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1. Objetivos gerais do projeto

Com a evolugao da internet no mundo atual, muitas pessoas criativas se tornaram
artistas digitais, se utilizando das tecnologias atuais para criar suas pegas artisticas. Arte
digital n&o é mais algo novo, estando presente em nossas vidas ha décadas e se tornou
uma area de grande interesse para diversas pessoas, inclusive com o intuito de se tornar
algo profissional e montar uma carreira. Muitos desses artistas, além de usar programas
digitais para a construcao de suas pecas artisticas, como Photoshop e Clip Studio, também
precisam de um meio de compartilhar o seu trabalho com outras pessoas, seja com o intuito
de apenas divulgar o seu hobby, ou seja, de uma maneira profissional, buscando uma maior
notoriedade para seu trabalho e meios de monetiza-lo. As atuais plataformas digitais nas
quais sao divulgados e monetizados os trabalhos de artistas digitais tém dificuldade de
prover um servico unificado de acordo com as necessidades especificas de cada artista
para seu trabalho. Atualmente, ha um desafio no qual muitos artistas necessitam utilizar
diferentes plataformas digitais sé para ter seus interesses e trabalhos divulgados de uma
forma efetiva.

Facebook, Twitter, Instagram, TikTok, ArtStation, DeviantArt, Patreon, Soundcloud,
Pixiv, Twitch, entre outras, sdo algumas das diversas plataformas que muitas vezes séo
essenciais para compor o trabalho de um artista digital atualmente. As redes sociais cuidam
muito bem da parte de divulgacao para fora da bolha artistica, visto que seu grande alcance
de usuarios pode promover a arte de um artista para pessoas que ndo necessariamente
tem arte como seu interesse primario. Plataformas de portfélio sdo importantes para poder
mostrar o trabalho de um artista de uma maneira profissional para empresas, contratantes e
pessoas que gostariam de comprar alguma arte, seja por forma impressa, seja
completamente digital. Sites como o Patreon cuidam muito bem da parte de monetizagao,
oferecendo meios de assinaturas de conteudos digitais (como plataformas de streaming
oferecem) dando acesso a artes exclusivas de artistas através de diferentes planos de
mensalidades que podem oferecer diversos beneficios dependendo de qual meio é
assinado. Além de servigos essenciais como divulgagao, portfélio e monetizacao, artistas
digitais possuem a necessidade de se diferenciar, seja através de sua personalidade,
muitas vezes mostrada nas redes sociais, seja ao montar cursos e tutoriais para assistir
outros artistas do mundo digital, desafios para engajar a comunidade e transmissbes ao
vivo de processos artisticos como uma forma de entretenimento e divulgacao de
conhecimento para seu publico.

Através do que é possivel analisar, € criado um questionamento se o uso dessas
diversas ferramentas ao mesmo tempo é o ideal. Muitas das plataformas citadas
anteriormente ndo sao construidas pensando necessariamente no trabalho de artistas
digitais, o que muitas vezes pode levar a situa¢des, como nas redes sociais, onde as
curtidas sao valorizadas para engajar e divulgar a plataforma e nao o artista, criando uma
ideia ilusdria de que uma arte € melhor que outra apenas por sua maior quantidade de likes,
como explica Leila Johnston, artista e curadora de arte digital, para The Spaces (2022).
Artistas tém que lutar contra os algoritmos determinados por esses diversos sites, enquanto
se aproximam de seus fas e vendem sua arte por tras de assinaturas, impressoes e
comissodes. Por sorte, diversas plataformas foram surgindo ao longo dos anos e servindo
como um porto seguro para artistas digitais que necessitavam de uma ferramenta que
cumprisse suas necessidades mais essenciais para seu trabalho. Contudo, mesmo com o
surgimento dessas plataformas, dificilmente é possivel solucionar todas as demandas de






2. Pesquisas preliminares

Para essa fase de pesquisa, foi pensado em formularios autoaplicados com artistas
digitais de diversas areas de atuagao, escolhidos através de suas experiéncias com arte no
mundo digital. O foco estava em descobrir se as constatacdes feitas anteriormente sdo de
fato relevantes para a problematizacao, além de ter a possibilidade de encontrar novos
problemas e dificuldades relatadas por esses usuarios. O formulario foi montado baseado
em trés areas principais que artistas digitais geralmente tem como foco ao utilizar
plataformas digitais para expor seu trabalho, sendo elas: portfélio, divulgagéo e
monetizagdo. A seguir as perguntas pensadas para a entrevista:

1 - Nome, idade, formacéao, area de atuacgéo, seu trabalho atual.

2 - Quais plataformas digitais (Redes sociais, portfdlio, monetizagdo) vocé utiliza para o seu
trabalho?

3 - Quais foram suas motivagées para utilizar essas plataformas digitais?

4 - As plataformas utilizadas atenderam todas suas necessidades? Quais necessidades
foram atendidas e quais ndo foram?

5 - Quais funcionalidades e recursos poderiam ajudar na divulgagao do seu trabalho?
6 - De que formas vocé procura monetizar o seu trabalho?

7 - Baseados nas perguntas acima que tipos de recursos vocé sente falta em uma
plataforma para artistas digitais?

3. Analise das Entrevistas

Com as informacdes coletadas nos formularios, foi possivel enriquecer o contetdo e
descobrir outros aspectos e funcionalidades de grande importancia para os artistas digitais.
As entrevistas feitas por formato de formulario autoaplicado foram feitas com cinco artistas
digitais de diferentes idades e areas de atuacao, o que levou a respostas diversas sobre o
uso das plataformas online. A area de maior quantidade de atuacao entre os entrevistados
foi a de concept art, porém, incluia outras areas como ilustracao e colorizagdo. Muitos dos
entrevistados também eram designers utilizando plataformas que também eram voltadas
para esse nicho.

Das cinco pessoas entrevistadas, trés utilizavam mais de uma plataforma digital para
o seu trabalho, com duas delas utilizando cinco ou mais sites e aplicativos para o seu
trabalho no meio digital. Ao falar da motivagéo para o uso dessas plataformas alguns
comentarios interessantes foram feitos em torno dessas plataformas serem gratuitas o que
permite um facil acesso as funcionalidades daquele site ou aplicativo, além disso foi
comentado como as redes sociais sao importantes nao sé para divulgar o trabalho de um
artista como também para conhecer a arte de outras pessoas. Um dos entrevistados
também comentou sobre a sua vontade de receber feedback e ver a reacido das pessoas






4. Benchmark

Com o intuito de analisar mais a fundo as plataformas digitais que ja sao utilizadas
pela maioria dos artistas digitais, foi criado um benchmark no qual foram analisadas todas
as funcbes mais importantes para um artista que utiliza essas ferramentas. Também foram
levadas em considerag&o quais sdo as vantagens e desvantagens que esses sites e
aplicativos oferecem para seus usuarios artisticos. As plataformas analisadas foram: Twitter,
Instagram, Artstation, Deviantart e Patreon. Suas escolhas foram baseadas em suas
diferentes caracteristicas como midias sociais, plataformas para portfélio e monetizagao,
além disso estes sao sites e aplicativos que ja estdo bem estabelecidos na comunidade
artistica digital.

4.1. Twitter

Vantagens:

Alto nimero de usuarios.

A arte pode atingir diversos publicos visto que a rede social ndo é focada
apenas em arte digital.

Plataforma altamente conhecida.

Facil uso.

Gratuito.

Alta divulgacéo do artista.

Possui uma ferramenta de monetizagao.

Engajamento do artista com outros artistas e outras pessoas.

Permite publicar fotos e videos.

o 0O O O O O O

Desvantagens:

Nao possui arte digital como foco.

Algoritmo do site favorece artistas com muitos seguidores e desfavorece
pequenos artistas.

Nao possui diversos meios de monetizar uma arte.

Nao possui uma galeria dedicada aos trabalhos do artista.

Fotos e videos ndo tem meios de serem publicados na qualidade mais alta
Nao podem ser publicados textos grandes.

A duracao dos videos ¢ limitada.

A quantidade de imagens por publicacdo € limitada.

o O O O O O

Originalidades:

Alta comunicagao entre os usuarios.
Comentar sobre questdes pessoais do artista e opinides caso isso seja algo
importante para os seguidores.

o Interacdo com NFT






quais foram usadas imagens, gifs ou videos, e uma aba com todos os posts
curtidos.

Figura 2 - Perfil do Twitter.
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Fonte: https://twitter.com, 2022.

O perfil pessoal é construido através de uma foto de perfil, uma imagem de
capa e uma descricéo, todas quais podem ser editadas pelo usuario.

E possivel colocar links na descricdo de um perfil

O perfil funciona em um sistema de seguidores, quando uma pessoa te
segue ela pode receber posts desse perfil em sua linha do tempo e também
posts relacionados ou curtidos por aquele perfil.

Ha um meio de colocar uma mensalidade por tras de um perfil pessoal dando
acesso a conteudos exclusivos para quem pagar.

Ha um meio de caracterizar seu perfil como perfil NFT se a pessoa possuir
algum NFT que pode ser compartilhado na plataforma.

4.2. Instagram

Vantagens:

O O O O O O O

Alto nimero de usuarios.

A arte pode atingir diversos publicos visto que a rede social nao é focada
apenas em arte digital.

Plataforma altamente conhecida.

Facil uso.

Gratuito.

Alta divulgacéo do artista.

Possui uma ferramenta de monetizacgao.

Permite publicar fotos e videos.

Galeria dedicada a publicactes do artista.
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o O perfil pessoal é construido através de uma foto de perfil e uma descricao,
todas quais podem ser editadas pelo usuario.
E possivel colocar links na descrigdo de um perfil
O perfil funciona em um sistema de seguidores, quando uma pessoa te
segue ela pode receber posts desse perfil em sua linha do tempo e também
posts relacionados a aquele perfil.

o Aaba de reels permite serem postados videos de no maximo um minuto que
funcionam igual posts comuns.

o A aba de loja permite ver produtos sendo comercializados.

Figura 5 e 6 - Videos (Reels) e Loja do Instagram respectivamente.
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Fonte: https://www.instagram.com, 2022.

4 3. ArtStation

Vantagens:
o Foco na publicagao de portfélio artistico
o Publicacbes em alta qualidade
o Facil uso.
o Plataforma conhecida no mundo da arte digital.
o Gratuito, porém com versao premium paga.
o Alta resolugéo na publicacado de imagens e video.
o Possui meios de monetizar a arte.
o Maior formalidade para o trabalho artistico.
o Foérum para discussodes artisticas.
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o Para a criagdo de uma publicacdo o site suporta arquivos do tipo: Imagens
JPG, PNG e GIF; Videos em MP4; Videos de terceiros do Vimeo e YouTube;
arquivos de animacéo do Sketchfab, Marmoset Viewer e 360 Pano.

Figura 25 - Menu hamburguer principal do ArtStation.
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e Share Your Art
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Fonte: https://www.artstation.com, 2022.

o O menu hamburguer principal da acesso a: melhoria de assinatura, colegao
de posts, conexdes, cursos, lista de desejos, meus produtos, pedidos,
projetos, portfélio pessoal, blog pessoal, site pessoal, compartilhamento de
arte, perfil do vendedor, menu de afiliados e financas da conta.

4 4. DeviantArt

Vantagens:

Formato ideal para publicacado de portfolio artistico
Publicagbes em alta qualidade

Facil uso.

Plataforma conhecida no mundo da arte digital.
Gratuito

O O O O O
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o A aba de perfil do artista funciona em um sistema de seguidores, quando
uma pessoa te segue ela pode receber posts desse artista em sua pagina
principal e também posts relacionados a aquele perfil.

o Adescricdo permite colocar contatos para aquele artista, suas
especializa¢des, badges dadas pelo deviantart de participacéo e algum
evento e descricbes pessoais sobre o artista.

o Na aba de Topics é possivel ver todos os diferentes tipos de arte e temas
divididos em categorias.

Figura 29 - Pagina de tépicos no DeviantArt.

Anthro Artisan Crafts Comics

Fonte: htts://ww.deviantart.com, 2022.
4.5. Patreon
Vantagens:
o Possui diversos meio de monetizar arte

o Criagcado de comunidades exclusivas do artistas com seus seguidores
o Meios diretos de se comunicar com um artista

Desvantagens:
o Nao é gratuito, devido a necessidade de monetizacido destinada ao artista
o Nao possui um meio de exposi¢cao de suas artes
o Nao é ideal para divulgacao do trabalho de um artista
o E caro seguir e apoiar diversos artistas.

Originalidades:

o Foco completo na monetizacédo de conteudo exclusivo
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Figura 33 - Diferentes tipos de mensalidades de um criador do Patreon.

Beans

Select a membership level

Porflings

Room Full of Vampires
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PER MONTH

¥ou can't make coffee without the beans
and we can't make Drawfee without you
wonderful folks! Your support truly means
the world to us! Patrons at this tier will
get access to the Official Drawfee
Discord as well as News Posts here on

BRL30

PER MONTH

As followers of The Great Devourer Porfo,
you will get more delicious content to
consume! Patrons at this tier gain access
to everything from the previous tier as
well as a monthly Bonus Drawfee
Livestream,

BRL87.50

PER MONTH

Finally you have made it into the fabled
room and now are able to see all the neat
stuff the vampires have been hoarding!
Patrons at this tier get access to

Patreon to stay up ta date on all things

Drawfee. m

Show more

Fonte: https://www.patreon.com, 2022.

Como criador é possivel criar conteudo por tras de uma mensalidade.
A pagina de um criador possui os tipos de assinatura que ele disponibiliza,
sendo divididas por preco e acesso a diferentes categorias de conteudo.
Ha uma descri¢do mais detalhada do criador.
E possivel ou ndo deixar disponivel o quanto aquele criador ganha por més.
Conteudo publicado pode ser variado, baseado no que aquele criador de
conteudo faz.

o E possivel disponibilizar links para download de arquivos, links de acesso
para sites externos e postar imagens dentro do préprio site.

5. Metodologia inicial do projeto

Apds a pesquisa inicial focada nos produtos, foi encontrado um problema inicial, o
qual havia o intuito de ser resolvido, porém para isso, € preciso primeiramente analisar se
esse problema é de fato o principal e mais importante desafio a ser resolvido. Como Don
Norman (2013) diz em The Design of Everyday Things sobre Design Thinking, designers
devem antes encontrar o verdadeiro problema, o qual € a causa inicial de todos os outros,
para que de fato possa haver uma solucao efetiva. No caso deste projeto, o problema inicial
encontrado e o qual foi pesquisado inicialmente é o de que artistas digitais precisam usar
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diversas plataformas para ter suas necessidades como profissionais nessa area supridas.
Entao a partir disso é importante questionar o porqué dessa necessidade, se redes sociais e
plataformas de portfélio tem que ser entidades separadas ou néo, se um site/aplicativo
apenas é suficiente para suprir todas as necessidades propostas pelos artistas digitais ou
nao. Ao invés de buscar respostas e solugdes neste momento, o projeto deve questionar
mais a fundo o problema com o intuito de buscar o verdadeiro problema.

Ao ser encontrado o verdadeiro problema através de analises feitas tanto no
benchmarking quanto das entrevistas, sera montado as diretrizes projetuais baseadas nos
resultados obtidos e a partir delas o projeto entrara na fase de geragéo de ideias, criando e
imaginando quais solugdes podem ser vidveis para solucionar o desafio proposto. E
importante que nessa fase nada seja descartado e que diversos caminhos sejam abertos
para que o projeto possa ser enriquecido sem limites prévios. Gerando essas ideias é
importante ver quais sao mais viaveis, quais sdo mais efetivas e quais de fato podem
resolver o verdadeiro problema descoberto anteriormente. Muitas vezes é valido explorar
mais de uma solugdo e nunca esquecer das antigas, porém é necessario fechar o leque
para que essas ideias mais promissoras possam ser exploradas mais profundamente.

Com o intuito a principio de seguir o ciclo proposto por Don Norman (2013),
consistindo de fases de observagao, geragao de ideias, criacdo de protdtipos e teste, o
projeto se utilizaria das ideias mais promissoras pensadas na fase anterior para se iniciar a
fase de criagao de protétipos. Essa fase esta diretamente ligada com a fase de testes na
qual esses prototipos sdo testados pelos usuarios com o intuito de se encontrar o que pode
ser melhorado, adicionado ou removido do projeto. Apds os testes serem analisados o
projeto ndo chega ao fim, afinal essa metodologia se baseia em um ciclo, que na verdade é
mais como uma espiral, visto que o projeto, mesmo voltando para a parte de observacgéo e
geracgao de ideias, esta sempre avangando.

6. Cronograma

Figura 34 - Cronograma.
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Fonte: O autor, 2022.
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7. Analise do Benchmark

Através da idealizacao do benchmark foi possivel entender mais profundamente o
funcionamento das plataformas analisadas e como seus recursos e caracteristicas
beneficiam ou atrapalham o trabalho de um artista digital. Em geral essas plataformas,
mesmo que longe de serem completas e perfeitas, ainda sim s&o essenciais para muitos
usuarios que publicam seus trabalhos digitais, visto que ocupam fungdes valiosas para
esses artistas, como divulgar, monetizar e expor suas pegas artisticas. Analisando mais
profundamente cada plataforma escolhida para o benchmark foi possivel isolar de uma
forma mais rigorosa quais sao as fungdes que de fato sdo importantes para o trabalho
artistico, contribuindo para uma facilitagao e optimizacao da publicacido do material de um
artista digital e quais sao prejudiciais, podendo criar barreiras e dificultando a expansao de
um artista seja na forma profissional como através de seu hobby.

Inicialmente as plataformas analisadas foram vistas de uma maneira mais bruta,
analisando todos os recursos encontrados em suas paginas digitais como sites e
aplicativos. Essa analise foi feita mostrando todas as funcionalidades encontradas em cada
pagina ou tela da plataforma, desde o que cada botdo faz até como os elementos estao
organizados na tela. Além disso também foi feita uma breve analise dos sistemas embutidos
nessas plataformas como curtidas, seguidores e compartilhamentos. Foi também feito um
estudo das especificacdes para a publicagdo de um trabalho visual em cada plataforma,
tragcando seus limites de resolucao, tipos de midias, tamanho e formato de arquivos entre
outras especificidades que aquela plataforma possui ao carregar uma publicagéo. Esse
estudo trouxe um resultado interessante ao indicar uma grande variagéo entre as
plataformas analisadas, podendo ter uma enorme quantidade de limites como no Instagram,
onde os formatos das publicagcbes sao limitados, até o DeviantArt que possui o maior
numero de diferentes tipos de arquivos que podem ser publicados na plataforma de uma
forma livre.

7.1. Twitter

Através de uma analise das funcionalidades proporcionadas pelo Twitter, foi possivel
ver que sua principal fungao como uma rede social de grande alcance, auxilia artistas ao
divulgar seus trabalhos para fora da bolha artistica. Sua familiaridade com seu
funcionamento também facilita artistas que estdo comecgando a publicar seus trabalhos
nessa plataforma, vista a forma n&o burocratica de criagao de publicagées. Um aspecto
unico do Twitter sobre as demais redes sociais € a interagdo mais simples que a plataforma
traz para seus usuarios, 0 que muitas vezes pode ser aproveitado pelos artistas digitais que
querem um meio de se comunicar com seus seguidores. Também, usuarios podem mostrar
mais lados de sua personalidade como artista através das publicagdes curtas devido aos
limites de caracteres, incentivando a exposi¢ao de pensamentos, pequenos acontecimentos
pessoais e opinides.

Através de um olhar mais técnico o Twitter, por ndo ser uma plataforma pensada
inicialmente para ser usada por artistas digitais, traz certas dificuldades e bloqueios para o
potencial artistico na plataforma. Devido ao grande nimero de publicagdes e posts
carregados pela pagina e a necessidade de ser uma rede social acessivel de alto alcance, o
Twitter ndo prioriza a publicagdo de imagens e videos em alta resolugéo, o que afeta
diretamente artistas que ndo podem demonstrar seu trabalho da melhor forma na
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plataforma. Limites como resolug¢ao, duragdo de video e numero maximo de imagens por
publicacao, sdo barreiras que muitos artistas que se utilizam da plataforma tém que levar
em conta ao criarem suas artes, o que muitas vezes leva a limitacdo do potencial criativo,
afetando diretamente e negativamente o resultado final.

A plataforma, como de costume entre as redes sociais, possui um meio de observar
o perfil de um usuario. Para artistas digitais, poder mostrar um perfil onde um seguidor ou
nao possa ver o seu trabalho é essencial, porém o Twitter devido a esséncia da plataforma
traz certas limitagdes e dificuldades quanto a isso. O perfil além de ser composto de fotos
de perfil e capa tem a principal funcdo de mostrar todas as publicagdes feitas por um
usuario, seus posts curtidos, midias publicadas (como videos e imagens) e publicagcbes
compartilhadas. O mais importante dessas fungdes para artistas digitais, seria a
organizagao da publicacdo de midias e talvez um meio de pré-visualizar diversas artes de
uma vez, porém essa aba de perfil funciona no mesmo sistema de linha de tempo, podendo
ver apenas uma ou duas publicagdes de uma vez do mais recente até o mais antigo, além
de incluir midias que nao necessariamente estao relacionadas ao trabalho daquele artista,
como fotos pessoais, gifs e memes.

Uma discussao importante que envolve n&do apenas o Twitter mas outras redes
sociais € algoritmos e sistemas criados dentro dessas plataformas que incentivam o
engajamento do proprio site ou aplicativo. Como Juliana Serafim para a revista digital Butia
(2020) diz “Quando vocé faz a¢des dentro das plataformas, seja a visualizagao completa de
um video ou uma curtida em uma foto, os algoritmos interpretam essa interagcdo como
relevante. Nesse momento, eles capturam o seu comportamento e aprendem com ele,
entregando conteudos classificados com base nisso.” Esses algoritmos por serem
planejados pelas proprias redes sociais com objetivos especificos nunca tiveram a
necessidade de funcionar como um meio de ajudar os artistas digitais, trabalhando muitas
vezes contra esses artistas mesmo que indiretamente, dificultando a trajetéria de pequenos
usuarios e facilitando quem ja possui um grande alcance.

7.2. Instagram

Para se diferenciar de outras redes sociais o Instagram acabou se especializando na
publicagao e divulgacao de midias visuais, sejam elas imagens ou videos. Esse foco no
visual é o que inicialmente trouxe muitos artistas digitais a procurar e utilizar a plataforma
como principal meio de publicagédo de seu trabalho artistico. Como uma rede social e
atualmente a quarta mais utilizada no mundo segundo o site Resultados Digitais (2022), o
Instagram possui um potencial de divulgacdo enorme para o trabalho de artistas digitais que
utilizam a plataforma, além de um meio ideal para ser publicado esse tipo de conteido. Um
diferencial do Instagram para outras plataformas também foi o foco nos aparelhos mobile
desde o inicio da rede social, o que por um lado facilita a criagdo de funcdes para apenas
um tipo de dispositivo, porém pode dificultar artistas que preferem ou sao limitados a utilizar
seu trabalho no computador.

Como de costume nas redes sociais, seu foco esta em sempre prover um servico
para o maior numero de usuarios possivel, 0 que muitas vezes traz certos empecilhos para
o trabalho dos artistas digitais. Quando falamos das especificidades técnicas das
publicagbes do Instagram, por mais que a plataforma seja voltada para publicagbes em
midias como imagens e videos, elas ainda possuem uma baixa resolugdo maxima, limites
de tamanho de arquivo, limites de duragdes de videos e limites de niumero de imagens e
videos por publicacdo. Porém, o que acaba sendo exclusivo do Instagram é o limite de
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formatos dessas midias que sao publicadas na plataforma, tendo formas e resolugdes
especificas dependendo de qual tipo é aquela publicagdo, como posts de linha do tempo
que sao conhecidos pelo formato quadrado de 1080 pixels por 1080 pixels, stories (que sao
publicagbes temporarias) e Reels, que € um formato de video curto adicionado
recentemente na plataforma.

O Instagram, assim como as outras redes sociais, também tem um meio de acesso
ao perfil de cada usuario. Além de possuir funcionalidades classicas como foto de perfil e
descricao, o Instagram organiza suas publicagdes em um mosaico disponibilizando de cara
diversas imagens e videos feitos por aquele usuario, o que é extremamente benéfico para
artistas digitais que querem mostrar seu trabalho para quem acessa seu perfil. Devido a
proposta da rede social essas midias acabam sendo limitadas apenas para o que aquele
artista escolhe aparecer em seu perfil, ndo precisando se preocupar com
compartilhamentos (que ndo existem nessa plataforma) ou comentarios e curtidas que nao
sdo assinalados para outros usuarios em seu perfil pessoal como no Twitter.

7.3. ArtStation

Com o intuito de ser uma plataforma focada na exposicao de portfélios de artistas
digitais, o site traz diversas funcionalidades e recursos de grande importancia para os
artistas que escolhem utiliza-lo. Em meio a tantas plataformas, o ArtStation se diferencia ao
profissionalizar o trabalho artistico digital através da exposicao da arte e do artista para
outros profissionais do meio digital, o que inclui estudios de arte, games e cinematografia,
além de empresas que buscam contratar esses artistas. A plataforma também conta com o
maior numero de fungdes construidas e pensadas especialmente para artistas digitais entre
todas as plataformas analisadas, o que a torna muito importante para analise dentro deste
benchmark.

Quando se trata de seu foco em expor o portfélio de artistas, a plataforma de cara se
utiliza de um grande mosaico com diversas pecas artisticas de diferentes tipos de artistas
em sua pagina inicial, o que indica a importancia da exposigdo em grande numero de
artistas. Distinto de uma rede social, o ArtStation ndo se utiliza de uma linha do tempo nem
de publicagbes em formatos de posts, sua pagina principal é focada exclusivamente em
expor de uma forma visual artes que sao de interesse para aquele usuario, que estao
populares e que foram recentemente publicadas no site. Outro lado interessante é analisar
como o site escolhe os trabalhos que serdo expostos nesta pagina principal, dado a
importancia que o site da a ela. Igualmente em muitas plataformas e redes sociais, 0
ArtStation também se utiliza de um algoritmo para selecionar o conteudo que sera entregue
para aquele usuario. Como uma plataforma feita para artistas digitais profissionais, os
desenvolvedores do site sdo abertos quando se trata de explicar, mesmo que nao
completamente, o algoritmo por eles utilizado (evitando a complexidade matematica). Em
resumo o site valoriza mais as curtidas dadas por artistas que utilizam o site (ainda mais se
eles tiverem um maior numero de seguidores), do que as de fas e apreciadores,
aumentando a diversidade de conteudo que é exposto na pagina inicial através de uma
visdo mais técnica e profissional que os artistas que utilizam o site possuem, como
explicado no site oficial do ArtStation (2022).

Visto de uma maneira geral, plataformas que possuem a arte como o foco
(analisadas nesse benchmark como ArtStation e DeviantArt), costumam ter possibilidades e
qualidades altas de publicacdo de midias e o ArtStation nao é excecao. Porém
diferentemente de outras plataformas o site possui diferentes niveis de mensalidade para a
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utilizacao do site, mesmo que a maior parte de suas fungdes sejam disponiveis para os
usuarios gratuitos. Quando se trata do tamanho de arquivo e resolugdo maxima de um
video a ser publicado, o ArtStation delimita diferentes limites baseados em qual tipo de
mensalidade aquele usuario paga. O mesmo limite ndo é aplicado para a publicacao de
arquivos de imagem, 0s quais possuem as mesmas especificagdes independente da
mensalidade.

Uma area que é essencial em todas plataformas digitais para artistas, porém é
levada como de grande importancia para o ArtStation, é o perfil do artista. No site, mais
conhecido como portfélio, € onde todas as publicacdes artisticas daquele usuario sdo nao
s6 armazenadas como expostas em um formato de mosaico similar ao da pagina inicial,
porém com descri¢des e informagdes disponibilizadas pelo artista sobre ele e seu trabalho.
Analisando de uma forma geral é possivel ver que a simplicidade da pagina deixa mais
espaco para a exposicao dos trabalhos, tirando atencao dos detalhes do site e colocando
no trabalho daquela pessoa. Como servigo adicional a plataforma também permite a criagao
de um site separada de portfélio o qual pode ser editado por aquele usuario trazendo uma
maior personalidade para aquele artista, o que pode ser considerado um grande diferencial
qguando comparado com o DeviantArt que também funciona como uma plataforma de
exposigao.

O talvez maior diferencial do ArtStation quando se compara com outras plataformas
de exposicao para artistas digitais € o grande foco em encaminhar seus usuarios artisticos
para o meio profissional através de diferentes funcionalidades que o site oferece. Alguns
desses recursos incluem a divulgacao de escolas e cursos gratuitos ou pagos, trabalhos
como freelancer e vagas de empregos em empresas e estudios de arte.

Tratando sobre meios de monetizar o trabalho do artista, o site oferece servicos de
impressao de artes digitais e envio dessas pecas artisticas na forma fisica para quem se
interesse a comprar. Além disso, o site também permite que o artista comercialize ndo s6
sua arte digital como também ferramentas criadas por eles como pincéis para softwares
como Photoshop e Clip Studio Paint.

7.4. DeviantArt

Fundada no inicio dos anos 2000, o DeviantArt ficou conhecido por ser uma das
primeiras plataformas digitais criadas para artistas digitais ao longo dos anos. Sua proposta
inicial se manteve forte como um lugar para artistas exporem sua arte na internet através da
criacao de um portfélio online em seu perfil como usuario. Sua familiaridade por muitos
artistas serve como grande vantagem ao ser escolhida para publicagao do trabalho artistico
de um usuario, visto que seu longo periodo de existéncia e manutenc¢ao a tornou um site
famoso na industria dos artistas digitais, principalmente no meio de fanart o qual “[...] pode
ser definido como representacdes graficas de varias formas de midia que possuem
numerosos fas.” (Spiegato, 2022). O foco em fanart pode ser considerado o grande
diferencial do site quando comparado com o ArtStation que possui seu foco em trabalhos
originais para o meio profissional. No entanto, é errado dizer que o artista que publica e
produz para o DeviantArt ndo procura profissionalizar seu trabalho. O site oferece o maior
numero de meios de monetizar pecas artisticas, de comissdes a mensalidades para
conteudos exclusivos, o site se fortifica como uma alternativa para artistas que ndo buscam
0 compromisso com o mundo profissional tao fortemente como no ArtStation.

Como meio de exposigcao e descoberta o site, similarmente a outros, também possui
um grande mosaico na pagina inicial, expondo o trabalho de diversos artistas e os dividindo
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em diferentes categorias de arte e temas. Esse mosaico permite que um grande numero de
pecas artisticas possam ser expostas para os usuarios ao mesmo tempo, valorizando a
diversidade de conteudo que o site possui. O layout simples do site também facilita ndo s6 o
uso da plataforma como também distribui o foco para as artes ali expostas, o que também é
uma vantagem que tanto o DeviantArt quanto o ArtStation possuem sobre as redes sociais,
que utilizam o sistema de linha do tempo para mostrar publicacoes aos seus usuarios.

Quando se analisa os recursos técnicos que o site possui ao ser carregado uma arte
ou conteudo digital, o DeviantArt se solidifica como a plataforma com menos barreiras em
termos de qualidade e tamanho de arquivo. Além disso, o uso do site é gratuito, o que néo
cria diferentes limites baseados em niveis de assinatura tal como ArtStation possui.

O perfil do artista é o local onde todos os trabalhos publicados por aquele artista séo
armazenados e expostos, em conjunto com as informacoes profissionais e pessoais
daquele artista. Além de uma aba de informacoes e artes, o perfil do artista também permite
que vocé acompanhe os comentarios da comunidade do DeviantArt sobre aquele perfil. A
plataforma também oferece a possibilidade de aquele artista mostrar quem ele esta
seguindo e quem sao seus seguidores, o que pode funcionar como um bom meio de
encontrar artistas similares ou parecidos com aquele perfil.

7.5. Patreon

Ao falar sobre monetizacao, de todas as plataformas analisadas neste benchmark, o
Patreon é a Unica completamente voltada para este meio. A plataforma funciona como um
meio de ndo so artistas, como outros usuarios que buscam vender algum produto, de
disponibilizar um acesso a um certo conteudo por tras de uma mensalidade, geralmente
divididas em niveis com diferentes precos e logo, diferentes conteldos e bénus. Além disso,
o site permite criar uma comunidade fiel de seguidores, visto que aqueles que tém acesso
ao seu conteudo sao apenas usuarios que pagam sua mensalidade e tem interesse genuino
em seu trabalho. Por outro lado, por mais que o site seja completamente focado na
monetizacao, ele acaba limitando os diferentes meios de fazer um usuario pagar por um
conteudo através de apenas disponibilizar mensalidades.

7.6. Analise geral

Com a analise destas cinco plataformas digitais, foi possivel notar que diferentes
sites e aplicativos tém suas vantagens e desvantagens quando comparado com os outros.
Quando se fala de divulgagdo, mesmo que plataformas como ArtStation e DeviantArt
tenham sido construidas para artistas digitais, seu alcance acaba sempre limitado a
pessoas que estdo dentro da bolha artistica, sejam elas os proprios artistas, os
apreciadores deste tipo de arte ou pessoas que precisam de artistas profissionais para seu
trabalho como na industria de jogos e cinematografica. Isso por si s6 ndo € um problema
visto que é exatamente este o publico-alvo que vai interagir com o seu conteudo, porém a
criacado de uma bolha limita pessoas que em potencial gostariam de ter acesso a esse
conteudo e muitas vezes ndo conhecem ou nao se interessam tao fortemente por arte para
utilizar as plataformas mais focadas para artistas digitais. Esse acaba sendo o ponto forte
das redes sociais, que servem como um meio de divulgar o trabalho dos artistas para outros
tipos de pessoas, visto que ha um grande niumero de usuarios que acessam e se utilizam
destas redes.
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Em termos de exposicao, por mais que as redes sociais possam servir também
como um meio de mostrar o trabalho artistico, a sua baixa qualidade de publicacdes e
diferentes limites determinados pelo site, acabam deteriorando o trabalho final artistico, o
que faz com que plataformas focadas na arte digital sejam essenciais para a exposi¢ao
daquele artista, principalmente no meio profissional. O DeviantArt e o ArtStation sdo duas
plataformas que mesmo com nichos diferentes dentro da exposigcao da arte, possuem a sua
similaridade e missao de disponibilizar um site onde artistas possam colocar seu portfolio
com a qualidade e liberdade desejada.

Quando se trata da area da monetizagdo o Patreon foi a principal plataforma a ser
analisada, porém todas as outras plataformas que fizeram parte deste benchmark também
possuiam seus proprios meios de monetizar um conteudo, alguns mais restritos como
Instagram e outros com uma grande diversidade de jeitos de colocar um prego no trabalho
daquele artista como no DeviantArt. O interessante foi entender que dependendo do tipo de
conteudo ou produto que aquele artista gostaria de monetizar, um site possui suas
vantagens perante os outros, o que muitas vezes pode acabar dividindo em diversos sites
onde aquela arte esta sendo vendida.

8. Diretrizes projetuais

Como falado anteriormente na metodologia inicial do projeto, antes de discutir as
diretrizes e ideias para este projeto era importante garantir que o problema a ser resolvido
era de fato o verdadeiro problema. Apds analisar tanto o benchmarking como as entrevistas
feitas foi possivel entender que ja existem no mercado diversas plataformas que possuem
beneficios e funcionalidades que os artistas digitais podem utilizar para a publicagdo de seu
trabalho no meio online. Algumas plataformas como ArtStation, ja disponibiliza diversas
ferramentas importantes quando se trata de artistas digitais que querem entrar no mercado
profissional, solucionando as vezes problemas e dificuldades que alguns dos artistas
entrevistados encontravam ao publicar sua arte. Ja outras plataformas como as redes
sociais (Twitter, Instagram, Etc.), mesmo que n&o tenham sido construidas em volta das
necessidades dos artistas digitais, ainda assim acabaram se tornaram parte essencial de
seus trabalhos. Com isso, foi possivel ver que, em geral, a maioria das funcionalidades que
artistas digitais necessitam para o seu trabalho, ja sdo encontradas no mercado atualmente.
Logo, esse nao seria o verdadeiro problema a ser resolvido, visto que existe um meio de se
utilizar da maioria dos recursos que aquele artista precisa. Entdo, com o que foi analisado
anteriormente, foi possivel entender que o principal problema encontrado nas plataformas
online para artistas digitais é:

A falta de integracao entre as diversas plataformas online utilizadas por
artistas digitais.

Tendo este problema em foco, € possivel determinar mais precisamente quais
diretrizes projetuais seriam de fato relevantes para este projeto. Com a analise do
benchmarking em conjunto com as entrevistas foi possivel determinar quatro pontos de
extrema relevancia para os artistas digitais, 0 que se manifestou nas seguintes areas de
importancia: Exposigéo, divulgagdo, monetizagéo e reagao (feedback), além de diretrizes
gerais de projeto.
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8.1. Diretrizes Gerais

A plataforma deve ser gratuita, se utilizando de propagandas para sua
manutencao.

A plataforma precisa ser simples em seu uso para que seja acessivel para a
maioria dos usuarios.

O site ou aplicativo deve permitir que publicacdes feitas em outras
plataformas possam ser vistas e ser interativas dentro da plataforma,
transferindo visualizagdes, curtidas e comentarios para as outras
plataformas.

A plataforma deve ter versbes mobile e para computador.

A plataforma deve conter, além das artes, outros tipos de publicacoes.

8.2. Diretrizes de Exposicao

A plataforma deve permitir a publicagao de qualquer tipo de midia em
diferentes formatos de arquivo.

Possibilitar a publicacdo de midias de um alto nivel de qualidade e resolugao.
A plataforma deve permitir a criagao de um perfil para seus usuarios, tanto
para artistas quanto nao artistas.

O perfil de usuario deve disponibilizar as artes do artista através de uma
galeria onde possam ser visualizadas em grupo e selecionadas
individualmente.

O perfil de usuario deve fornecer informacgdes sobre aquele artista ou
usuario.

O perfil de usuario pode ser customizado de acordo com as necessidades e
vontades estéticas do artista sem sair do padrao da plataforma.

A plataforma deve facilitar a publicagao de arte em diversas plataformas pelo
artista.

8.3. Diretrizes de Divulgacéo

Midias de outras plataformas devem poder ser visualizadas e interativas
diretamente dentro da plataforma.

Fotos de perfil e capa dos usuarios podem conter artes feitas por outros
artistas, fazendo com que o site automaticamente referencie o artista que
criou aquela arte, disponibilizando um link direto para a pagina do artista
como um meio alternativo de divulgacéao.

Publicacbes podem ser compartilhadas entre os usuarios, sempre dando
crédito ao artista.

Publicagbes compartilhadas ainda transferem curtidas e visualiza¢des para a
publicagao original.
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8.4. Diretrizes de Monetizagao

e A plataforma deve permitir que as artes publicadas possam ser monetizadas
de diferentes formas.

e A plataforma pode redirecionar a outros sites de monetizagao baseados na
publicacao original.

e O perfil do usuério pode ser dividido em diferentes versdes baseados em
mensalidades, contendo diversos tipos de conteudo.

8.5. Diretrizes de Reacéao

e Usuarios podem interagir diretamente com o artista por meio de comentarios
que podem incluir textos, imagens, videos e gifs, como forma de reagir
aquela publicacdo. Da mesma forma, o artista pode também interagir com
aqueles comentarios.

e Usuarios podem curtir publicagcées baseadas em qual plataforma aquela
publicacao foi feita.

e Publicagdes podem ou nao conter uma opc¢ao exclusiva para feedback,
baseado se aquele artista permite ou nao essa funcéo. Para evitar
comentarios desnecessarios, artistas podem escolher receber feedback
apenas de outros usuarios que também sao artistas.

9. Esbocgo inicial da plataforma

Com o intuito de aplicar as diretrizes pensadas anteriormente em um esbogo da
plataforma, foi projetado uma pagina inicial para o site do projeto. Essa pagina se utiliza das
diretrizes principais do projeto, como a possibilidade de disponibilizar midias de diferentes
sites e aplicativos dentro da plataforma, além da exposicéo de artes de diferentes artistas
digitais. O esbogo também conta com diferentes tipos de publicagdes sendo mostradas
como um tweet em forma de texto feito no Twitter e uma arte de um artista publicada no
Instagram. O objetivo desse esbogo € mostrar um meio de expor e divulgar o conteudo de
um artista através de diferentes plataformas que podem ser vistas em apenas uma. E
importante ressaltar que o esbogo é apenas uma ideia inicial baseada no contetdo
adquirido ao longo do projeto e pode ou nao ser a ideia final.
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Figura 35 - Esbogo da pagina inicial da plataforma.
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Fonte: O autor, 2022.

10. Conclusao do Anteprojeto

Com as pesquisas realizadas no inicio desse projeto foi possivel construir uma forte
base para que o projeto possa passar para a proxima etapa de ideacéo. Através das
diretrizes formuladas e analises feitas sobre as entrevistas e o benchmarking, foi iniciado a
etapa de ideacgao através da criacdo de um esboco inicial mostrado anteriormente. A partir
desse momento, outros esbocos deverao ser formados e diferentes ideias vao poder ser
exploradas com mais detalhamentos e pensamentos por tras. Além disso, novos tipos de
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pesquisas baseadas na necessidade de exploragao de ideias que envolvam outras areas de
conhecimento como a interface e sua respectiva interagdo com o usuario deverao ser feitas.
Com isso o projeto se utilizara do ciclo proposto por Don Norman (2013) como base para
ideacgdo, prototipacao e pesquisa, enriquecendo o projeto a cada nova versdo atraves de
novas ideias, até a sua conclusdo como projeto final de graduagao da Universidade do
Estado do Rio de Janeiro.

11. ldeacgao

Seguindo a ordem de passos proposta por Don Norman (2013), o projeto moveu
para a sua proxima fase de ideacdo que foi iniciada anteriormente pela criagdo de um
esboc¢o da pagina inicial da plataforma. Nessa etapa foi essencial uma analise mais
aprofundada das diretrizes propostas anteriormente para que as funcionalidades mais
importantes e muitas vezes essenciais para o projeto pudessem ser priorizadas e
desenvolvidas no consequente protétipo. Para isso foi proposto um grafico de esforgo e
impacto, como visto no site Rock Content (2018), no qual foi distribuido todas as diretrizes
de modo que ficasse claro por onde iniciar a criagao de ideias para o protétipo.

Para que o grafico tivesse uma referéncia do que é de fato o esforgo necessario
para aplicar as funcionalidades e o impacto que elas representam para o projeto, houve
uma necessidade de definir melhor o que cada uma dessas questdes significa. Iniciando por
esforco, foi definido que este seria a dificuldade de implementar ou indicar uma
funcionalidade no protoétipo e versao final do projeto. Ja para impacto, sua definigdo se
deu pela riqueza para o projeto e aproximagao com o objetivo final da plataforma. Com
essas definigdes, ficou mais claro o posicionamento de cada diretriz no grafico a seguir
(figura 36).



11.1. Grafico Esfor¢o x Impacto
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Figura 36 - Grafico Esforgo x Impacto.
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Fonte: O autor, 2022.
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11.2. Esbogos secundarios

Com as prioridades definidas a préxima fase da ideacao seria a aplicacao dessas
diretrizes através da criagao de mais esbog¢os do que poderia ser a plataforma. Inicialmente
foi idealizada uma pagina inicial teste para o site, o que logo foi somado a um meio de
publicar uma arte na plataforma. Essa ideia foi baseada na diretriz de alta prioridade onde a
plataforma deve facilitar a publicacdo de arte em diversas plataformas, entao a ideia inicial
para esse meio veio da possibilidade de ajustar a arte dependendo de em qual site ou
aplicativo ela vai ser postada e por fim publicar a mesma arte nessas diversas plataformas
ao mesmo tempo, como exemplificado pelo Instagram e Twitter nesse caso.

Figura 39 - Esbogo da publicagédo na plataforma.

rtugen @ + . : e @ (TGRSR +
Pré-Visualizagido P sua Adicione mais uma plataforma:

Fonte: O autor, 2022.

Nessa ideia o usuario poderia selecionar em quais plataformas ele deseja
publicar a mesma arte, podendo adicionar mais plataformas se assim desejar, editando e
alterando a descricao da publicagdo caso desejasse antes de sua postagem. Foi utilizado
também uma cor principal para cada site ou aplicativo com o objetivo de representar qual
plataforma esta selecionada naquele momento, podendo alternar entre elas apenas
clicando na outra aba como uma pagina da internet funciona. A caixa branca inferior as
imagens € o espaco reservado para alterar a descrigao da arte publicada.
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11.3. Paleta de cores

Com o intuito de exaltar a pluralidade de interagdes com plataformas que o site
pretende oferecer, foi decidido que uma paleta versatil e colorida seria interessante para a
plataforma. Inicialmente foi escolhido o roxo para compor a cor principal do site, devido a
sua escassez nas outras plataformas utilizadas por artistas digitais e também por ser uma
cor com bom contraste em seus diferentes tons. O amarelo foi escolhido como uma cor de
contraste para ser usada nos botdes do site.

Figura 40 - Teste para paleta de cores.

Escolha uma plataforma para publicar

Y
*

F
-

Fonte: O autor, 2022.
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11.4. Teste de logo

Além da paleta de cores, foi feita uma breve experimentacao do que poderia ser o
logo da plataforma, além de um possivel nome. O nome “Soma” vem da caracteristica da
adicdo na matematica, representando a jungao de diversas plataformas em um lugar sé. O
simbolo para o logo referencia o sinal de adi¢do, novamente reforgando o conceito da
plataforma. Alguns outros nomes como Addition e Artddition também estdo sendo
considerados, um sendo soma em inglés e outro sendo a juncéo da palavra art em inglés
(arte) com a palavra addition.

Figura 42 - Esbocgo do logo.

Soma

Fonte: O autor, 2022.

12. Prototipacao

Continuando o ciclo do projeto, a proxima etapa a ser acessada era a de
prototipagdo. Comegando pela pagina inicial e se utilizando das ideias geradas na ideagao,
foi criado um primeiro protétipo do processo de postagem de uma publicagdo na pagina
inicial. Para comecar, € possivel ver que a pagina inicial é dividida em trés colunas, sendo
duas delas mais finas e posicionadas em ambos os cantos laterais da pagina. Essas
colunas laterais contém informagdes menos focais para a pagina inicial, funcionando como
um meio de suporte para o conteudo principal sendo disponibilizado na coluna central. No
caso de todas as paginas, a coluna da esquerda ira conter um menu onde ¢é possivel
acessar as diferentes paginas da plataforma e ver uma prévia de seu usuario. As paginas
acessiveis sao: Pagina Inicial, Perfil, Notificagdes, Mensagens e Configuragdes. Além de
também conter um botao de publicar para indicar a funcionalidade principal da plataforma. A
coluna lateral da direita possui uma barra de pesquisa com a fungéo de ajudar o usuario a
localizar um perfil ou uma publicagcao dentro da plataforma.

Para as funcionalidades especificas da Pagina Inicial, suas colunas laterais
possuem publicacdes avulsas de plataformas de artes que o usuario pode escolher estar
conectado para poder visualizar, exemplificado por artes do DeviantArt e ArtStation. A
coluna central da Pagina Inicial contém o contetudo mais importante para sua
funcionalidade, contendo um conjunto de publicagbes feitas por perfis seguidos pelo usuario
em diferentes plataformas, as quais podem ser interagidas diretamente na plataforma a
partir do momento que o usuario estiver conectado com essas plataformas. Além disso, ha
um grande botao roxo na parte superior da pagina contendo um sinal de mais, indicando o
local para se adicionar mais uma publicagdo para a pagina.
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13. Teste

Com o objetivo de continuar a metodologia proposta por Don Norman (2013) em The
Design of Everyday Things sobre Design Thinking, a préxima fase apds a prototipagéo seria
a de testagem do prototipo, para isso foram escolhidas cinco pessoas entre designers,
artistas e engenheiros os quais possivelmente se interessaram pela plataforma, para fazer o
teste. O numero de pessoas escolhidas se deu ao estudo observado por Jakob Nielsen
(2000), no qual ele diz que com apenas cinco pessoas ja € possivel observar a grande
maioria dos problemas de usabilidades que os usuarios teriam ao utilizar a plataforma, além
de economizar tempo valioso para o projeto.

Figura 58 - Grafico de numero de teste de usuarios pelo nimero de problemas encontrados.

Fonte: https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/, 2023.

13.1 Como o teste foi feito

O teste em si foi feito através de uma ligagao online, onde o usuario era apresentado
sobre o que é a plataforma e depois instruido a seguir trés diferentes comandos durante a
sua navegacao no site. O primeiro comando pedia para o usuario publicar uma arte no
Instagram. O segundo comando pedia para o usuario encontrar um comentario especifico
de uma artista chamada “Haranikala” nas notificagcoes. O terceiro comando pedia para o
usuario acessar o perfil de Haranikala, seguir ela e encontrar um meio de se contactar com
ela. Apos cumprirem os trés comandos, as pessoas escolhidas para o teste tinham total
liberdade para explorar o restante da plataforma e dizer suas opinides, ideias e visdes sobre
0 que estava disponivel.
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Figura 59 - Reunido online gravada para o teste.

Fonte: O autor, 2023.

13.2 Resultados do teste

Felizmente os testes foram extremamente ricos para o desenvolvimento final da
plataforma, confirmando duvidas, trazendo novas ideias, encontrando falhas, erros ou
incoeréncias e principalmente descobrindo problemas.

Quando se trata dos comandos dados aos usuarios, foi possivel ver através de
todos os que testaram que o primeiro objetivo foi facilmente alcancado por todos, sem
grandes duvidas ou hesitagdes ao clicarem nos botdes da plataforma. Na primeira pagina
do protétipo foi possivel observar que tanto o botdo escrito publicar quanto o botdo grande
roxo com o simbolo de mais no centro superior da plataforma foram utilizados para avangar
ao proximo passo da publicacdo de uma arte no site, indicando que a redundancia de sua
funcionalidade foi sim importante para diferentes tipos de pessoas. A partir desse ponto
todos conseguiram publicar sua arte tranquilamente.

Para a segunda tarefa que os usuarios precisavam completar, houve uma maior
dificuldade para entender o que o comando pedia, porém todos conseguiram completar o
comando. Houve uma dificuldade de distinguir um comentario entre as publicagdes
inicialmente, mas logo foram descobertos como ir para a publicagdo desejada. Continuando
para a ultima tarefa, todos os usuérios clicaram no nome da artista Haranikala que estava
em um dos comentarios da publicagao, indicando que a interagao escolhida foi realmente a
que os usuarios imaginavam que fosse ocorrer. Chegando no perfil, todos tiveram facilidade
para seguir e enviar uma mensagem para a artista, concluindo as trés tarefas dadas no
inicio do teste. A concluséo tirada do teste € que em geral as funcionalidades principais do
site estavam bem resolvidas, porém quando se tratava do que estava em volta, alguns
problemas foram notados pelos usuarios que testaram o site.

Primeiramente uma das pessoas que testaram a plataforma, estranhou as colunas
laterais de arte na pagina inicial, confundindo as artes com propagandas ou malwares,
indicando uma certa poluicdo visual e certa dificuldade de enxergar o que aquelas imagens
eram de fato (artes digitais). Outra questao levantada pelos usuarios foi a diferente
linguagem no degradé da pagina de perfil nos botdes de Artes, Publicacbes Gerais e
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Curtidas, o que nao conversava bem com os outros elementos da plataforma. Ainda falando
do perfil, alguns usuarios estranharam a opgao de compartilhar publicagbes, porém nao
puderam enxergar essas publicagdes que foram compartilhadas dentro do perfil, indicando
a necessidade de mais uma funcionalidade baseada nisso dentro da pagina de perfil. Mais
uma questao indicada pelos usuarios foi que na aba de mensagens, as mensagens que
eram enviadas pelo usuario, possuiam seu retrato e direcao exatamente igual as
mensagens da outra pessoa da conversa, dificultando enxergar de quem era cada
mensagem, além de terem a mesma cor de fundo também.

Com os testes concluidos, o proximo passo se deu a aplicacdo do que foi aprendido
com os testes e a finalizagdo dos ultimos detalhes e elementos disponibilizados em cada
tela dentro da plataforma.

14. Elementos Finais da Plataforma

Ao se descrever os elementos que compdem o site € importante entender o
processo de organizagao e o pensamento por tras de cada um, justificando seus usos
apropriados em cada parte da plataforma. A interface grafica do site € a parte chave para
que o processo de desenvolvimento e criacdo da plataforma possa ser consistente e
crescente, evitando atrasos desnecessarios em sua composicao e tornando a experiéncia
do usuario que vai interagir com esta interface mais simples, agradavel e pratica.

14.1 Grid

Os elementos principais que formam a estrutura principal da plataforma foram todos
colocados dentro de uma grid, a qual serviu como base para todo o site. Essa grid foi
inspirada no Carbon Design System (2023) da IBM, em que eles desenvolveram a 2x Grid
na qual eram criadas mini unidades de 8 pixels que poderiam ser multiplicadas ou divididas
por dois. Diferentemente desse sistema criado pela IBM, a grid utilizada no site foi baseada
em multiplos de quatro variando entre diferentes espacamentos de 4, 12, 16, 24, 32 € 48
pixels. Para o tamanho da pagina de desktop foi utilizado a medida de 16 colunas de 48
pixels de largura com o espagamento e margem de 32 pixels entre elas totalizando 1312
pixels dentro do protétipo feito no Figma.

Figuras 60 e 61 - Sistema de grid da plataforma.






66

14.2 Elementos graficos

Devido ao estabelecimento da grid anteriormente, foi possivel criar os elementos
geométricos da plataforma como caixas de conteudo e imagens de uma forma mais
organizada. Todo o conteudo tinha que encaixar em sua largura dentro de sua respectiva
coluna, porém, quando se tratava de sua altura, todos os elementos tinham uma certa
flexibilidade sobre qual tamanho aquilo seria. Dependendo do conteudo, como caixas de
busca e digitagdo de comentarios ou mensagens, o tamanho deveria ser consistente
através de todas as telas projetadas, porém, ao restante das caixas, essas tinham seu
tamanho ditado a partir de seu conteldo, ou seja, se uma arte € cumprida, sua caixa da
publicagdo acompanharia seu tamanho, ja se uma publicacao fosse apenas um pequeno
texto, a caixa teria sua altura reduzida em comparacgao a arte citada anteriormente. Outra
parte dos elementos de grande importancia é o arredondamento das bordas das caixas e
imagens, consistente entre todos os elementos, incluindo os icones. As formas geométricas
principais sao retangulos com bordas arredondadas, circulos e linhas.

Figura 63 - Sistema de elementos graficos da plataforma.

Fonte: O autor, 2023.



Figura 64 - Sistema de elementos graficos da plataforma.

Fonte: O autor, 2023.

14.3 Paleta de cor

Figura 65 - Paleta de cores da plataforma.

Fonte: O autor, 2023.
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14.4 icones

Os icones foram construidos todos em uma resolug¢ao de 2000 x 2000 pixels e
seguindo a mesma grid de 100 x 100 pixels, suas curvas fechadas tem tamanho unico entre
todos os icones no espaco de 100 pixels, além disso curvas mais organicas também sao
vistas em diversos icones. Simetria foi preferencial na maioria dos elementos, sendo
completamente presente nos icones de navegacao. icones de arquivos ou midias tém suas
bordas consistentemente retangulares, para diferenciar estes dos de navegacao.

Figura 66 - icones da plataforma.

Fonte: O autor, 2023.
14.5 Tipografia

A tipografia escolhida foi a Roboto devido a sua simplicidade e familiaridade de
muitos usuarios com ela, fortalecendo o objetivo de somar as plataformas e nao trazer algo
extravagante ou diferente para a plataforma em si. Os tamanhos utilizados foram 10, 12, 14,
16 e 32, e os formatos foram regular e bold.

Spcpup!21
Spcpup!23
Spcpup!25 Spcpup!25

Spcpup!27 Spcpup!27

Spcpup!d3



15. Nome e Logo

A logo foi construida através da ideia e funcionalidade principal do site, sendo a
juncao de diversas plataformas em um lugar sé, a Soma de plataformas. A logo é
construida através do sinal de mais da adicédo (+) que é formado através de uma forma em
formato de “L” invertido e dois quadrados, o roxo principal da plataforma é usado em
diferentes tons para indicar ainda mais a juncao de diversas plataformas dentro do site.
Além disso, a tipografia de nome “Gugi” foi escolhida pela semelhanga com os elementos

principais da plataforma, incluindo a quebra na letra “A” que conversa com a quebra no sinal
de mais.

Figura 67 - Logo da plataforma.

Fonte: O autor, 2023.

Diferentes formatos foram criados para a mesma logo, os quais podem ser usados
dependendo da necessidade do material no qual a mesma sera aplicada. Esses formatos
possuem versdes com cores flat, monocromaticas, em preto, em branco e em roxo, além da

separagao do icone do sinal de mais da tipografia. Ha leves distingées também para o uso
da logo com fundo branco ou preto.




































































https://www.figma.com/proto/PrqcXrAPcnnMsDg7RravWb/TCC-Plataforma-Digital?page-id=367%3A10&node-id=367%3A11&viewport=704%2C227%2C0.06&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=367%3A11&hotspot-hints=0
https://www.figma.com/proto/PrqcXrAPcnnMsDg7RravWb/TCC-Plataforma-Digital?page-id=367%3A10&node-id=367%3A11&viewport=704%2C227%2C0.06&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=367%3A11&hotspot-hints=0
https://www.figma.com/proto/PrqcXrAPcnnMsDg7RravWb/TCC-Plataforma-Digital?page-id=367%3A10&node-id=367%3A11&viewport=704%2C227%2C0.06&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=367%3A11&hotspot-hints=0




