produto
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1 Display Cubo

' Display Cubo Publicitario

Produto: Display Cubo Publicitario

Fabricante: 360 Imprimir

Analise Funcional: Totem leve, pratico e desmontavel para a
divulgacao das marcas

Analise Estrutural: O produto possui uma estrutura leve e
pratica de ser transportada. O material € Cartdo Canelado
3mm: Este tipo de cartdo € bastante resistente, permitindo
obter um produto duradouro.

Analise morfolégica: Visual simples e criativo, devido a forma
COMO as pecas se encaixam, deixando uma aparéncia
dinamica, pois a disposicao das pecas pode ser trocada de
acordo com a vontade do usuario

Dimensoes: 150x200 cm

https://abre.ai/site360imprimir
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TOTEM PROMOCIONAL
MDF 80XI85 CM

Produto: TOTEM PROMOCIONAL MDF 80X185 CM
Fabricante: PROFIX Digital

Analise Funcional: Totem robusto e com espaco amplo para
fixar a arte que o usuario pretende colocar.

Analise Estrutural: O produto possui uma estrutura resistente,
sendo o painel composto por um pedaco fino e 0s pes mais
robustos. Produzido em MDF cru 15 mm, o totem pode ter a
aplicacao de adesivo em impressao digital 1440dpi em uma das
faces ou nas suas duas faces. Indicado para uso interno.
Analise morfologica: Visual basicamente constituido por
formas geomeétricas retas, trazendo um visual simples e
elegante.

Dimensoes: 80x30x185 cm

Peso: 21,5 kg

https://www.profixdigital.com.br/totem-promocional-mdf-80x185
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Totem Em MDF

(Para Comunicac¢ao Visual)

Produto: Totem Em MDF (Para Comunicacao Visual)
Fabricante: DTRIP Inteligéncia em Eventos
Analise Funcional: Totem com espaco amplo para fixar a arte
gue o usuario pretende colocar.
Analise Estrutural: O produto possui uma estrutura resistente,
sendo o painel composto por um pedaco fino e pés
retangulares. Produzido em MDF, o totem pode ter a aplicacao
de adesivo em impressao digital. Indicado para uso interno.
Analise morfoldgica: Visual basicamente constituido por
formas geometricas retas, trazendo um visual simples e
elegante.
Dimensodes: 1,80 m x 0,67 m

e Tamanho do adesivo (A xL): 1,60 mx 0,67 m

e Com base retangular (20 cm)

https://dtrip.com.br/produto/totem-em-mdf/




Analise Funcional

Pode-se perceber que os totens analisados possuem como
ponto principal a sua funcéo, ou seja, a de expor o conteudo
gue o usuario deseja. Assim, percebe-se que outros
elementos como a aparéncia e também a forma como os
mesmos serao deslocados néo séo levados em
consideracao.

- CONCLUSAO DAS ANALISES
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Analise Estrutural

A grande maioria dos Totens possui uma estrutura padrao,
geralmente com um material de alta durabilidade e
resistente, como o MDF ou também papel cartdo ou papeléao,
gue apesar de serem um pouco mais leves e maleaveis
conseguem manter a estrutura firme, porém sendo mais
recomendado utiliza-los em ambientes fechados e que nao
haja corrente de ar muito forte. Quanto a estrutura das
pecas: basicamente € constituido por um painel alto
colocado verticalmente e sustentado por pés que podem ser
fabricados com o0 mesmo material, nao possuindo muitos
outros detalhes estéticos.




Analise Morfolégica

Os produtos analisados acabam trabalhando com linhas
retas e simples, transmitindo a ideia de algo mais
geomeétrico, prezando mais pelo quesito da funcionalidade
do que a estética em si.

- CONCLUSAO DAS ANALISES
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Analise Estética

Os produtos tém semelhancas estéticas no quesito do uso
de cores neutras e o fundo liso, modificando apenas ao
incorporarem em sua estrutura o adesivo contendo a
iIdentidade visual ou propaganda do cliente.




Solucao de Problema




- SOLUCAO DE PROBLEMA

ApoOs a conclusao das analises e analisando o objetivo do

projeto, conclui-se que € necessario criar um totem gque resolva

0 problema de pouca visibilidade do artista, ou seja, um pr
cuja funcao e promover e divulgar a marca do profissional

oduto

participante de forma geral e também atraves da identificacao

do mesmo dentro do espaco do evento.

Além disso, o totem deve ser facil de ser transportado e ocupar

pouco espaco no local de armazenamento, bem como poc
reutilizado apods cada edicao. E, finalmente, o produto tam

er ser
nem

deve possuir conexao com a identidade visual da Ponto Zi

D.
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Referéncia visual
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https://br.pinterest.com/pin/69031806781160938/

Alternativas
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Alternativa
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PAINEL DE
MATERIAIS

e O totem sera feito em chapas de MDF 18mm e
15mm;

e Sera pintado com tinta acrilica e nos tons
presentes na paleta de cores;

o As dobradicas dos pés serao de 90°;

e As pecas de encaixe serao fixadas nas outras
pecas com o uso de cola;

» As duas placas de identificacéo dos artistas serao
revestidas com adesivos que serao retirados
apos o termino das duas edicdes anuais.

4 :ﬁttpS.Q//madeparshop.-Com.br/c'habas-e-.‘paineis/mdf_
. cru/m_cjf—ctu-l18mm-2i{5x1—85-bﬁrneck761160.hﬁnl
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Unica feira exclusiva para artistas visuais na cidade
de Caxias do Sul;

Incentivador do consumo da arte local;

Apoia artistas visuais nas diversas trajetérias,
incentivando a producao artistica e artistas
iniciantes;

Facilidade para se inscrever e participar;

O artista tem espago para pensar na produgao e
processo criativo, sendo que a estrutura é oferecida
pela Unidade de Artes Visuais.
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Evento relativamente novo;

Falta de recursos;

Falta de habito e cultura com relagao a
importancia da Arte, refletindo em um publico
nao consumidor;

Falha nas estratégias de comunicagdo e
divulgagdo (estrutura da Prefeitura).

Parcerias entre artistas e outros profissionais da
area;

Auxiliar profissionais a ganhar destaque
divulgando seu trabalho;

Proporcionar que o artista se lance no mercado
e/ou que apresente novos experimentos dentro
do seu processo criativo;

Aproximar a Arte da comunidade;

Provocando o habito de valorizagao dos artistas
através do consumo da arte e artistas locais.

Feiras ou eventos parecidos com datas
proximas, diminuindo o publico;

Falta de recursos para apoiar o projeto;

O Pais e, principalmente a regiao sul, que nao
possui habitos e compreensao da importancia
da cultura das cidades;

A falta de compreensao também vem de
agentes e funcionarios que estao vinculados a
esses espacos.



Relacionamento com o
cliente

Recursos chave Parcerias chave Proposta de valor

Segmentos de cliente

Centro Municipal de
Cultura Dr. Henrique
Ordovas Filho;

Unidade de Artes
Visuais;

Profissionais com
formag¢ao e atuagao na
area;

Artistas visuais.

Estrutura de custos

Artistas Visuais;
Curadores;

Prefeitura;

Unidade de mdsica;
Apoio para confecg¢ao
de mesas de feira -
Sittal Madeiras.

Atividades chave

e Oportunizar aos artistas a

exposi¢cao e venda de suas
obras;

Visita guiada ao AMARP (Acervo
Municipal de Artes Plasticas);
Visitacao as exposi¢des que
estao em cartaz.

« Espago fisico - Centro Municipal de Cultura

Dr. Henrique Ordovas Filho

o Trabalho dos funcionarios da Unidade de

Artes Visuais;
o Estrutura para a feira.

Valorizar os artistas da
cidade e regido, fomentar e
estimular a produgao
artistica, despertando na
comunidade o habito do
consumo da Arte local.

e Proximo;

e Humanizado;
e Democratico;
e Respeitoso.

Canais de venda

e Redes sociais para
divulgagao;
e Release imprensa;

« Divulgagao replicada pelos

artistas, aumentando o
alcance.

Fontes de receita

Evento realizado sem recursos

financeiros.

Consumidores de arte
em geral;

Estudantes de Artes
Visuais;

Publico fixo que
acompanha exposi¢oes
de arte;

Pablico geral;
Profissionais da
Cultura, Criatividade e
Comunicagao.




PARADA GRAFICA

A Parada Gréfica é uma feira de publicacdes e pecas graficas, como zines,
revistas, livros, gravuras, posters, ilustracoes, prints, objetos e obras variadas
de arte impressa, produzidas e distribuidas de forma independente.

O evento também realizou mesas de conversas, palestras e oficinas de
gravuras, quadrinhos e demais manifestacOes das artes graficas. O evento foi
idealizado e organizado pelos artistas brasileiros Nik Neves e Rafael Sica,
juntamente com Hugo Rodrigues (diretor e curador do Museu do Trabalho).

A primeira edicao foi realizada em novembro de 2013, contando com a
participacédo de 35 expositores. Em 2017, contou com a participacao de 300
expositores que ocuparam 118 bancas. O evento ja reuniu artistas e editoras
de todos os cantos do Brasil, como Pernambuco, Bahia, Minas Gerais, Rio de
Janeiro e Sao Paulo, Brasilia, Goias, Parana e Santa Catarina, bem como a
participacao do interior do Rio Grande do Sul: Pelotas, Santa Maria, Caxias,
Rio Grande, Imbé, Bento, Porto Alegre e Regido Metropolitana,

nao podendo esquecer também a participacao internacional: Uruguai,
Argentina e Colémbia.

i

ftH



https://en.wikipedia.org/wiki/Nik_Neves

Feira bem conhecida pela comunidade,
realizada desde 2013;

Incentivador do consumo de arte local;
Possui apoio e patrocinio de diversas
institui¢coes, incluindo o Museu do Trabalho.
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e Falta de recursos;

e Falta de habito e cultura com relagao a
importancia da Arte, refletindo em um publico
nao consumidor.

Oportunidade para artistas realizarem
parcerias para novos projetos;

Auxiliar na divulgacao de projetos;

Valorizar os artistas locais e possibilitar que se
tornem conhecidos na cidade.

» Falta de recursos para apoiar o projeto;
e Pouco engajamento para realizar o evento.




Recursos chave

Localizagdao - Museu do
Trabalho;

Artistas;

Curadores;
Profissionais com
formagao e atuag¢ao na
area.

Estrutura de custos

Estrutura Fisica - parceiros do
evento: Museu do Trabalho.

Parcerias chave

Instituicoes que apoiaram:
Goethe-Institut Porto Alegre, Galeria
Peninsula, Serigrafia Galcha, Atelier
Serigrafico, Espago Cultural 512, BD
Divulgacao

Restaurantes que apoiam a Parada:
Odessa de Isaac Babel, Ossip, Atelier
de Massas, Tango Sabores de Uruguay,
Mamma Julia, Tauta, Café Cartum,
Cotipora, Via Imperatore.

Atividades chave

e Venda e exposi¢ao das
obras dos artistas;

« Oficinas de quadrinhos,
palestras, bate-papos,
encontros.

Relacionamento com o

Proposta de valor
cliente

Democratico;
Direto.

Evento que procura abragar
as diversas formas de
producao artistica através
da matéria impressa, seja
o livro, a revista, o zine ou
a impressdo gravada.
Tendo como foco a
producao independente.

Canais de venda

e Imprensa;

e Rede social - Facebook.

Fontes de receita

Evento realizado sem recursos
financeiros.

Segmentos de cliente

e Publico consumidor
de arte;

e Estudantes do
segmento artistico;

e Publico frequentador
de eventos culturais.




FESTIVAL DE

ARTE GRAFICA
BH - 2023
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e Falta de recursos;

« Ainda nao havia sido realizado
presencialmente, sendo a edi¢dao desse ano a
primeira nesse formato.

e Facilidade de adaptagao em diferentes
formatos: Com a pandemia o Festival se
adaptou para a forma virtual, garantindo um
publico consideravel que possui acesso as
redes sociais;

e Incentivador do consumo de arte local.

» Falta de recursos para apoiar o projeto;
e Pouco engajamento para realizar o evento.

« Oportunidade para artistas ganharem
visibilidade;

e Valorizar os artistas locais e possibilitar que se
tornem conhecidos na cidade.




Recursos chave

Idealizadores;

Artistas;

Curadores;
Profissionais com
formac¢ao e atuag¢ao na
area.

Parcerias chave

Idelizadores;
Curadores;
Produ¢ao Executiva;
Prefeitura;

Funarte MG;

Faisca Lab.

Proposta de valor

O projeto visa abrir o
didlogo, estreitar as
conexoes e promover
encontros em torno da
cena, do mercado e da
producdo das artes

Relacionamento com o
cliente

De forma virtual
pelas lives do
Instagram e pela
TWitCh;
Democratico;

Segmentos de cliente

e Publico consumidor
de arte;

o Estudantes do
segmento artistico;

e Publico frequentador
de eventos culturais.

Lei Municipal de
Inventivo a Cultura de
Belo Horizonte.

graficas e das publicagées
independentes no Brasil.

Respeitoso.

Atividades chave Canais de venda

e Venda e exposi¢ao das
obras dos artistas;

o Oficinas de quadrinhos,
palestras, bate-papos,
encontros.

e Imprensa;

. Instagram,

e Facebook;

e Lives na Twitch.

Estrutura de custos Fontes de receita

Estrutura Fisica - Funarte MG. Evento realizado sem recursos

financeiros.




OPEN Design
Independente EN

A OPEN Feira de Design nasceu em 2015, quando Camila Farina, professora D ESIG H
de cursos de Design em Porto Alegre e diretora da Agéncia Cultural Maria
Cultura, decidiu usar seu networking para reunir o melhor do design local e

regional.

INDEFEMOEMNTE

A ideia surgiu a partir das viagens de estudos com os alunos a Buenos Aires,
onde feiras de design acontecem em cada esquina. O conceito “design
independente” foi usado, desde entéo, para dar conta dessa producéo néao
industrial de pecas nas seguintes areas: moda, mobiliario, decoracéao,
brinquedos, utilitarios em geral.
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Em funcéo da Pandemia do COVID-19 a feira foi adaptada para uma verséao
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Posteriormente a OPEN se tornou uma organizagao que tem como principal :
objetivo criar conexdes, atraves de eventos, canais online e fisicos e formacao, B g
difundindo e expandindo a cultura do design e incentivando o Design ®
Independente do Sul, em didlogo com o Brasil.



http://mariacultura.com.br/blog/maria-faz/
http://mariacultura.com.br/blog/maria-faz/

Possibilita a conexdo e relacionamento dos designers
independentes com consumidores admiradores do
design em todo o Brasil;

Incentiva o desenvolvimento profissional desses
criadores valorizando o seu potencial como
empreendedores inovadores;

Funciona como uma ponte entre os designers da
regidao, o mercado de trabalho e o publico admirador
do design nacionalmente e internacionalmente.

Possibilitar conexdes entre criadores,
consumidores e admiradores do Design
Independente;

Difundir a cultura do Design, profissionalizando o
Design Independente do Sul do Brasil;

Ampliar os pontos de contato das marcas de
designers iniciantes e intermediarios da regido
do sul promovendo dialogos com o Brasil.
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« Falta de habito e cultura com relagao a
importancia do trabalho do profissional de
design local, refletindo em um publico que
valoriza mais os designers consagrados vindos
de outros estados ou fora do pais.

« Organizagdes realizando feiras ou eventos
parecidos, diminuindo o publico;

e Falta de recursos para apoiar o projeto;

« O Pais e, principalmente a regido sul, que ndo
possui muito o costume de frequentar eventos
desse tipo e a compreensao da importancia da
cultura das cidades.



Recursos chave

- Localizagao:

e UNISINOS
Viva Open Mall
Instituto Ling
LABORATORIO
OPEN
Designers

Estrutura de custos

Espaco Fisico:

Parcerias chave

Instituto Ling;
UNISINOS;
Curadores;
Designers.

Atividades chave

 Oportunizar aos designers
independentes a exposicao e
venda de seus produtos;
Networking entre profissionais
da area;
Mentorias;
Promo¢ao da marca na imprensa,
acoes e matérias de parceiros da
OPEN.

« LABORATORIO OPEN - UNISINOS;
« Feira OPEN Design Independente - Instituto Ling.

Proposta de valor

A organizaqé’\o tem como
principal objetivo criar
conexoes, através de
eventos, canais online e
fisicos e formacgao,
difundindo e expandindo a
cultura do design e
incentivando o Design
Independente do Sul, em
didlogo com o Brasil.

Relacionamento com o
cliente

e Préoximo;

e Humanizado;

« Democratico.

Canais de venda

Redes sociais;
Site da Organizagao - loja
virtual dentro do site.

Fontes de receita

Curso LABORATORIO OPEN e outras atividades
promovidas como palestras e workshops para

os designers em geral e também para os
integrantes da Organizagao.

Segmentos de cliente

 Designers
independentes
iniciantes;
Puiblico que consome
arte e se interessa pelo
assunto;
Profissionais da Cultura
e areas criativas.
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Analisando os casos acima e levando em conta os resultados

da pesquisa, entende-se que a realizacao de eventos

Independentes que tenham como objetivo promover,

Incentivar e fomentar o consumo de arte local; proporcionam

gue artistas iniciantes ou nao possam divulgar seu trabalho e

tambéem ajudar a movimentar o setor de economia criativa do

Sintese local. Sendo a colaboracao a palavra-chave para i1sso, pois
serve para ampliar conhecimentos e possibilitar a

criacao de parcerias importantes.



Analise de Plataformas

Servico de cursos online
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UBUNTTU

FINANCAS E GESTAO PARA CRIATIVES E FREELAS

SER CRIATIVO NAO BASTA!
APRENDA A GERIR
0 SEU NEGOCIO!

Tudo que vocé precisa para ter mais autonomia em suas
decistes de gestdo e financeiras. Com informagoes e
ferramentas adequadas para vocé ter mais captacao de
trabalhos e faturamento!

Aprenda com guem ja tem mais de 15 anos de experiéncia

€ 6 C)

20 MODULOS LIVES 12 MESES DE ACESSO

O curso agora conta com S lives ao vivo para Faga o curso no seu tempo!
20 mddulos exclusivos do esclarecimentos de dividas.
método Ubunttu!

4 |z 4

PARA QUEM E O CURSO?

Esse curso é direcionado para todes profissionais que trabalham no setor criativo,
das mais diversas dreas, que produzem servigos ou ideias criativas, que tenham ganhos
financeiros e querem saber planejar, organizar e direcionar suas financas.

Profissionais Criatives
Freelancers
MEI, Empresaries de Estudios, Agéncias e Escritorios do Mercado Criativo

Diversidade em faixa etaria

Curso oferecido pela Ubunttu, e direcionado para profissionais que
trabalham no setor criativo, e que buscam auxilio para aprender
planejar, organizar e direcionar suas financas.

Observacgoes

o A plataforma possui uma interface mais elaborada e visual,
Descricao objetiva e bem estruturada sobre o curso;
Publico-alvo devidamente informado;
Facil acesso;
Video com a fundadora da Ubunttu falando sobre o curso,
aumentando a divulgacédo do mesmo;
Modulos com informacdes completas sobre os conteudos a
serem estudados;
o A forma de pagamento oferece a opcao de parcelamento.

https://ubunttu.kpages.online/gestaoefinancas
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Analisando 0s casos acima, entende-se gue para a

construcao da plataforma digital devem ser levados em

conta algumas questoes, entre elas pode-se destacar: a

Importancia da plataforma ter boa legibilidade; a interface

ser atrativa e combinar com a identidade visual da marca;

na aba do servico mostrar os modulos e divisao das aulas

Sintese de forma organizada, objetiva e bem estruturada; deixar o
publico-alvo devidamente informado; e, finalmente,

oferecer diversidade na forma de pagamento.
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Modelo de

servico
a




Como proposta de servico para o presente trabalho,
apresento a Associacao Ponto Zip que tem como intuito
auxiliar na insercao de artistas e profissionais independentes
da area criativa no mercado de trabalho, através do
oferecimento de cursos profissionalizantes, por meio do
Ponto Zip Criativo e pela Feira Zip Criativa, cujo principal
objetivo é apresentar artistas iniciantes e os colocar
diretamente em contato com empreendedores e outros
profissionais que estao em busca de alguém no ramo para
realizar a contracao dos servicos. Assim, a Ponto Zip, além
de oferecer instrucéo e auxilio, facilita o intercambio entre o
profissional criativo e os futuros clientes em potencial.
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Design de
produto

o
o
o
Designde : .ooooooooo.
- ~ ¢ o
comunicacao : Design de - Cursos - Ponto
o
. ceee : °e° Zip Criativo
. servico °
I F X X o ®e oo ..
o
: : Plataforma online
Identidade Visual o ¢° .

Instagram Feira Zip Criativa e e

_ Evento presencial
Plataforma online
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FEIRA ZIP CRIATIVA

A Feira Zip Criativa € um evento com o intuito de inserir e
apresentar os profissionais criativos iniciantes no Evento realizado
mercado de trabalho, por meio de canais de exposicao duas vezes ao ano
de suas producoes, visando a comercializacao desses
trabalhos. Tendo a participacao do publico em geral e
tambem empresarios que buscam contratar artistas.
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FEIRA ZIP CRIATIVA

Inscricao por Edital > Através de cadastro na O Edital do presente projeto fol
plataforma >Taxa para participar > Aluguel elaborado tendo como base os
do expositor > Participa do Evento editais feitos no local onde estagio,

na Unidade de Artes Visuais, e pode
ser conferido na aba “Feira Zip

Artistas externos: R$250,00 Criativa” no site feito para o trabalho.
Participantes do Ponto Zip Criativo: R$210,00

Formados com o curso completo
Ponto Zip Criativo: R$180,00




‘ PONTO ZIP CRIATIVO

Para a cria¢ao desse servico foram
realizadas trés acoes:

e Formulario - Pesquisa Quantitativa
e Entrevista e Co-criagdao - Mona Carvalho
e Conversa com Jacque Cora




FORMULARIO - PESQUISA QUANTITATIVA

Para a elaboracéo do servico foi realizada uma pesquisa através de um Google Forms, com o intuito de conhecer um pouco o publico e as
principais dificuldades enfrentadas pelos profissionais da area criativa ao entrar no mercado de trabalho e também para participar de
Editais.

A faixa-etaria predominante foi a de 17 a 24 anos (50%), sendo seguida pela faixa-etaria dos 25 a 35 anos (41,7%), o que pode ser definido
como individuos que estao terminando ou ja concluiram a graduacao e iniciando sua carreira no mercado de trabalho, ou estdo ainda em
busca de visibilidade.

Na questédo que solicitava se a pessoa trabalha na profissao pela qual possui formacao, as respostas foram: 50% Sim trabalho; 29,2% Nao,
estou trabalhando em um cargo totalmente diferente; 20,8% N&o, mas estou trabalhando em um cargo semelhante. Mostrando que, apesar
de boa parte estar trabalhando no cargo correto, uma parcela ainda nao trabalha em sua area e outra acaba trabalhando em um cargo no
qual utiliza sim suas habilidades, mas que ainda ndo conseguiu emprego na area em que pode mostrar todo seu potencial.

70,8% dos participantes alegaram ter dificuldades para participar de Editais; E entre as dificuldades pontuadas foram: Falta de abrangéncia
na divulgacao, informacao nédo chega para todos; Falta de explicacédo e informacao sobre como participar, principalmente para profissionais
Iniciantes; Documentacao excessiva.

Alem disso, 66,7% assinalaram que ndo conseguem precificar seu trabalho com seguranca. Sendo que a mesma parcela marcou como
“Nao” ao serem questionados se houve auxilio ou instrucéo para comecar a precificar seus projetos para clientes em potencial.
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FORMULARIO - PESQUISA QUANTITATIVA

Assinale abaixo os itens que possui mais dificuldade ao realizar a elaboracao de seu |_|:| Copiar
projeto / realizacao de uma ideia / apresentacao de uma proposta:

24 respostas

Criacdo de Portfdlio 8(33,3%)
Definicdo da tematica de seufr... 3 (12,5%)
Elaboracdo de texto conceitual. .. 3(12,5%)
Release / divulgacdo 7 (29,2%)

Precificar os projetos 17 (70,8%)
Criacao de identidade visual 6 (25%)
Auxilio para entender e organiz. . 15 (62 5%)
Estratégias de comunicacdo

Link formulario: https://forms.gle/dDH4Y3E5PjZJEKPWA




ENTREVISTA E CO-CRIACAO - MONA CARVALHO

Entrevista com a curadora, gestora, mediadora, coordenadora da Unidade de Artes Visuais e
idealizadora do Mercado de Arte, Mona Carvalho.

“Os artistas estao precisando de Valorizacao, recursos e investimento”.

“A arte deve ser reconhecida enquanto profissao, e o artista ser reconhecido como um profissional de qualquer
outra area, sem questionamentos e indagacdes sobre como ganha a vida.”

E importante se questionar sobre a valorizac&o dos profissionais locais. Conforme exemplificado pela
entrevistada, quando um filme termina e ha aqueles milhares de nomes passando na tela, deve-se entender que
sSao pessoas que estao trabalhando e contribuem para o fomento e que pagam impostos que retornam para a
cidade, fazendo a roda da economia girar. Da mesma forma, Mona comenta que ao vender obras de arte,
também ha o pagamento de imposto, que consequentemente ira retornar para o municipio de alguma forma.

Mona ressalta que ha falta de reconhecimento dos trabalhos locais, falta de educacao e caréncia de
Investimento. Explicando que se houvesse um investimento apropriado, haveria educacao e o futuro profissional
iria crescer em um pais gue investe em cultura e tendo a plena consciéncia de que a cultura é importante.



ENTREVISTA E CO-CRIACAO - MONA CARVALHO

A entrevistada refletiu que muitas vezes somente o que “vem de fora”, do exterior, as pessoas valorizam.
Sendo que, todo evento realizado gera PIB, tornando-se importante para a economia do pais. Mona explica que
todo evento gera um investimento e mobiliza pessoas de diversas areas e profissées, incentivando até o
turismo, em alguns casos.

Mona ressalta novamente que “Estéa faltando valorizacao, investimento e reconhecimento. Tendo isso, 0 artista
consegue trilhar seu préprio caminho”, prosseguindo com o argumento de que o artista precisa dessa base, de
se colocar como profissional, entender que é um profissional e que tem que cobrar como tal; bem como,
compreender que algo vem em troca da divulgacao de seu trabalho, afirmando mais uma vez a relevancia da
orientacao profissional, principalmente para quem esta comecando.

Deve-se entender a multiplicidade de fazeres criativos “A artista que faz um desenho na ecobag é diferente de
um fotografo.” Também, € preciso ter consciéncia de que nao € porque o artista constroi algo rapidamente ou
com facilidade que deve ser desconsiderado todo o investimento, anos de estudo e experiéncia adquirida para
realizar seu trabalho.



ENTREVISTA E CO-CRIACAO - MONA CARVALHO

Mona comenta que “Muitos artistas tém que trabalhar com outra coisa e trabalhar como hobby justamente na
profissao que se formou,” pois ela ndo e formalizada. Além disso, aborda que a profissionalizacao e
formalizacao muitas vezes gera um custo que nao se tem. A entrevistada exemplifica pensando no seguinte
cenario: “Por exemplo, se tornar MEI, mesmo sendo gquarenta reais por més, como que um profissional vai
pagar isso se nao esta ganhando nada em retorno ainda no momento para sustentar?”. Abordando que pode ter
sim aumentado o numero de MEI's mas que isso nao quer dizer que todos estao trabalhando, pois muitos MEI
acabam néao conseguindo se manter.

Em virtude da saturacéo das profissdes, ndo tem mercado, a pessoa acaba tendo que se adaptar. A
entrevistada comenta que “O individuo acaba abracando varias coisas ao mesmo tempo “curadora, gestora,
mediadora, entrevistadora” para conseguir se virar no mercado de trabalho”. Prosseguindo ao refletir que “ao
mesmo tempo que o mercado solicita que vocé tenha mais habilidades do que uma em especifica esse
conhecimento em varias areas, o governo nao oferece esse retorno para auxiliar, essa profissionalizacao”.

“Existe incentivo mas longe de ser o ideal, da demanda necesséaria, pois sem contar com essa brecha, esse
buraco na educacao e na compreensao de uma sociedade em relacao a arte e a falta de profissionalismo, apoio
e valorizacao e reconhecimento a gente tem um limite um engessamento disso, Sse tivesse essas trés coisas nao
precisasse tanto de incentivo, pois ja seria uma profissao valorizada e reconhecida, ai teriam alguns editais,
mas ai o artista poderia viver disso, pagar as contas”



ENTREVISTA E CO-CRIACAO - MONA CARVALHO

ApOs a entrevista, foi realizada uma Co-criacao com a
Mona Carvalho, analisando os dados obtidos atraves
do formulario e mapeando as principais dificuldades
encontradas para buscar uma possivel solucao.



CONVERSA COM JACQUE CORA

Apos a idealizacdo dos modulos do curso foi realizada
a entrevista com a Jacque Cora, na qual houve uma
orientacao muito importante para a estruturacao de
custos e também o planejamento do evento como um
todo. Trazendo um olhar mais amplo sobre como
funcionaria os bastidores do servi¢co online e tambéem
sobre o evento presencial.



O servico proposto no presente trabalho consiste em
cursos profissionalizantes de curta duracao, realizados
de forma online através de aulas gravadas e um dos
modulos realizado por meio de video-chamadas.

Os cursos sao voltados para profissionais do fazer
criativo, iniciantes ou nao no mercado de trabalho, que
buscam instrucao em assuntos que envolvem desde a
criacao de uma portfolio até a construcao de um projeto
para participar de Editais.




Os cursos sao apresentados em 05 modulos com
aulas gravadas, sendo que cada modulo contém
trés video-aulas com uma hora de duracéo cada.
O ultimo maddulo, nomeado como “Ponto - Criacao
e Execucao de Projetos para Editais” € o Unico
cujo formato é através de video-chamadas,

tendo a duracdo minima de cinco encontros,
contabilizados por hora/ aula.




1. Ponto - Elaboracao de Processos
Conceituais e Poéticos - R$166,00

2. Ponto - Criacao de Portfélio - R$166,00
3. Ponto - Educacao Financeira - R$166,00
4. Ponto - Gestao Cultural - R$166,00

5. Ponto - Estratégias de Comunicacao -
R$166,00

6. Ponto - Criacao e Execucao de Projetos
para Editais

Encontros personalizados por meio de
agendamento e contabilizados por horas/aula.
Valor total dos cinco encontros: R$200,00
Duracéo minima de 5 encontros.
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. Ponto - Elaborac¢ao de
Processos Conceituais e Poéticos

Ementa: Este servico tem como intuito auxiliar o Ministrante: Guilherme Mautoni
artista, independente da area da criatividade, a se

contextualizar, conceitualizar e organizar seu
trabalho através da construcéo textual sobre o seu Planejamento aulas:
trabalho criativo. Exteriorizando a forma gque ele se

apresenta, qual estilo de obra faz, quais os » Ponto de partida: descobrindo

materiais predominantes, a técnica, qual seu intuito meu eu, artista.

como artista, etc. Assim, por meio de exercicios,  Contextualizando e conceituando
diadlogos e referéncias, o participante estara apto a minha arte!

criar e elaborar com mais clareza suas ideias, « Ponto de chegada: Organizando

ampllando seu repertorio critico e poetico. meu trabalho artistico.
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2. Ponto - Criacao de Portfdlio

Ementa: Este Ponto tem como objetivo auxiliar em Ministrante: Mona Carvalho
um momento crucial para qualguer profissional da

criatividade: o Portfdlio. Afinal, este documento é a
primeira impresséo visual que o cliente em potencial Planejamento aulas:
tém do seu trabalho. Dessa forma, o modulo instrui

e direciona o participante a definir seus objetivos, * Ponto de partida: conhecendo

organizando as informacdes iniciais e internas, para 0 que € um Portfolio.
posteriormente construir a estrutura visual e efetiva e Pontuando e definindo meus
gue sera apresentada formalmente ao cliente. objetivos profissionais.

 Ponto de chegada: Expondo
minha arte!
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3. Ponto - Educacao Financeira

Ementa: Médulo basico sobre educagéo financeira Ministrante: Jacque Cora
para iniciantes, tendo como intuito instruir o

profissional a conhecer e entender como funciona o

seu trabalho como negocio. Mostrando como funciona Planejamento aulas:

a estrutura de custos de um projeto, falando sobre

Impostos e como eles interferem em seu trabalho. » Ponto de partida: introduzindo

Neste Ponto, o participante estara apto a calcular o a educacao financeira.

valor de seus projetos com seguranca, tendo nocao  Pontuando minha arte como
de precificacao e de quanto deve guardar e investir hegocio.

em um projeto de forma consciente. e Ponto de chegada: Calculando

e Investindo minha arte com
seguranca.
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4. Ponto - Gestao Cultural

Ementa: Neste mddulo de gestao cultural, a Além de organizar com seguranca toda a parte
abordagem circula entre o planejamento, cultural desse trabalho e, junto a ISso, comeca a
gerenciamento e a organizacao do seu trabalho no compreender questdes importantes como

ambito cultural. Os conteudos apresentados facilitarao assessoria de imprensa, a criacao de um release,

a compreensao e visao do seu produto ou servico como fazer contatos com jornalistas e criar 0s
como ferramenta de trabalho no meio da arte e da materiais graficos. Ressaltando que o modulo tem o
cultura de uma empresa ou de uma cidade. Com isso, Intuito de auxiliar e trazer direcionamento, trazendo
O artista se torna apto a elaborar as proprias em pauta que cada individuo possui seu proprio
propostas para futuros projetos, tornando-se apto a processo criativo, para assim contemplar as

gerir, identificar o intuito, desejos e objetivos a serem diversas areas do fazer criativo como um designer,

alcancados com o respectivo projeto em criacao. artista visual, fotografo e ilustrador.
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4. Ponto - Gestao Cultural

0000 LULO OGO OO OO0 0000000000000 000 000000000000 9090 9009009909900 9° 9909909909 90 9 900

Ministrante: Flor (Lynch)

Planejamento aulas:

 Ponto de partida: conhecendo
a gestao cultural.

 Pontuando meu projeto dentro
da arte e da cultura!

 Ponto de chegada: entendendo
e organizando meu projeto.
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5. Ponto - Estratégias de comunicagao

Ementa: Neste Ponto o participante aprende a se Ministrante: Mona Carvalho
apresentar e vender seu trabalho de forma dinamica,

planejada e estratégica nas midias sociais e outros
veiculos digitais. Neste modulo s&o trabalhadas Planejamento aulas:
tematicas como posicionamento, criacao de cronograma,

definicdo de objetivos e canais de midia. Além de dicas * Ponto de partida: Definindo

sobre oratodria e sobre como se expressar de forma clara meu publico-alvo.

e concisa. Tambéem, séo realizados exercicios para que e Estruturando meu cronograma
0 participante aprenda a descobrir e definir o seu de divulgacao.

publico-alvo, identificando quais sao as caracteristicas e Ponto de chegada: Produzindo

dos clientes em potencial. meu contetido!
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6. Ponto - Criacao e Execucao
de Projetos para Editais

Ementa: Este Ponto constitui no acompanhamento e Ministrante: Mona Carvalho
assessoria para execucao e realizacao de um projeto.

Nas videoconferéncias realizadas com o ministrante do
curso, o participante ir4 aprender como estruturar um Planejamento aulas:
projeto para participar de Editais, Convocatorias, Feiras

e outros eventos de carater cultural. Entendendo como * Ponto de partida: Entendendo o que

funciona a estrutura do Edital, como deve organizar as sao projetos culturais.
informacodes e explicar de forma clara e objetiva o  Analisando o Edital escolhido.
respectivo projeto. e Pontuando e direcionando meu projeto.

e Construindo meu projeto.
 Ponto de chegada: finalizando meu
projeto!




Simula¢ao de Valores

1. Ponto - Elaboragao de Processos Conceituais e Pacote completo
Poéticos - R$166,00 R$1.030,00

2. Ponto - Criacao de Portfélio - R$166,00

3. Ponto - Educacéao Financeira - R$166,00

Parcelando em até 5

4. Ponto - Gestdo Cultural - R$166,00 vezes com desconto de
5% = R$978,50

5. Ponto - Estratégias de Comunicacao - R$166,00 05 parcelas de R$195,70

6. Ponto - Criacao e Execucao de Projetos para Editais
Valor total dos cinco encontros: R$200,00 0000000000000 000000
Durac&o minima de 5 encontros.
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Simula¢ao de Valores

O profissional contratado ira receber R$200,00 a cada
01 hora gravada, totalizando trés horas de gravacao.

Totalizando = R$600,00 Profissional
» | contratado como
O Ministrante do curso assina um contrato no qual

autoriza o direito de uso de imagem a qualquer tempo m i 1] ist =) nte d as
pela associacao Ponto Zip.
aulas
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Simula¢ao de Valores

Bonus:

L 4 L 4
Oficinas,
Realizacao de cursinhos, livres, encontros online
Dicas para alunos, ouvintes. WO rks h O ps )

IWEERE e

1.Profissionais matriculados com o pacote completo:
R$50,00

2. Estudantes matriculados em apenas um ou dois
modulos: R$80,00

3. Profissionais de fora: R$120,00




' . .................... ﬂ

Plataforma




Plataforma Digital
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O site da Ponto Zip € uma das pecas principais do
projeto, pois € nele que estao todos 0s servicos
oferecidos pela Associacao: o local em gue o usuario se
Inscreve e realiza os cursos da Ponto Zip Criativo, bem
COmo a Iinscricao para participar da Feira Zip Criativa e
alugar os expositores.

A plataforma possui layout colorido e vibrante para
fazer conexao com a identidade visual da Ponto
Zip, trazendo um ar de descontracao e movimento.
Sendo que os titulos e textos possuem dimensoes
maiores para auxiliar na legibilidade.
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PLATAFORMA DIGITAL

A plataforma é dividida em

O7 abas, sendo elas:
PONTO ZIP

e INICIO

« PONTO ZIP CRIATIVO
e FEIRA ZIP CRIATIVA
e ZIPPAD@S

« SOBRE

« CONTATO

« MEU PERFIL

FEIRA ZIP CRIATIVA




Zif

FEIRA ZIP CRIATIVA

COMO A FEIRA £ REALIZADA DUAS VEZES

AO ANO!
EMPREENDIMENTO?

LEIA AQUI O EDITAL PARA PARTICIPAR

— — ]

Nesta pagina, o usuario
encontrara informagoes
sobre como participar da
feira, entre elas estao o
regulamento e também o
botao com o atalho para
realizar a inscricao. O
usuario também podera
conferir uma galeria com
fotografias das edi¢Ges
passadas.
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PONTO ZIP CRIATIVO

Pagina na qual o usuario
obtém as informacgoes
completas de como
funciona o servi¢co, quais os
cursos oferecidos pela
Associacdao e como realizar
a INSCricao nos mesmos.

CONFIRA OS CURSOS ABAIXO:




ZIPPAD@S

Pégina contendo todos os
participantes da Feira Zip
Criativa e do Ponto Zip
Criativo. Nela, havera um

BENEESH A5Aix0 O FRABAING 0Os espac inho com um breve

S TR ave AaEoan resumo sobre cada

ZYIE DA PONTOIZIP

profissional e um botao
que levara para o perfil do
mesmo, onde o usuario
pode entrar em contato.




QR CODE

PARA ACESSAR
A PONTO ZIP

==,

! = https://sites.google.com/view/ponto-zip
a‘l
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Instagram

O perfil no Instagram da Ponto Zip tem como intuito apresentar a associacao,
por meio de posts, reels e stories divulgando sobre os servicos oferecidos, e
tambéem uma forma de interagir com o publico-alvo, criando uma conexao
com os artistas e profissionais da area criativa. Alem disso, € uma forma mais
simples e dinamica de informar sobre as chamadas para a feira, ou novidades
presentes na plataforma, bem como responder duvidas de forma mais rapida.
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Atores:

Atores internos:
Gestao de design, atendimento, marketing, setor
administrativo, gestao do evento.

Atores externos:

Profissionais ministrantes dos cursos, artistas
(usuarios), parceiros (instituicao ou local que possa
ceder espaco, musicos), TI.
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Touchpoints (pontos de contato):

Todos os servicos referentes a Associacao Ponto Zip O servico de cursos profissionalizantes, intitulado
serao realizados primordialmente atraves da plataforma Ponto Zip Criativo, podera ser acessado atraveés da
digital. Aléem disso, os usuarios poderéao acessar o Plataforma digital, na respectiva pagina dos cursos,
conteudo da plataforma por meio de anuncios e posts onde havera um bot&o para o cadastramento e

no perfil oficial no Instagram da Associacao, no qual Inscricdo. ApOs iSso, 0 usuario recebera um e-mail
sera automaticamente direcionado para a aba de confirmando a inscricao.

Inscricdo dos cursos, para a pagina da Feira Zip
Criativa ou para a pagina inicial da plataforma.

Outra forma de conhecer os servicos € atraves de
Indicacao a partir de usuarios ja cadastrados que
tiveram uma boa experiéncia e passam a informacao
adiante para ajudar mais pessoas.



O servico da Feira Zip Criativa, também podera ser
acessado por meio da Plataforma digital, na respectiva
aba, na qual o usuario podera encontrar informacoes
sobre o evento, ler o edital e, finalmente, realizar a
INscricao.

Touchpoints (pontos de contato):

Na respectiva aba da Feira Zip Criativa, 0s usuarios
poderao utilizar o servico de aluguel de expositores
no qual sao mostrados 0s mostruarios disponiveis,
bastando apenas clicar no botao de “alugar” e
preencher os dados necessarios e realizar o
pagamento. Apos efetuado, aparecera na interface o
aviso e também recebera uma confirmacao por e-
mail.
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Ofertas

Os cursos, dispostos atraves de modulos, oferecem
Instrucao para os profissionais que buscam visibilidade
e oportunidade de crescimento no mercado de trabalho.
O servico funciona atraves de cinco modulos com aulas
gravadas, compreendendo trés aulas em cada modulo,
com excecao do modulo “Ponto - Criacao e Execucao
de Projetos para Editais” que é realizado por meio de
video-conferéncias e possui no minimo cinco encontros.
Cada modulo possui uma tematica especifica,
englobando assuntos e ferramentas necessarias para
construir um projeto individual, coletivo ou para pessoas
gue pretendem iniciar no mercado de trabalho como
gestores culturais.

Também, funcionam de forma independente,
auxiliando aqueles que necessitam de auxilio para
uma demanda especifica como, por exemplo, na
construcao de seu portfolio.

O servico da Feira Zip Criativa tem como intuito
abranger o alcance desses profissionais ho mercado
de trabalho e facilitar o intercambio entre os
profissionais (inscritos ou N&Ao NOS cursos) gque
buscam expor seus projetos e 0s possiveis clientes
(empreendedores e donos de empresas) que vao ao
evento justamente para conhecer o trabalho desses
artistas.
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Ofertas

O servico de aluguel dos expositores tem como intuito Além disso, na plataforma sera disponibilizado um
tornar a experiéncia no evento o mais confortavel espaco especifico para cada participante divulgar seu
possivel, facilitando e trazendo praticidade para o trabalho em uma espécie de galeria virtual, chamada
profissional expositor, que n&o precisara se preocupar “Zippad@s”, na qual aparecera a foto do artista, uma
em trazer os equipamentos de casa, sendo necessario pequena ficha informando alguns dados e um botao
trazer apenas os produtos que ira apresentar. Assim, a com o atalho para entrar diretamente no perfil do
montagem e desmontagem dos equipamentos é de iIndividuo que apresentara uma pequena biografia do
responsabilidade da associacao Ponto Zip. Entretanto, é artista e botdes com o link das redes sociais para

de responsabilidade do usuario entregar os expositores entrar em contato com o participante.

no mesmo estado pelo qual foram emprestados.



Necessidades

Com base nas pesquisas realizadas, procurando saber
as necessidades do publico-alvo, foi elaborado um
servico formado por mdédulos com cursos
profissionalizantes, sendo que cada um deles
corresponde a uma das tematicas mais apontadas como
uma necessidade a ser solucionada pelos participantes.
Os cursos oferecidos pelo Ponto Zip Criativo podem
ser conferidos a seguir e estao dispostos em modulos
gue funcionam de forma independente ou interligados.

O Ponto - Elaboracao de Processos Conceituais
e Poéticos tem como objetivo auxiliar profissionais,
Iniciantes ou nao, com dificuldades em se
contextualizar, organizar seu trabalho de forma
textual ou que nao conseguem definir seu intuito
como artista. Assim, por meio de exercicios, dialogos
e referéncias, o participante estara apto a criar e
elaborar com mais clareza suas ideias, ampliando
Seu repertorio critico e poético.
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Necessidades

Ponto - Criacao de Portfélio tem como intuito ajudar
profissionais que estao entrando no mercado de
trabalho e que possuem dificuldades para definir e
organizar quais informacdes sao cruciais para estar
presentes no portfolio, e também, para estruturar esses
projetos visualmente, de forma que fique organizado e
gue chame a atencao de possiveis clientes. Com isso, 0
participante estara apto a definir seus objetivos,
organizar as informacoes iniciais e internas, e
posteriormente construir a estrutura visual e

efetiva que sera apresentada formalmente ao cliente.

Ponto - Educacao Financeira tem como objetivo
auxiliar artistas cuja principal dificuldade é conseguir
visualizar seu trabalho como negocio, que néao
conseguem precificar seus produtos ou calcular
previamente quanto custaria determinado projeto
(seja para editais ou nhao) quando sao solicitados
orcamentos previos. Neste Ponto, o participante
estara apto a calcular o valor de seus projetos com
seguranca, tendo nocao de precificacao e de quanto
deve guardar e investir em um projeto de

forma consciente.
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Necessidades

Ponto - Gestao Cultural tem como intuito ajudar Ponto - Criacao e Execucao de Projetos para
profissionais que tém dificuldades para criar, organizar, Editais tém como objetivo auxiliar, atraves de
estruturar e gerir um projeto cultural, auxiliando no videoconferéncias, profissionais do meio artistico que
direcionamento de seu processo criativo. Portanto, alem possuem dificuldades em estruturar o seu proprio

de organizar com seguranca toda a parte cultural desse projeto para participar de Editais, Convocatorias,
trabalho e, junto a isso, passara a compreender Feiras e outros eventos de carater cultural. A partir da
guestoes importantes como assessoria de imprensa, a realizacdo desses encontros, o artista entendera
criacao de um release, como fazer contatos com como funciona a estrutura do Edital, como deve
jornalistas e criar os materiais graficos. Ressaltando que organizar as informacoes e explicar de forma clara e
0 modulo tem o intuito de auxiliar e trazer objetiva o respectivo projeto.

direcionamento, trazendo em pauta que cada individuo
POSSUiI Seu Proprio processo criativo, para assim
contemplar as diversas areas do fazer criativo como
um designer, artista visual, fotégrafo e ilustrador.



Necessidades

Ponto - Estratégias de comunicacao tem como intuito A Feira Zip Criativa tem como objetivo auxiliar

auxiliar artistas que possuem dificuldades em estruturar profissionais iniciantes ou nao no mercado de trabalho
seu perfil em midias sociais ou plataformas digitais para gue possuem dificuldades em divulgar, expor e tambéem
divulgar seu trabalho. Assim, ao realizar o curso, o conseguir atrair clientes. Possibilitando a experiéncia de
profissional estara apto a se posicionar, conhecer seu mostrar seus projetos, conversar com profissionais da
publico-alvo, criar um cronograma de postagens, entre area, formar parcerias e a possibilidade de conseguir
outros quesitos necessarios para montar uma estrategia clientes que busquem especificamente por seu trabalho,
de imagem e comunicacao. fechando um contrato.

O servico de aluguel de expositores tem como intuito facilitar a exposicao dos trabalhos dos
participantes. Alem de tornar mais confortavel a experiéncia pelo fato de o participante nao precisar
Se preocupar com o transporte e montagem do expositor, que ja estara devidamente estruturado e
posicionado no local demarcado para o usuario, que precisara levar consigo apenas seus trabalhos.



Experiéncia

Os servicos oferecidos pela Associacao Ponto Zip tem
como intuito promover e estimular a confianca,
seguranca e independéncia nos profissionais do meio
artistico. Auxiliando em sua formacao e instrucao para
gue possam deixar a zona de conforto e colocar seus
projetos a mostra. Alem disso, tem como objetivo
mostrar a importancia das redes de conexodes e as
parcerias que podem se formar a partir delas,
mostrando que a uniao, apoio e empatia sado essenciais
nao somente entre as pessoas, mas também no
mercado de trabalho.

Cada modulo do servico de cursos profissionalizantes
esta dividido em trés video-aulas, buscando assim

Instruir o usuario de forma mais dinamica e leve,
tornando a aula mais leve e com uma abordagem
mais positiva, trazendo seguranca ao espectador.A
plataforma virtual conta com um espaco especifico
para cada participante divulgar seu trabalho em uma
espécie de galeria virtual, na qual aparecera a foto do
artista, uma foto divulgando seu trabalho, uma
pequena ficha informando alguns dados e um botao
com o atalho para entrar em contato com o
participante. Buscando trazer uma sensacao de uniao
e tambem pertencimento a essa rede de artistas que
participam do evento trazendo arte, cultura,
conhecimento e empatia para a comunidade.
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Possibilita a conexao e parceria entre artistas visuais,
designers, ilustradores e outros profissionais do fazer
criativo;

Incentiva o desenvolvimento profissional de artistas
independentes iniciantes e empreendedores
inovadores;

Incentiva a producao artistica local;

Faz o papel de intermediador entre os artistas
independentes, o mercado de trabalho e o publico
que consome e admira esse trabalho.

Fornecer ajuda aos artistas que buscam
visibilidade e direcionamento para colocar seus
projetos em pratica

Possibilitar conexdes entre artistas,
consumidores e admiradores de trabalhos em
arte impressa;

Auxiliar na promogao e divulgacao dos artistas
no mercado de trabalho;

Ampliar os pontos de contato das marcas de
artistas independentes locais e da regido sul;
Incentiva a valoriza¢ao dos artistas por meio
do consumo dos trabalhos feitos pelos artistas
locais;

Aproximar e mostrar a importancia da arte na
sociedade.
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Empreendimento ainda pouco conhecido por
ser recente no mercado de trabalho;

Falta de recursos para dar continuidade ao
projeto;

Populagao com pouco habito para visitar
eventos culturais que valorizam a Arte;
Estratégia de comunicagao insuficiente para
instigar e trazer a mensagem ao publico;
Poucos profissionais interessados em contratar
OS Servi¢os.

Eventos semelhantes sendo realizados com
datas proéximas, diminuindo o publico;

Risco de ser confundido com outros eventos
existentes;

Recursos escassos para manter o projeto
funcionando;

Desvalorizagao da arte na sociedade,
refletindo em um nimero decrescente de
artistas dando continuidade e produzindo
trabalhos;

Publico que nao tem costume de frequentar e
fomentar eventos culturais da cidade.



Recursos chave

e Localizagdo: Quando
houver a sede da
Associagao Ponto Zip;
Artistas independentes de
diversos segmentos que
abrangem arte grafica
impressa;

Profissionais com
formacao e atuac¢ao na
area.

Estrutura de custos

Espago Fisico:
e Quando houver;

Parcerias chave

* Artistas Visuais, Designers,
llustradores, Curadores,
Profissionais da area criativa;

 Empresa que confecciona os
totens e mostruarios;

» Grafica que confecciona os
adesivos.

Atividades chave

e Oportunizar aos artistas
independentes a exposi¢ao e
venda de seus produtos;
Networking entre profissionais
da area;

Mentorias e cursos
profissionalizantes;

Promog¢ao da marca na imprensa,
ac¢oes e redes sociais.

Estadio para os profissionais para gravarem as

aulas dos moédulos;

Proposta de valor

A Associa¢ao Ponto Zip tem
como intuito auxiliar na
inser¢do de artistas e
profissionais independentes
da area criativa no mercado
de trabalho, através do
pacote de cursos
profissionalizantes chamado
Ponto Zip Criativo.

A Feira Zip Criativa é um
evento com o intuito de inserir
e apresentar os profissionais
criativos iniciantes no
mercado de trabalho, por meio
de canais de exposi¢ao de
suas produg¢odes, visando a
comercializacao desses
trabalhos.

Relacionamento com o
cliente

e Préximo;

e Humanizado;
e Democratico;
e Respeitoso.

Canais de venda

Redes sociais - Instagram;
Plataforma online da
Associacao;

Release imprensa;
Divulgagao replicada pelos
profissionais, aumentando o
alcance da informagao.

Fontes de receita

v

Segmentos de cliente

Artistas independentes
iniciantes;

Piblico que consome arte
em geral;

Profissionais da Cultura,
areas criativas e
comunicagao;

Publico assiduo em
eventos culturais, como
exposi¢coes de arte e
festivais;

Pablico geral.

Através dos cursos profissionalizantes “Ponto Zip Criativo”,
oferecidos em modulos;
Aluguel dos expositores;
Taxa solicitada ao artista inscrito na Feira Zip Criativa para

Estrutura para a feira: mostruarios;
Totem para os artistas.

financiar a estrutura da mesma e a confec¢ao dos adesivos para
serem instalados nos totens de cada participante.




PONTO ZIP CRIATIVO - JORNADA DE USUARIO

SELECIONA OS DIAS

. COLOCA REALIZA OS CURSOS . REALIZA AS AULAS POR A ~
ANUNCIO  EXPLORA OS DADOS  INSCREVE ~ COM AULA GRAVADA SLELL LMAID Liifs VIDEO CONFERENCIA FEEDBACK ~ BONUS  INDICAGAO
A MENTORIA
Usuario vé um Entra no Decide Preenche Ganha Realiza o Finaliza os Entra na Seleciona Usuario entra Usuario Finaliza Recebe o - -
. ; R _ . . : Usuario Preenche Usuario
anuncio dos site e comprar o o cadastro acesso a curso cursos e pagina do os dias e na pagina do realiza as todas as feedback o o
: . . . N .. ; : ) ganha acesso e finaliza o indica os
Cursos nas explora a pacote criando um pagina assistindo volta a curso com horéarios curso e clica mentorias mentorias de que o para expor perfil para CUISOS
redes sociais plataforma completo perfil para inicial as aulas pagina inicial mentoria disponiveis no link para por meio por video curso foi seu perfi 2 aba para
finalizar a contendo dos médulos por video- para a aula ser direcionado de video chamada e concluido L .
. . . artistico na Zippad@s outras
compra todos os conferéncia e clica em para a video chamadas retorna a
i e plataforma pessoas
cursos confirmar chamada pagina
inicial
* < * ~ * ~ ~ * & ~
Curiosidade, agitagao Ansiedade, tensao, empolgagao, confianga Realizagao




CONTRATAGCAO DE APENAS UM DOS CURSOS DA PONTO ZIP CRIATIVO
- JORNADA DE USUARIO

g COLOCA SE ~ 2
ANUNCIO EXPLORA OS DADOS INSCREVE CONFIRMACAO AULAS FEEDBACK BONUS

ANTES DURANTE DEPOIS

Usuario vé um Entra no site Decide Preenche o Ganha acesso a Recebe e-mail el ® cUlEs Finaliza o curso e Recebe o Usuario ganha Preenche e
anuncio dos e explora a comprar um cadastro criando pagina inicial do de confirmag&o e A volta a pagina feedback de acesso para finaliza o
CUrsos nas plataforma dos médulos um perfil para curso e acessa a SlEs inicial do médulo que O curso expor seu perfil perfil para
redes sociais finalizar a compra pagina como foi concluido artistico na a aba
usuario plataforma Zippad@s

Curiosidade, agitagao Ansiedade, tensao, empolgagao Realizagao




FEIRA ZIP CRIATIVA - JORNADA DE USUARIO

~ ACESSO A
COLOCA SE CONFIRMACAO DE ALUGA O EVENTO FUNCAO FEEDBACK

ANUNCIO EXPLORA A
OS DADOS INSCREVE PARTICIPACAO EXPOSITOR EXCLUSIVA

ANTES DURANTE DEPOIS

Usuario vé um Entra no site Decide se Preenche o Recebe o Recebe e-mail Envia o e-mail Usuario entra Recebe o No dia da feira, A Feira é Usuario Criar um perfil Recebe o Usuario Indica o
anuncio nas e explora a inscrever na formulério de feedback solicitando com todos os na pagina da feedback 0 usuério chega realizada ganha espaco exclusivo na feedback continua projeto para
redes sociais plataforma Feira Zip inscricao, faz indicando materiais como materiais Feira Zip informando que ao local e na plataforma plataforma informando participando outros
Criativa 0 pagamento que a logotipo, mini solicitados Criativa e o aluguel foi se dirige ao parar expor preenchendo que o pefrfil de outras colegas de
e envia sua inscrigdo foi biografia, fotos dos preenche o realizado com expositor seus com as foi concluido atividades e profisséo
proposta feita com trabalhos, cadastro para sucesso destinado a ele trabalhos informacoes €COm sucesso cursos
sucesso precificacao, ficha alugar um e organiza seus solicitadas
técnica e foto expositor trabalhos
de perfil para

divulgacéo nas
redes sociais

Curiosidade Ansiedade, tensao, agitacdo, empolgacao Realizagao




PONTO ZIP CRIATIVO - PROTOTIPO DE SERVICO

25. Perfil finalizado e exposto
no menu “Zippad@s”

SN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NS NN EENEEEEEEEEEEEEEEEEEEREEEER,

*

24. Preenche com as informacdes
solicitadas e clica em finalizar

¢ N NN NN NN NN N NSNS NN NN NN NN SN NN NN NN NN NSNS NN NN NN NN EEEEEEEEEEE,

1. Entra em contato 7. Grava as aulas

¢"EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN, SEEEEEEEENEEENNENEENEEEEEEEENEEEEN,
[]

<

LR

23. Libera nova funcdo em seu perfil da plataforma

U EEEE NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN N NN N NN NN N EENNEEEENEEENy

2. Fecha o contrato MINI,STRANTES
MODULOS

19. E-mail lembrando sobre GRAVADOS

0 agendamento das aulas

ALLLLLLLLLERLLER L LR LR LN

3. Realiza o

13. Realiza 0 pagamento pagamento
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10. Acessa a plataforma

16. Informa nova inscricédo
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%4
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»

17. Faz pagamento
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11. Clica em "inscreva-se"
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12. Preenche o formulario
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.
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4. Contrata o estudio
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14. Valida a inscrigéo

Q

6. Cede espaco para gravagao
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©
<
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*
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8. Adiciona as aulas na plataforma

NN NN NSNS EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

[ ]
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E’ 15. Envia o comprovante de inscricdo e pagamento
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*
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18. Libera acesso para navegar pelos moédulos do curso

AN NN NN SN NN NSNS NN NN NSNS NN NN NN NN SN EEEEEEEEEEEEEEES

LELY N

20. E-mail lembrando
sobre as aulas agendadas
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o
MINISTRANTE
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19. Finaliza os médulos com aulas gravadas
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22. Feedback - Curso concluido
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21. Aulas realizadas pelo Google Meet
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9. Divulgacdao do servico nas redes sociais
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CONTRATACAO DE APENAS UM DOS CURSOS DA

PONTO ZIP CRIATIVO - PROTOTIPO DE SERVICO

23. Perfil finalizado e exposto
no menu “Zippad@s”

: : 1. Entra em contato 7. Grava as aulas
22. Preenche com as informagdes . 6 0
solicitadas e clica em finalizar . : :
s L : 2. Fecha o contrato ~ MINISTRANTES s
: - : : R MODULOS :
: GRAVADOS :
: "I lllllllllllllll ° :
3. Realiza o
: pagamento :
16. Informa nova inscri¢ao - :
17. Faz pagamento © : -
"""" ' 4. Contrata o estudio
: - ¢ P
5. Pagamento :
S




FEIRA ZIP CRIATIVA - PROTOTIPO DE SERVICO

35 Frequenta o evento

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

18. Envia o comprovante de empreéstimo

o »

o
25. Apresenta o orgamento PARCEIROS
LR CONFECCZ\O TOTEM
.26:Fechaocontrato .. o EXPOSITOR
- ®
19. Informa a nova solicitacio de expositor P L Zh.Pagamento e :
T — | PO o
5 ATRACAO
29. Entra em contato y RTLTrrrr < MUSICAL e
o i 0 Y D 30. Fecha o contrato ..eeeeeeeeeesreneaant
M 3L PAGAMENNO o oeeeeoeeseeseeseeseeso i
............. B e P e e L O TP T T L L CCCCCU LTI PETTTEI 34. Apresentagéo
33. Faz a montagem do evento c durante o evento
© 32. Leva o equipamento para o evento
: e ————————————————— PARCEIROS
ESPACO FISICO
i 3.Pagamento i
y 1. Solicita o espaco
e 2.Lberagespaco | LT
20. Entra em contato com a gréfica + pagamento o
23. Entrega os materiais
i" 21. Aceita realizar 0 Servigo ---------------------------------------------------------------------------------------------

.....................................................................

............................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

»
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1. Contratacao de apenas um dos
cursos da Ponto Zip Criativo - p. 233

2. PONTO ZIP CRIATIVO - Pacote completo - p. 234

3. FEIRA ZIP CRIATIVA - p. 235
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TEMPO indefinido 5 min

+- 5 min +- 2 min

+-10s

3 horas

+- |10s

+- |0s

| min

+- 5 min

Propagandas,
anuncios nas
midias sociais,

Interface da
plataforma,
site

EVIDENCIA

FiSICA

recomendacdes

Tela de cadastro
e pagamento

Tela com os
modulos do
curso.

Tela inicial do
curso
selecionado

Video aulas

Certificado torna-
se disponivel
para ser baixado

E-mail
informando
gue o curso
foi concluido
COMm Sucesso

E-mail enviado
informando a
nova funcéo
desbloqueada

Tela da aba
“Meu Perfil”

Usuario vé um
anuncio dos
Cursos nas
redes sociais

Entra no site
e explora a
plataforma

JORNADA DE
USUARIO

Decide Preenche o
cadastro criando
um perfil para

comprar um
dos médulos

finalizar a compra

Ganha acesso a
pagina inicial do

Curso

Realiza o curso

assistindo as
aulas

Finaliza o curso e

volta a pagina
inicial do médulo

Recebe o
feedback de
gue o curso
foi concluido

Usuério ganha
acesso para
expor seu perfil
artistico na
plataforma

Preenche e
finaliza o perfil
para a aba
Zippad@s

Propagandas,
anuncios nas
midias sociais,
recomendacdes

Interface:
Inicio; Ponto
Zip Criativo;
Feira Zip
Criativa;
Zippad@s;
Sobre;
Contato.

ACOES DE
FRENTE

Recebe

e-mail de
confirmacéo e
acessa a pagina
Como usuario

Botéo para
realizar o
cadastro

Disponibiliza o
conteudo do
curso

Plataforma de
visualizacao do
curso

Status do curso
aparece como
concluido

Visualiza o
certificado

Tela na qual
coloca as
informacdes de
seu perfil que
ficardo visiveis
na aba
Zippad@s

Visualiza

seu perfil
finalizado na
aba Zippad@s

Marketing Plataforma
BASTIDORES

Plataforma/

base de
dados

Plataforma Plataforma Plataforma Plataforma Plataforma Plataforma Plataforma




234

TEMPO

indefinido

5 min

+- 5 min

+- 2 min

+-10s I5 horas

+- 10s

+- |10s

+- 5 min

+- |0s

5 horas

+- 10s

I min

I min +- 5min

indefinido

EVIDENCIA
FiSICA

JORNADA DE
USUARIO

AGOES DE
FRENTE

Propagandas,
anuncios nas
midias
sociais,

Interface
da
plataforma,
site

Tela com
0s

modulos
do curso

Tela de
cadastro e
pagamento

Tela inicial
com todos
0S cursos
do pacote

Video aulas

Certificado
torna-se
disponivel
para ser
baixado

Tela do
curso “Ponto
- Criacéo e
Execucao de
Projetos
para Editais”

Status de
confirmacgéo
natela e

e-mail
enviado ao
participante

Tela inicial do
curso
contendo o link
da chamada
de video no
google meet

Interface da
plataforma
gue leva a
interface do
Google
Meet

Certificado
torna-se
disponivel
para ser
baixado

E-mail
informando
gue 0 curso

foi concluido
COom sucesso

E-mail
informando a
nova funcao
disponivel

no perfil do
usuario

Tela da
aba “Meu
Perfil”

Posts,
anuncios
nas redes
sociais

Usuario vé
um anuncio
dos cursos
nas redes
sociais

Entra no
site e
explora a
plataforma

Decide
comprar o
pacote
completo

Preenche
0 cadastro
criando um
perfil para
finalizar a
compra

Realiza o
curso
assistindo
as aulas

Ganha
acesso a
pagina
inicial
contendo
todos os
cursos

Finaliza os
cursos e
volta a
pagina inicial
dos mddulos

Entra na
pagina do
curso com
mentoria
por video-
conferéncia

Seleciona
os dias e
horarios
disponiveis
para a aula
e clica em
confirmar

Usuario entra
na pagina do
curso e clica
no link para
ser direcionado
para a
chamada

Usuario
realiza as
mentorias
por meio
de video
chamadas

Finaliza
todas as
mentorias
por video
chamada e
retorna a
pagina
inicial

Recebe o
feedback
de que o
curso foi
concluido

Preenche
e finaliza o
perfil para
a aba
Zippad@s

Usuario
ganha acesso
para expor
seu perfil
artistico na
plataforma

Usuario
indica os
Cursos
para
outras
pessoas

Propagandas
, andncios
nas midias
sociais

Interface:
Inicio; Ponto
Zip Criativo;
Feira Zip
Criativa;
Zippad@s;
Sobre;
Contato.

Botéo
para
realizar o
cadastro

Recebe
e-mail de
confirmacédo
e acessa a
pagina
como
usuario

Disponibiliza Plataforma

0 conteudo de

do curso visualizacao
do curso

Status dos
cursos
assistidos
aparecem
como
concluidos

Pagina
exclusiva
do curso,
com todos
os dados

Status de
aulas
marcadas
com
sucesso

Link leva
para a
interface do
Google Meet
para entrar
na chamada
de video

Interface do
Google
Meet, botao
para entrar
na chamada

Status do
curso
aparece
como
concluido

Visualiza o
certificado

Visualiza
seu perfil
finalizado
na aba
Zippad@s

Tela na qual
coloca as
informacdes
de seu perfil
que ficardo
visiveis na
galeria

Anuncios
nas midias
sociais

Plataforma Plataforma Plataforma Marketing

BASTIDORES

Plataforma/
base de

dados

Plataforma
Base de
dados

Plataforma Plataforma Plataforma Plataforma

Plataforma
base de

dados

Interface da
Plataforma e
do Google
Meet

Interface do
Google
Meet

Plataforma
base de
dados




TEMPO indefinido 5 min +- 15 min +- 5 min +-10s +- 2 min Prazo maximo +- 2 min +- 10s 7 dias antes 6 horas +- | min +- 5 min +- 10s indeterminado
de cinco dias do evento
i
~ Propagandas, Interface da Menu da Tela de Status de E-mail enviado ao E-mail Interface da Status de E-mail enviado ao Local E-mail Interface da E-mail E-mails Posts,
EVI D EN C | A anincios nas plataforma, Feira Zip cadastro e confirmag&o participante encaminhado plataforma na confirmacéo na participante com toda informando plataforma informando informando anuncios
i midias sociais site Criativa pagamento natela e solicitando materiais e recebido pagina “FEIRA tela e lembrando sobre o estrutura que nova com os que o perfil sobre novas nas redes
F I S I CA e-mail para divulgacao e COMm sSucesso ZIP CRIATIVA” e-mail enviado evento, contendo montada. funcao na campos atualizado atividades, sociais
enviado ao confeccao do totem e tela de ao participante todas as Stories plataforma disponiveis esta cursos e
participante cadastro informacdes de nas redes esta para serem disponivel acoes
dia, horario, local sociais, etc disponivel preenchidos para os disponiveis
e localizacéo do visitantes da
local onde ira plataforma
expor
Usuario vé um Entra no site Decide se Preenche o Recebe o Recebe e-mail Envia o e-mail Usuario entra Recebe o No dia da feira, A Feira é Usuario Cria um perfil Recebe o Usuario Indica o
JORNADA DE an(incio nas e explora a inscrever na formulario de feedback solicitando com todos os na pagina da feedback 0 usudrio chega realizada ganha espago  exclusivo na feedback continua projeto para
U s UA R I O redes sociais plataforma Feira Zip inscrigao, faz indicando materiais como materiais Feira Zip informando que ao local e na plataforma plataforma informando participando outros
Criativa e l1é o 0 pagamento que a logotipo, mini solicitados Criativa e o aluguel foi se dirige ao para expor preenchendo gue o perfil de outras colegas de
regulamento e envia sua inscricéo foi biografia, fotos dos preenche o realizado com expositor seus com as foi concluido atividades e profisséo
para proposta feita com trabalhos, cadastro para sucesso destinado a ele trabalhos informacdes Ccom sucesso cursos
participacéo SuCesso precificacdo, ficha alugar um € organiza seus solicitadas
técnica e foto expositor trabalhos
de perfil para
divulgacdo nas
redes sociais
~ Propagandas, Interface: Inicio; Botéo para Status na tela E-mail E-mail enviado ao Pop-up Pagina exclusiva Status na tela Estrutura do Perfil no E-mail Status na - " :
o . : : . . - . . ) Visualiza An(ncios na Encaminhando
ACO E S D E anuncios nas Ponto Zip realizar o informando encaminhado usuario solicitando mostrando que da FEIRA ZIP informando que evento montada, instagram enviado ao tela :
idi iai Criativo; Feira cadastro ue ainscricdo  ao usuario materiais que serdo 0 e-mail foi CRIATIVA e tela a solicitagéo expositores osta usuario informando seu perfil EIERIIES posts_, reels,
FRENTE midias sociais L que & - ! ) S ~ s ) ) finalizado por e-mail, e-mails,
Zip Criativa; registrada com utilizados para a encaminhado de cadastro com de aluguel foi posicionados stories informando que o perfil . . o
Zippad@s; sucesso divulgacéo e €cOom sucesso 0S campos para registrada com sobre a foi atualizado napagina Instagram |nd|ca§ao
verbalizada
Sobre; Contato. confecgéo dos preenchimento sucesso nova fungéo
totens disponivel
Marketing Plataforma Plataforma Plataforma / Plataforma Plataforma / Plataforma Plataforma Plataforma / Equipe da Marketing Plataforma Plataforma Plataforma Marketing Marketing,
Base de dados base de dados / base de dados Associacao base de dados Plataforma
BASTIDORES equipe da Ponto Zip
Associagao
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Este manual de identidade visual apresenta a
marca da Associacao voltada para artistas e
profissionais da area criativa, intitulada Ponto
Zip e seus desdobramentos. O presente
documento tem como intuito normalizar,
padronizar e instruir na aplicacao dos
elementos que acompanham a marca.
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PONTO .

v )

ARVAanR

A construcao do logotipo se deu atraves

da montagem das respectivas letras “Z”, “I” e
“P” manipulando formas geomeétricas como o
guadrado e o circulo até adquirirem a forma
desejada das letras.

Além disso, o detalhe no ponto da letra “i” foi
feito por meio da ferramenta Pathfinder,
trazendo descontracao e dinamismo para a
marca.

O grid utilizado na construcéo do logotipo
fol estabelecido a partir da largura A, sendo
ela o0 espacamento entre a letra “I” e “P”,
conforme ilustrado na figura ao lado.



Ponto Zip Criativo

o

Feira Zip Criativa

Associacao

P

FEIRA

Ponto Zip PONTO

PONTO

o

CRIATIVA

‘ CRIATIVO

DESDOBRAMENTOS DA MARCA




REDUCAO DA MARCA

O tamanho minimo para a aplicacao do
logotipo na verséo reduzida da “Ponto Zip” é
de 14mm.

Nos demais desdobramentos da marca deve
ser respeitada a versao reduzida de 18mm,
sendo elas: A verséao principal da Ponto Zip,
na qual a palavra “Ponto” esta por extenso; a
Ponto Zip Criativo e Feira Zip Criativa.

Sendo assim, o uso de medidas inferiores a PONTO i SElt
essas devem ser evitados para conservar a
legibilidade da marca.

CRIATIVA CRIATIVO

14mm

ISmm I8S8mm I8mm



LIMITACOES

Para todas as aplicacdes da marca “Ponto Zip”, deve
ser respeitada a margem de seguranca de um “A”,
proveniente da altura de uma das extremidades da
letra “Z” presente no logotipo (figura ao lado);

O mesmo equivale para o logotipo da “Ponto Zip
Criativo” e “Feira Zip Criativa”, cuja margem de
seguranca tambéem tem como base a letra “A”,
conforme ilustrado no proximo slide contendo todas
as aplicacoes com as devidas margens indicadas.

PONTO




Zie Zie Zir ZiP

CRIATIVO CRIATIVA




PROIBICOES - PONTO ZIP

A marca Ponto Zip, tanto a versao principal como
a versao secundaria devem ser redimensionadas
respeitando suas proporcdes originais, sem
causar distorcao.

A tipografia que acompanha o desenho do
logotipo n&o deve ser alterada, sendo proibida a
substituicao por qualquer outra fonte.

E proibido o uso da palavra “PONTO” em letras
minusculas.

A marca tambeém nao deve ser aplicada em cores
diferentes das contidas e especificadas neste
Manual de Identidade Visual.

o ZiP Zif

o 2P 2P
o ZiP ZiP




PROIBICOES - FEIRA ZIP CRIATIVA

X

A marca deve ser redimensionada respeitando
suas proporcoes originais, sem causar distorcao.

A tipografia que acompanha o desenho do
logotipo ndo deve ser alterada em tamanho,
sendo proibida a substituicao por qualquer outra
fonte.

E proibido o uso das palavras “FEIRA” e
“CRIATIVA” em letras minudsculas.

A marca também nao deve ser aplicada em cores

diferentes das contidas e especificadas neste
Manual de Identidade Visual.

o

CRIATIVA

X

criativa

o ZiP

CRIATIVA




PROIBICOES - PONTO ZIP CRIATIVO

CRIATIVO

A marca deve ser redimensionada respeitando
suas proporcoes originais, sem causar distorcao.

A tipografia que acompanha o desenho do

logotipo ndo deve ser alterada em tamanho, ponto
sendo proibida a substituicao por qualquer outra '
fonte. 8

E proibido o uso das palavras “PONTO” e criativo
“CRIATIVO” em letras minusculas.

A marca também nao deve ser aplicada em cores PONTO
diferentes das contidas e especificadas neste
Manual de Identidade Visual. 8

‘ CRIATIVO




PALETA DE CORES

A paleta de cores foi idealizada apo6s a realizacao de pesquisas
observando os estilos de cores mais recorrentes em eventos como
feiras de arte.

Assim, para a Ponto Zip foram criadas duas paletas de cores:

Paleta de Cores Principal: Contendo quatro cores, sendo trés
vibrantes, e um dos tons mais sobrio com o intuito de trazer
contraste e legibilidade para a confeccao dos materiais fisicos e
digitais.

Paleta de Cores Secundaria: Elaborada com o objetivo de auxiliar
e acompanhar os tons da paleta principal, possui tons alegres e

divertidos como o rosa, o verde e o azul, mas também, possui tons
claros, como os dois subtons da cor lilas que podem ser utilizados
em textos, trazendo um togue de elegancia e sofisticacao

14



PALETA DE CORES PRINCIPAL

PANTONE 1905 C PANTONE 447 CP PANTONE 129 C PANTONE 7446 C
#f89aba #le2522 #f5ce3e #8b85ca

15



PALETA DE CORES SECUNDARIA

0 000000000000 0000000000000 000000000000000000000° 0090 9000 o0 000
PANTONE 7423 C PANTONE 7683 C PANTONE 347 C PANTONE 7577 C
#e36386 #416ba9 #009845 #e47e3d

PANTONE 7444 C PANTONE 663 C PANTONE 7416 C PANTONE 7499 C
#b6b8dd #e5eleb #ea6852 #fle4b?2

16



PONTO

ZI' VERSOES CROMATICAS

CRIATIVO

p Zif
ZiP F4,

CRIATIVA

ze (28

PONTO
PONTO '

CRIATIVO

ser preferencialmente aplicados utilizando as cores

principais, conforme as imagens ao lado e seguindo as

regras abaixo:

As marcas podem ser aplicadas na cor branca se a cor

de fundo for uma das respectivas cores da paleta ou
sobre um fundo preto.

' Caso o fundo seja branco, as marcas podem ser

aplicadas somente nas cores da paleta ou na cor preta.

| ' Todos os desdobramentos da marca Ponto Zip devem

PONTO

PONTO

r i g




VERSOES CROMATICAS

Além disso, todos os desdobramentos da marca
podem ser aplicados com o ponto da letra “I” de cor
diferente do restante da marca, desde que seja em
um dos tons da paleta de cores.




ELEMENTOS DE APOIO

Para acompanhar o logotipo e a marca em si, entram dois elementos
gue possuem ligacdo com o nome da Associacao Ponto Zip, que
seriam o circulo, fazendo referéncia ao “ponto”, e o proprio ponto da
letra “i” desenhada no logotipo, cuja extremidade do circulo possui
um recorte triangular.

A utilizacao desses elementos traz movimento, energia e dinamismo
para a marca. Juntamente com a referéncia de a Ponto Zip funcionar
e um ponto de encontro e uniao de artistas e profissionais da area
criativa.

Além disso, a unido dessas formas juntamente com a paleta de
cores da marca transmite uma aparéncia divertida e descontraida.




PATTERNS




Zie Zp Zr e Ze e
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RIATIVA

CENTRO MUNICIPAL DE

7
CULTURA DR. HENRIQUE
ORDOVAS FILHO

R. Luiz Antunes, 312 - Panazzelo,

DAS 15H30MIN AS 20H Caxias do Sul - RS, 95080-000
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FEIRA

CRIATIVA ©

ACESSE A PLATAFORMA

DA PONTO ZIP ESCANEANDO
O QR CODE AO LADO E
SAIBA COMO PARTICIPAR.

ESTAMOS TE
ESPERANDO!
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COMO A FEIRA E REALIZADA DUAS VEZES

AO ANO!
EMPREENDIMENTO?

LEIA AQUI O EDITAL PARA PARTICIPAR
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