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Resumo

Este projeto tem como objetivo apresentar melhorias na
forma como marcas interagem com seus clientes no evento de
cultura pop Comic Con Experience que acontece todos os anos em
Séo Paulo, desde 2015. Notou-se que muitos estandes no evento
perdem a oportunidade de desenvolver conexdes mais fortes com
o publico ao serem principalmente expositivos. Para propor
melhores opgdes foi usada a metodologia de Design Thinking para
analisar e desenvolver solugdes de design de experiéncia que
proporcionem ao publico experiéncias memoraveis e fortalegam o
vinculo entre consumidor e marca. Foi escolhido o estande da
Warner Bros. da edi¢do de 2019 do evento para ser analisado e
recriado, e para isso foram desenvolvidas atividades a serem
realizadas nesse estande e suas caracteristicas fisicas por meio de
planta e ilustragdes conceituais do resultado final desejado.

Palavras-chave: Design de experiéncia, Comic Con
Experience, Estande.



Abstract

This project has as a goal to present improvements in the
way brands interact with their customers in the pop culture event
Comic Con Experience that happens every year in Sao Paulo,
since 2005. It has been noticed that many stands in the event miss
the opportunity to develop stronger connections with their
audience by being mostly expository. To propose better options, it
was used the Design Thinking methodology to analyze and
develop experience design solutions that provide the public
memorable experiences and strengthen the bond between
consumer and brand. It has been chosen the Warner Bros. Stand
from the 2019 edition of the event to be analyzed and recreated,
and for that it has been developed activities to be done and the
stand’s physical characteristics through a blueprint and conceptual
arts of the desired final result.

Keywords: Experience design, Comic Con Experience,
Stand
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1. Introducao

O evento Comic Con Experience (CCXP) foi criado em
2014 pela empresa Omelete Company, sendo uma versao nacional
do consagrado evento Comic Con International: San Diego, que
foi fundado em 1973 como uma convengao para fas de quadrinhos
e cultura pop. Ela cresceu para se tornar uma plataforma para que
editoras e estidios possam expor seus langamentos e se aproximar
do publico.

Atualmente a CCXP ¢ o maior evento de tematica nerd e
geek 'no mundo, juntando na sua tultima edigdo nacional um
publico recorde de 280 mil pessoas nos quatro dias de evento.
Além disso, a Comic Con Experience ja conta com estandes de 15
estiidios e plataformas de streaming como HBO, Warner, Netflix
e Amazon Prime, além de 35 lojas especializadas em produtos
geek e 55 marcas.

Segundo uma matéria da revista Exame (2019) estima-se
que o gasto médio por visitante do evento, em 2019, foi de R$325
e que ao todo pelas empresas que estavam realizando vendas no
evento houve um faturamento estimado de R$52 milhGes.
Segundo os organizadores da CCXP foram gerados em torno de
11 mil empregos, diretos ou indiretos, para a produg@o do evento
e foram injetados R$265 milhdes na economia da cidade de Sdo
Paulo, o que apresenta um aumento de R$165 milhdes em relagdo
ao valor estimado de impacto na economia na edi¢io anterior
(2018) que foi de R$100 milhdes.

No ano de 2019 houve também uma expansio
internacional do evento, que teve sua primeira edi¢do fora do
Brasil, com a CCXP Cologne na Alemanha. A Omelete Company

Publico fa de cultura pop, como historias em quadrinhos, séries, filmes,
videogames, etc.



também divulgou o primeiro CCXP Cruise, um cruzeiro tematico
que ocorrera em Margo de 2021 e levara 3.851 passageiros a alto
mar com atividades relacionadas a cultura pop e geek. A ultima
novidade anunciada no ano de 2019 foi a criacdo do Omelete
House, que de acordo com o grupo responsavel serd um espaco
para que o publico consiga viver a experiéncia da Comic Con
Experience o ano inteiro, usando o antigo cinema de rua Cine
Ipiranga, em Sdo Paulo, para games, exibigdo de séries, eventos
de langamentos, debates, oficinas, gastronomia, baladas, entre
outras atividades. Estava programado para ser inaugurado no final
de 2020, o que ndo ocorreu devido a pandemia de COVID-19.

Porém, apesar do alto investimento e interesse tanto das
empresas quanto do publico, o evento ainda apresenta diversos
problemas principalmente para entregar, por meio de seus
estandes, uma real experiéncia, como se ¢ esperado.

Além das dificuldades de organizacéo pela quantidade de
pessoas, as marcas também falham em proporcionar experiéncias
no sentido que elas sdo explicadas no livro “A Economia da
Experiéncia" de B. Joseph Pine Il e James H. Gilmore (2011). De
acordo com Pine e Gilmore (2011, p. 51) “Quando um consumidor
compra uma experiéncia ele paga para passar tempo aproveitando
uma série de eventos memoraveis que uma empresa organiza para
envolvé-lo de uma maneira inerentemente pessoal.” Ou seja,
apenas uma exposi¢do de cenarios e pegas, como ¢ feito por boa
parte dos estandes presentes no evento, ndo € suficiente para
envolver os usuarios e criar uma experiéncia para eles.

Segundo Rossman & Duerden (2019) , autores do livro
“Designing Experiences”, para que uma experiéncia aconteca é
necessario que seus participantes tenham consciéncia de que algo
esta ocorrendo e contribuam para o resultado. Eles citam também
que o design de experiéncias é o processo de orquestrar elementos
da experiéncia para criar oportunidades de cocriagdo para os



participantes, levando a resultados desejados pelos designers e
pelos participantes. Isso significa que estandes expositivos ndo sao
considerados experiéncias pelos autores do livro.

A partir desse contexto, esta pesquisa procura responder
a pergunta : “Como aplicar design de experiéncia em um
estande da Comic Con Experience para torna-lo eficiente e
memoravel para o usuario?”

1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um estande da edi¢do de 2019 Comic Con
Experience, tendo como base conceitos de design de experiéncia
e levando em consideracgdo aspectos ergondmicos.

1.2. Objetivos especificos

e Definir qual estande da CCXP 2019 apresenta maior
necessidade de mudanga para se tornar uma experiéncia;
e Avaliar o estande e experiéncia que estava sendo
proporcionada;
Propor uma experiéncia para o estande;
Desenvolver o estande.

1.3. Justificativa

A defini¢do do tema deste projeto ocorreu devido ao
estudo de design de experiéncia na disciplina de Emogdes e Novas
Tecnologias e a participagdo no evento Comic Con Experience
(CCXP) nos anos de 2017, 2018 e 2019. Apds um estudo mais
aprofundado por meio dos livros Designing Experiences, de J.



Robert Rossman e Mathew D. Duerden (2019), e The Experience
Economy, de B. Joseph Pine III e James H. Gilmore (2011), foi
possivel uma visdo mais clara sobre como o design de experiéncia
pode ser melhor trabalhado em um ambiente como o da CCXP,
para melhorar a relacdo das marcas com seus consumidores e
garantir um evento memoravel, e a partir disso melhorar a imagem
das marcas ali presentes.

2. Pesquisa

Para melhor entender o funcionamento da Comic Con
Experience foi feita uma pesquisa sobre a empresa responsavel
pelo evento, a Omelete Company e seu publico.

2.1. A Omelete Company

A Omelete Company comegou como um site de
entretenimento, Omelete, sobre a cultura geek e nerd, no ano 2000.
Os criadores Pierre Mantovani, Erico Borgo e Marcelo Forlani se
conheceram na empresa da area de marketing digital Tribal, que
foi criada por Mantovani, e devido ao interesse comum pelo
mundo da cultura pop decidiram comegar um site sobre diversos
assuntos da area e por isso o chamaram de Omelete.

O projeto comegou sem ambic¢des, mas depois de dez
anos se tornou um dos sites mais conhecidos do Brasil. A partir
dai seus socios decidiram expandir seu empreendimento ao
perceber a ampla gama de fas fiéis ao contetido que produziam.
Foi entdo que criaram a loja virtual de produtos nerd e geek,
Mundo Geek, que vende roupas, brinquedos, acessorios e
colecionaveis relacionados a cultura pop. Atualmente na area do
varejo a empresa conta também com a Omelete Box que ¢ um
clube de assinatura que oferece ao consumidor um combo de



produtos de tematica geek todo més sendo enviado a sua casa por
uma mensalidade fixa.

Pouco depois foi criada a plataforma The Enemy, que traz
informagdes sobre o mundo dos games, eSportes e tecnologia.
Focando no ptiblico gamer, a Omelete Company criou em 2017 a
Game XP, o primeiro gamepark do mundo, um evento de quatro
dias que junta atragdes, shows, inovacdes, campeonatos de
eSportes, langamentos e principalmente games. Em sua tltima
edigdo, 2019, a Game XP teve um impacto econdmico de R$82,3
milhdes segundo seus realizadores.

O maior evento realizado pelo grupo ¢ a Comic Con
Experience que teve sua primeira edi¢do em 2014, com 97 mil
pessoas, mas que apresenta um crescimento a cada edigdo,
chegando em seu publico recorde em 2019, com 280 mil pessoas.
O limite de ptblico desse evento esta condicionado ao limite do
espaco que o sedia (Sao Paulo Expo), pela falta de um espago
maior em S3o Paulo para a realizagdo. Os ingressos para o evento,
que variavam entre R$90 e R$8.000, em 2019 foram esgotados
pela primeira vez, no dia 13 de novembro, 21 dias antes de sua
realizagdo.

Houve também um aumento do espaco utilizado ao longo
das seis edigdes, foi de 40 mil m? para 115 mil m?, o que equivale
a 16 estadios do Maracand. O evento também tém um impacto
social por ter a op¢ao de entrada com o custo menor que o valor
do ingresso inteiro desde que o consumidor entregue um livro na
entrada. Em 2019, essa iniciativa arrecadou 54 mil livros para
serem doados para a rede publica de bibliotecas.

2.2. O publico



Todos os anos a Omelete Company realiza a pesquisa
Geek Power para tragar um perfil mais claro sobre seu publico
alvo, o mercado geek e nerd no Brasil. Os resultados dessa
pesquisa sdo apresentados durante a Comic Con Experience. No
ano de 2019 a pesquisa foi feita em parceria com o instituto
MindMiners, para uma melhor visualizagdo quantitativa e
qualitativa ela foi aplicada em 1853 pessoas na plataforma do site
Omelete, para representar o publico geek, e foi aplicada em outros
1500 voluntarios pela plataforma MindMiners, para representar os
brasileiros conectados.

O objetivo da pesquisa era mapear o estilo de vida,
comportamento e consumo do publico geek, uma vez que segundo
o CCO da Omelete, Otavio Juliato, esse ¢ um grupo que rompe
barreiras e cria tendéncias.

O resultado da pesquisa aponta que o publico em sua
maioria formado por homens (63%), o que destoa das
porcentagens do evento CCXP que em 2019 teve 51% do ptiblico
masculino. Na pesquisa Geek Power percebe-se também uma
maior porcentagem de pessoas entre 25 e 34 anos (40%) seguido
por uma quantidade proxima da populagdo de até 24 anos (38%)
o que condiz com o publico do evento que era constituido em 66%
por pessoas entre 15 e 34 anos.

Segundo a pesquisa, 72% das pessoas que responderam
eram solteiras e 87% sem filhos, com a classe A representada por
12%, 30% da classe B, 28% da classe C ¢ 30% da classe D.

Em relagdo a educagdo, 56% possui ensino superior
cursando ou completo, 16% tem alguma especializagdo e 5%
possuem mestrado ou doutorado. Quanto ao idioma, 86% falam
inglés enquanto 30% falam espanhol.

Quanto ao estilo de vida 79% tentam se alimentar de
forma equilibrada, porém apenas 4% sdo vegetarianos. Sobre o
estilo de alimentagdo, 80% utilizam servicos de delivery de



comida pelo menos uma vez ao més e 14% preferem refei¢des
rapidas durante o dia a dia. Sobre o transporte, 77% desse publico
utiliza carro como meio de transporte, 51% utilizam transporte
publico e 8% se locomovem por meio de bicicletas.

Financeiramente, 59% tem interesse em abrir um negocio
proprio, 41% tem o habito de investir a renda, sendo que 6%
investem em criptomoedas.

Para diversdo e entretenimento 91% acessam redes
sociais todos os dias, 68% assistem TV aberta e/ou por assinatura
pelo menos uma vez por semana, 83% leem 3 vezes mais livros e
quadrinhos que a média brasileira, 78% acessam blogs e sites de
noticia diariamente, 45% frequentam cinemas mais de duas vezes
por més, 20% assistem streamings de eSports, 62% jogam games,
71% jogam em consoles pelo menos uma vez por més, 44% jogam
em desktops ou notebooks, 94% assinam servigos de streaming
para videos como Netflix, HBO Go, Amazon Prime Video, entre
outros, 62% usam spotify durante a semana. E 54% das pessoas
pesquisadas foi em algum tipo de evento nos ultimos 3 anos
(CCXP, Lollapalooza e Rock in Rio foram os eventos mais
lembrados).

3. A Metodologia

A metodologia selecionada para o desenvolvimento deste
projeto foi a Design Thinking. Essa é a metodologia recomendada
para design de experiéncia segundo o livro Designing Experiences
de Rossman & Duerden (2019). Os autores nao apenas
recomendam o uso desta metodologia, mas também apresentam



como fonte sugerida para acesso a ferramentas e melhor
entendimento o site da d.school’.

O Design Thinking ¢ dividido em cinco partes, sendo elas
empatia, defini¢do, ideagdo, prototipagem e teste (Figura 1). Cada
uma dessas divisoes sera melhor explicada a seguir.

Figura 1: Infografico metodologia Design Thinking
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Fonte: PLATTNER, Hasso. Design Thinking Bootleg. 2018.
3.1. Empatia

Para iniciar um projeto de design de experiéncia € preciso
o conhecimento sobre quem ¢é o publico que se deseja alcangar e
para que a experiéncia tenha o resultado esperado atingindo os
participantes de forma mais pessoal e memoravel é necessario que
o designer responsavel faga o exercicio de ter empatia.

As ferramentas sugeridas para desenvolver essa empatia
s30 a observacdo dos usuarios em seu ambiente, como eles

2 , .. . s

Uma plataforma de Stanford que retine materiais sobre design thinking que foram
desenvolvidos por alunos e professores da universidade para ajudar no
desenvolvimento de solugdes criativas para problemas de design.



interagem com o espago ao seu redor, fazer anotagdes de citacdes,
comportamentos ou outras informagdes que tenham valor para
entendé-los melhor. Outra ferramenta é o engajamento direto com
eles, por meio de pesquisas e entrevistas para compreender melhor
suas crengas e pensamentos. E por tltimo a imersdo em atividades
dos usuarios, tentando experienciar as emogdes que os motivam,
e descobrir problemas e necessidades que o publico pode nem
perceber.

As ferramentas utilizadas nesta etapa da metodologia sdo
a pesquisa de publico, criagdo e aplicagdo de um questionario, a
criagdo de personas baseadas nas informagdes coletadas e o
desenvolvimento de jornadas dos usuarios.

3.2. Definicao

A etapa de defini¢do ¢ quando as informacdes coletadas
na pesquisa sdo analisadas e trabalhadas para se tornarem ideias
ou necessidades a serem satisfeitas. Essa analise ¢ feita por meio
do desenvolvimento de um mapa de empatia, que é uma
ferramenta, desenvolvida por Dave Grey para sua empresa
XPLANE, que consiste na criagdo de um pictograma (Figura 2)
em que se anota o que sua persona pensa, diz, sente e faz, baseado
na sua pesquisa. Esse processo ajuda a tornar visiveis as ideias e
as necessidades.



Figura 2: Mapa de empatia

Think
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Fonte: ROSSMAN, J. Robert; DUERDEN, Mathew D.
Designing Experiences. Oitava edicdo. Nova Iorque: Columbia
University Press, 2019.

A outra ferramenta utilizada é a criagdo de uma
declaracdo de ponto de vista, que ¢ uma frase que transforma o
desafio de design a ser cumprido em um problema que pode ser
resolvido. Essa declaragdo ¢ constituida do sujeito, no caso a
persona em questdo, a necessidade que ele apresenta e 0 motivo
pelo qual esta existe, deixando claro as motivagdes por tras dela.

3.3. Etapa de ideacao

A etapa de ideagdo ¢ dividida em duas partes, a ideagdo
divergente e a convergente. No primeiro caso ¢ feito um
brainstorm em que se gera o maior nimero de ideias possivel,
independente do quédo possiveis de aplicagdo essas ideias sejam,
para que a criatividade possa fluir melhor.

Apos realizada essa etapa, ¢ feita a ideagdo convergente
em que as alternativas criadas no brainstorm sdo analisadas e



escolhidas as que se destacam na solu¢ao do problema e que s@o
mais possiveis de aplicagdo para que sejam estudadas e
trabalhadas com maior profundidade e se tornem uma ou mais
solucdes concretas que passam para a etapa de prototipagem.

3.4. Etapa de prototipagem

Na etapa de prototipagem as ideias escolhidas durante a
ideagdo convergente sdo transformadas em prototipos, que sdo
representagdes de forma que o usuario possa interagir. O design
de experiéncia ¢ formado por pontos tangiveis e intangiveis sendo
feito por uma parte fisica, que pode ser prototipada por meio de
uma maquete, uma fachada ou um produto, e uma parte abstrata
que pode ser apresentada em situagdes de encenagdo, ou
storyboards, por exemplo.

Neste projeto como meios de prototipagem foram
escolhidos o desenvolvimento da planta do estande a ser criado, e
a producdo de artes conceituais, misturando ilustracao digital e
tratamento de imagens, que melhor representem o resultado final
estético e informacional.

3.5. Etapa de teste

Uma vez que os prototipos estdo prontos eles devem ser
levados a teste com os usuarios, para que se possa perceber os
touchpoints, pontos em que o participante interage diretamente
com a experiéncia e de forma a se comparar as reacdes desejadas
com as reagoes reais dos usuarios.

Ao perceber as falhas durante esta etapa é necessaria a
realiza¢do de mudangas e ajustes e a reaplicag@o dos testes com os
usuarios. Esse processo ¢ repetido quantas vezes for preciso até
que se atinja o resultado desejado.



4. O projeto
4.1. Etapa de empatia

Como explicado no capitulo anterior, nesta etapa foi feita
uma analise sobre o publico alvo por meio de pesquisa ¢ um
questionario desenvolvido e aplicado especificamente para este
projeto. A seguir estdo as informagdes coletadas por cada um
desses métodos.

4.1.1. Pesquisa inicial

Além das informagdes coletadas pela Geek Power, que ja
foi apresentada anteriormente no capitulo 2, pode-se perceber um
publico fiel ao evento e a cultura geek. Na edi¢do de 2019 do
evento foram registrados fas acampando nas filas para os
auditorios por até 43 horas para conseguir ver os artistas que
vieram para o evento. Apesar de ser uma prova do
comprometimento do publico com a CCXP essas filas foram
apontadas como um problema por diversas pessoas no site
Reclame Aqui.

Segundo informagoes do site oficial da CCXP em relagdo
ao publico presente na edicdo de 2019, baseado nas informagoes
fornecidas durante a compra de ingressos, estavam presentes mais

homens (51%) do que mulheres, ¢ a faixa etdria em maior nimero
era entre 25 e 34 anos (34%), seguido por pessoas entre 15 ¢ 24
anos (32%,).

Por meio de uma pesquisa a pagina do Reclame Aqui da
CCXP notou-se os principais pontos de frustragdo do publico em
relagdo ao evento. O principal motivo de reclamagdes foi devido


https://www.ccxp.com.br/a-ccxp

a desorganizagdo e excesso de pessoas dentro do espago,
impossibilitando que o publico conseguisse entrar nos estandes
devido as filas e niimero escasso de senhas. Como mencionado
anteriormente as filas também foram apontadas como um
problema nos auditorios, com relatos de pessoas que nao
conseguiram ver a feira por passarem horas esperando e mesmo
assim ndo conseguirem acesso.

Alguns outros problemas pontuados foram com as
credenciais, atrasos ou erros nas entregas, mau atendimento pela
equipe do evento ou dos estandes, aplicativos de agendamento de
atragdes que ndo funcionaram, além de alguns casos pontuais de
despreparo para receber pessoas com alguma deficiéncia que ndo
fosse visivel.

O ingresso Epic oferecido pelo evento também foi
criticado, porém em menor quantidade. A CCXP trabalha com
cinco tipos de ingresso, existem os ingressos por dia, que sdo 0s
mais simples e acessiveis, o ingresso para os quatro dias de evento,
o Epic, que apresenta algumas vantagens em relacdo ao de quatro
dias, o Full Experience que possui as mesmas qualidades que o
Epic e adiciona mais algumas, e o Unlock que da acesso ao evento
de negdcios que ocorre na CCXP.

O ingresso Epic inclui os quatro dias de evento com
entrada antecipada, acesso a spoilers night, que é a abertura do
evento por algumas horas na véspera do primeiro dia, uma foto ou
um autégrafo com um artista convidado, um kit de produtos do
evento e descontos em algumas lojas, a diferenca de valor entre
este ingresso e o dos quatro dias é em torno de R$700,00. Porém
as criticas encontradas apontam insatisfacdo dos clientes com seu
custo beneficio, e afirmam que os atores convidados que tem
disponivel para fotos e autografos ndo os agradam e que devido a
desorganizagdo das filas a hora a mais no evento ndao pode ser



aproveitada, sendo esses os principais motivos que os levaram a
adquirir esse ingresso.

4.1.2. Questionario

Foi elaborado pela autora um questionario na plataforma
Google Forms para entender melhor o publico e suas opinides em
relagdo ao evento, quais painéis sdo considerados melhores ou
piores, quais os melhores métodos de organizagdo de filas, entre
outras coisas. Foi aplicado em 33 pessoas, sendo publicado em um
grupo sobre o evento, da rede social Facebook, para atingir
pessoas que ja tenham participado de alguma edi¢do, ¢ os
resultados obtidos estdo a seguir.

Na figura 3 podemos notar que o ano com o maior nimero
de entrevistados presentes no evento foi 2019, seguido por 2018 ¢
2017 e, por fim, 2016, 2015 ¢ 2014 respectivamente; levando em
consideragdo que a questdo era aberta para que fossem marcados
todos os anos em que os entrevistados participaram da CCXP.

Figura 3: Numero de entrevistados presentes em cada ano

Numero de entrevistados presentes em cada ano
33 respostas

2014 5(15,2%)

05 [ ] 82w

2016 9(27,3%)

2017 | 12424%)

2018 | 14@24%)

2019 20 (60,6%)
0 5 10 15 20

Fonte: A autora



Dentro desta mesma pergunta foi perceptivel que, na
maioria dos casos, o publico foi a mais de uma edigdo, 21 das 33
pessoas afirmaram terem ido a duas ou mais, ¢ dentre as 12
pessoas que foram apenas uma vez, 7 delas foram pela primeira
vez no ano de 2019, a ultima edi¢do realizada, como visto nas
figuras 4 e 5.

Figura 4: Numero de vezes que cada entrevistado foi ao evento

Nuamero de vezes que cada pentrevistado foi ao evento
33 respostas

6 vezes l:l 1 (3%)
5 vezes l:’ 1(3%)
svezes [ ] 1G3%)
4 vezes 3 (9%)

1vez 12 (36,4%)

2 vezes 15 (45,6%)

Fonte: A autora



Figura 5: Namero de entrevistados presentes apenas em determinada
edicdo

Numero de entrevistados presentes apenas em determinada edi¢do em cada ano
12 respostas

2014

05[] 1

2016

2017 4

2018

2019 7

Fonte: A autora

Quanto a fatores demograficos os resultados apresentam
um nimero maior de mulheres do que de homens frequentando o
evento, como na figura 6. E a faixa etaria predominante de até 24
anos, seguido pelo grupo entre 25 e 34 anos (figura 7), o que difere
dos resultados da pesquisa realizada pela Omelete Company, que
aponta pessoas entre 25 ¢ 34 anos como faixa etaria de maior
publico.



Figura 6: Género dos entrevistados

Géneros dos entrevistados
33 respostas

@ Feminino
@ Masculino

30,3%

Fonte: A autora



Figura 7: Idades dos entrevistados

Idades dos entrevistados
33 respostas

@ Até 24 anos
@ Entre 25 e 34 anos
6,1% @ Entre 35 e 44 anos
Entre 45 e 54 anos

3% @ Acima de 54 anos

54,5%

Fonte: A autora

Sobre a parte preferida do publico, os resultados obtidos
demonstram que os estandes sdo a principal resposta, seguido pelo
Artists” Alley, que é um area reservada para artistas, famosos ou
ndo, previamente selecionados para expor e vender seus trabalhos.
Os cosplays (artistas e publico que se fantasiam de personagens)
ficaram em terceiro lugar, os auditérios, apesar de serem um dos
principais pontos de propaganda do evento tiveram apenas 12,1%
dos votos e, por ultimo, as masterclasses, aulas e palestras com
profissionais das areas de artes e quadrinhos, o que pode ser visto
na figura 8.



Figura 8: Partes favoritas do evento

Partes favoritas do evento
33 respostas

@ Estandes
Artists’ Alley

@ Cosplays

@ Auditorios

@ Masterclasses

42,4%

Fonte: A autora

Foram questionados quais aspectos do evento mais
incomodam o publico, dadas as opgdes Filas, Desorganizagao,
Qualidade dos brindes, Estandes e Série/Filmes escolhidos para os
estandes. Dentre esses aspectos, o que foi apontado como pior
foram as Filas, seguidas pela desorganizacdo do evento. A
Qualidade dos brindes obteve resultados medianos, sem picos de
aprovacao ou desaprovagao, e os estandes apresentaram o melhor
resultado, seguido pelas Séries/Filmes escolhidos para eles. Esses
resultados podem ser notados na figura 9.



Figura 9: O que mais te incomoda no evento? Organize as opgdes de 1
(ndo me incomoda) até 5 (mais me incomoda)

O que mais te incomoda no evento? Organize as op¢des de 1 (hdo me incomoda ) até 5 (mais me incomoda)

BRI ) 3 N4 M5 33respostas

Filas Desorganizagao Qualidade dos brindes Estande Séries/filmes escolhidos para os estandes

Fonte: A autora

Devido a quantidade de reclamagdes vistas anteriormente
em relagdo as filas foi considerado necessario questionar o ptblico
em relagdo aos diferentes métodos utilizados no evento, reserva de
horario por aplicativo ou por pulseira ou filas padrdo. Dentre os
entrevistados, 18% dizem ndo terem tido experiéncias com o0s
aplicativos de reserva de horario. Quando questionados quanto ao
método de sua preferéncia 12% ndo opinaram por ndo terem
experiéncia com todas as alternativas e/ou ndo gostam das que
tiveram experiéncias. As filas foram as mais votadas como melhor
método, seguidas pelo agendamento por pulseira e por ultimo, o
agendamento por aplicativo (figura 10).



Figura 10: Com qual sistema vocé teve uma melhor experiéncia?

Com qual sistema vocé teve uma melhor experiéncia?
33 respostas

@ Filas
Agendamento por pulseira
@ Agendamento por aplicativo

0
T2 @ Nenhum

21,2%

39,4%

Fonte: A autora

Quando dado o espago para comentdrios sobre o
agendamento por aplicativo, houve meng¢des de ndo ter tido
experiéncias com esse método, e reclamagdes sobre a dificuldade
de uso visto que os agendamentos s6 abrem durante o evento, a
forma como algumas pessoas conseguiram agendar as mesmas
atividades multiplas vezes enquanto outras ndo conseguiram
agendar nenhuma, os bugs nos aplicativos que travavam e a
velocidade em que os horarios esgotavam, e um comentario
especifico sobre o aplicativo do estande da Warner,
#WarnernaCCXP, dizia “O aplicativo da Warner foi a pior
experiéncia da minha vida”.

Foi também perguntado quais estandes de estudios os
entrevistados menos e mais gostaram, e a mesma pergunta em
relagdo aos estandes de marcas. Visto que as respostas obtidas
representam pessoas que participaram de diversas edigdes do
evento, foram separadas as respostas daqueles que estiveram



apenas no ano de 2019, para garantir que os estandes em questao
sejam os mesmos. Considerou-se ento as respostas de 7 pessoas,
os resultados estdo expressos nas figuras 11, 12, 13 e 14.

Figura 11: Qual estande de estudio vocé€ mais gostou (2019)?

Qual estande de estudio vocé mais gostou (2019)?
7 respostas

@ Warner
14,3% Netflix
@ Disney

14,3% @ Universal

42,85%

Fonte: A autora



Figura 12: Qual estande de estudio voc€ menos gostou (2019)?

Qual estande de estudio vocé menos gostou (2019)?
7 respostas

@ Universal
Amazon Prime

@ AMC

14,3% @ Globoplay

@ Disney

14,3%

14,3%

28,55%

Fonte: A autora

Em relagdo aos estandes de estudios a Warner foi a mais
votada como preferida, seguida pela Netflix, ¢ empatados em
terceiro Disney e Universal. Dos estandes de estudio que menos
agradaram, empatados em primeiro lugar estdo a Universal e a
Amazon Prime, com a Globoplay, a AMC e a Disney empatados
com os demais votos.



Figura 13: Qual estande de marca vocé mais gostou (2019)?

Qual estande de marca vocé mais gostou (2019)?
7 respostas

@ Telecine

@ Fusion

@ Batman 80 anos (Vivo)
Faber Castell

@ Yamaha
Cupnoodles

14,3%

Fonte: A autora

Sobre os estandes de marcas, o considerado favorito foi
da Telecine, com os demais votados apresentando apenas 1 voto
cada, sendo eles, Fusion, Batman 80 anos (Vivo), Faber Castell,
Yamaha e Cupnoodles. Dos votados como sendo os que o publico
menos gostou, o Badoo ficou em primeiro lugar, enquanto os
demais que receberam 1 voto cada,

Uol, Trigg, Mad Code, Facebook e Cupnoodles.



Figura 14: Qual estande de marca vocé menos gostou (2019)?

Qual estande de marca vocé menos gostou (2019)?
7 respostas

@ Badoo
14,3% @ ol
28,5% ® Trigg
14,3% Madcode
@ Facebook
Cupnoodles

Fonte: A autora

Baseada nas queixas do site do Reclame Aqui, que pedia
que os entrevistados marcassem os problemas que tiveram no
evento. Na figura 15 nota-se que a maioria deles passaram pela
situagdo de entrar em filas para lojas ou estandes, mas ao chegar
na sua vez o produto que queriam ou as entradas estavam
esgotados. O segundo problema mais comum foi o esgotamento
de entradas para estandes, ¢ a terceira maior problematica o
esgotamento de colecionaveis. Em quantidades menores foi
declarado a falta de acessibilidade, o entrevistado passar mal pela
quantidade de pessoas no evento e o cancelamento de fotos e
autografos. Os problemas menos comuns foram o atraso na
entrega de credenciais ¢ o mau atendimento.



Figura 15: Vocé teve algum desses problemas no evento?

Vocé teve algum desses problemas no evento?
7 respastas

Atraso na entrega das credenciais 2(7,4%)
Cancelamento de fotos e autégrafos 4(14,8%)
Problemas com a enfermaria| 0 (0%)
Mau atendimento 2(7,4%)
Horérios para estades esgotados ] 15(55.6%)
Colecionaveis esgotados ] 11(40,7%)
Entrar em filas para atrages ou lojas,

mas ao chegar ter os produtos/entradas

Passar mal pela c i de pessoas 5(18,5%)
Falta de acessibilidade 6(22,2%)

] 16(59,3%)

0 5 10 15

Fonte: A autora

Por fim, foi dado um espago para que fosse feita alguma
reclamagdo ou sugestdo para o evento,das 9 respostas,4 falam
sobre a organizacdo do evento e das filas, 1 pede a diminuigdo no
nimero de pessoas no evento, 2 afirmam ndo ter nenhuma
reclamagéo ou sugestdo e, 1 pede maior valorizagdo dos artistas e
direito de almogo gratuito para a staff do evento.

4.1.3. Personas

O desenvolvimento de personas ¢ uma ferramenta na
qual, com base nas informacdes coletadas sobre o publico alvo,
sdo criados perfis de pessoas ficticias que representam grupos
importantes desse publico, para que o processo de criagdo seja
mais empatico, visto que passa a pensar em pessoas € no apenas
em dados e numeros.

Neste projeto as personas foram criadas com os dados
coletados na pesquisa inicial e nas respostas recebidas no
questionario. Sao elas:

20



Natalia, uma jovem de 22 anos, que trabalha com

marketing, cadeirante e coleciona estatuas, brinquedos e historias
em quadrinhos. J& esteve em duas edi¢des da CCXP e pretende ir
mais vezes, sua parte favorita do evento ¢ o Artists’ Alley porque
consegue comprar artes e quadrinhos autografados para sua
colecdo e pode conhecer artistas novos.
Seus maiores problemas sdo a falta de acessibilidade e os
colecionaveis esgotados. Prefere filas tradicionais pois devido aos
problemas de acessibilidade ndo consegue chegar em todos os
estandes que gostaria rapido o suficiente para pegar pulseiras, e
teve uma experiéncia muito negativa com aplicativos de reserva.

Algumas marcas que fazem parte do seu dia a dia sdo:
Spotify, Netflix, Panini Comics, Iron Studios, DC Comics e
Marvel Comics.

Segue nas redes sociais: Alex Ross, Gabriel Picolo, Neal
Adams, Bia Julian, Ing Lee, Debs RDZ.

Figura 16: Persona 1- Natalia




Fonte: VINE, Aina. Banco de  imagens  Unsplash.
<https://unsplash.com/photos/OxLIrZRDiBA> Ultimo acesso: 15 de
Nov. 2020.

Jodo Marcos, 30 anos, ¢ programador e um grande fa de
cultura pop, vai em todas as estreias de filmes da Marvel, e
acompanha todas as novidades em filmes e séries, isso o levou a
ir a CCXP pela primeira vez em 2016 e, desde entdo foi em todas
as edi¢des seguintes. Sua parte favorita do evento sdo os estandes,
onde ele pode ver as novidades dos estidios e das marcas que
gosta. Depois de ter ido em tantos anos Jodo acha que o uso de
distribui¢do de pulseiras é a melhor forma de organizagdo dos
estandes, ja que varias vezes passou muito tempo em filas e ndo
conseguiu ir em todos os estandes que gostaria, porém ele se
frustra com o numero limitado de pessoas que conseguem ir em
cada estande que acabam tendo suas entradas esgotadas.

Algumas marcas que fazem parte do seu dia a dia sdo:
Marvel, DC, Star Wars, Game of Thrones, Harry Potter, JBL,
Piticas, Xiaomi, Google.

Segue nas redes sociais: George Lucas, Jordan Peele,
Ryan Reynolds, Bill Gates, Gal Gadot e Irmaos Russo.


https://unsplash.com/photos/OxLlrZRDiBA

Figura 17: Persona 2- Jodo Marcos

Fonte: PADRO, Marcos Paulo. Banco de Imagens Unsplash.
<https://unsplash.com/photos/y6yrNx IMBEg> Ultimo acesso: 15 de
Nov. 2020.

Ana Julia é estudante de cursinho, 18 anos, se interessa
por séries e animes e segue cosplayers nas redes sociais, em 2019
foi a Comic Con Experience pela primeira vez para ver os
cosplayers e conhecer alguns que segue no Instagram, depois de
assistir a competicdo de cosplay ela tem vontade de voltar ao
evento fazendo Cosplay. Ana queria aproveitar o evento para
conseguir uma foto com o ator Iain Glen, de Game of Thrones,
uma de suas séries favoritas, porém na semana do evento o ator
cancelou, e mesmo ja tendo pago pela foto Ana nio pode tira-la.
Ana também aproveitou para ir aos estandes, e gostou muito da
opgdo de agendamento por aplicativo, pela qual ela conseguiu
marcar todas as atividades que tinha interesse no estande da
Warner e ndo precisou gastar tempo esperando em filas.


https://unsplash.com/photos/y6yrNx1MBEg
https://unsplash.com/photos/y6yrNx1MBEg

Algumas marcas que fazem parte do seu dia a dia sdo:
Crunchyroll, Studio Geek, Netflix, Funtoy, Wattpad, Steven
Universe.

Segue nas redes sociais: Leon Chiro, Kes Von Punch,
Yaya Han, Jessica Nigri, Samui San, Peter Dinklage, Emilia
Clark, BTS e Rebecca Sugar.

Figura 18: Persona 3- Ana Julia

S y SES

Fonte: CICIARELLI, Joe. Banco de Imagens Unsplash.
<https://unsplash.com/photos/BVNmFNShq6U> Ultimo acesso: 15 de
Nov. 2020.

4.1.4. Jornada do usuario

A jornada do usuario é uma ferramenta que auxilia no
entendimento de como o publico alvo conhece o produto ou
servigo que esta sendo analisado e como € a sua interagdo com ele.


https://unsplash.com/photos/BVNmFNShq6U

Para cada persona foi desenvolvida uma série de contatos entre ela
e a Comic Con Experience para entender melhor os possiveis
pontos de contato entre o publico e o evento, de forma a garantir a
melhoria da experiéncia oferecida em todos os momentos.

A seguir estdo as tabelas da jornada do usuario da persona
1, Natalia, a primeira trata dos contatos pré-evento ¢ a segunda
durante o evento.

Contato pré-evento

Algumas semanas
antes do evento

Viu uma . , Passou a seguir recebeu sua
Pesquisou Ja que estava no . .
postage . e as paginas da credencial pelo
Entrouno artistase | ultimo lote comprou .
m nas . . . CCXP para correio, no pacote
site e nas  lojas que 0 ingresso para ,
redes , . . . receber além da entrada, o
. . paginasda estariam sexta, pois os de . o o
sociais , . .. informagdes corddo para usar
CCXP. presentes no sdbado e domingo ja .
do novas sobre 0 com a credencial
evento. estavam esgotados.
Omelete. evento. e um voucher de

um més gratis de
telecine play.



Chegou de
carro, no
horario de
abertura dos
portoes,
estacionou na
vaga
preferencial
estacionamento
do centro de

exposicoes

Contato durante o evento

Entrou e foi
direto para o
estande da Pizzi
Toys/Iron
Studios para

comprar 0s

colecionaveis
Foi até a entrada

preferencial do
evento, onde pode
trocar sua cadeira

que queria,
encontrou uma

fila de 40
Como os portdes ja minutos € entrou,
Ao entrar, o
de rodas por uma | estavam abertos ela . passou pelas
. . evento ja estava
cadeira de rodas = seguiu o fluxo da

elétrica gratuita
para poder se
locomover no
evento, devido ao
seu tamanho

. diversas areas do
, bem movimentado
fila até a entrada estande para
. e com filas longas
sem esperar muito comprar 0s
colecionaveis
que queria, se
decepcionou
quando
descobriu que os
colecionaveis
exclusivos da
CCXP que cla
queria ja estavam
esgotados



Ao sair do

estande da Pizii

Toys/Iron
Studios ela
seguiu para o
da Panini,
devido a
distancia e a
quantidade de
pessoas ela
teve alguma
dificuldade de
locomocéo

Por fim foi no
estande da
Chiaroscuro
Studios para
comprar
quadrinhos e

artes originais e

conseguir
autografos dos

artistas ali

presentes

Ao sair do estande
da Panini ela foi Sentiu fome e foi Tentou ir no

Ao ch para o Artists' Alley, atéuma das areas estande da
o chegar L. . ~
g que fica proximo, de alimentagdo = Warner, mas ao
encontrou uma fila . .
. onde passou a maior para comer algo, chegar descobriu
de meia hora, .
parte do evento, teve bastante que precisava ter
entrou € procurou . . .
. indo de mesa em dificuldade de feito
por livros e
mesa para conhecer = encontrar uma agendamento

historias em

. artistas novos e  mesa disponivel o = online e ja ndo
quadrinhos para a

leci entrou em filas para = que a fez gastar haviam mais
Sua coleeao pegar autografos  mais tempo do que  ~ vagas para
com artistas gostaria aquele dia
conhecidos

Saiu do evento e | Ao pegar seu carro

foi para o enfrentou transito
estacionamento para sair do Sdo
pegar seu carro Paulo Expo

A persona 2, Jodo Marcos, teve sua jornada dividida em trés
tabelas, mostradas a seguir, por ter ido a dois dias do evento.
Sendo a tabela pré-evento, a seguir a tabela do seu primeiro dia e
por ultimo a do segundo dia.



Ouviu
Entrou no
sobre a site e nas
CCXP de .
um amieo paginas da
g CCXP e do
que foi Omelete
em 2015. ’

Contato pré-evento

Procurou
matérias e
reviews
sobre o
evento na
internet.

Acompanhou
as postagens
até abrir o
primeiro lote
para comprar
0s Ingressos
para sabado e
domingo e
comprou
também o
cordao da
CCXP para
usar com a
credencial.

Acompanha R
P Um més
todas as
. antes do
noticias e
. evento
novidades
. recebeu sua
publicadas .
credencial
nas redes )
.. pelo correio,
sociais da e seu cordao
CCXP.



Chega de metro,
uma hora e meia
antes da abertura
dos portdes, na
estacdo
Jabaquara e entra
na fila para o
onibus do
evento.

Ao entrar foi
direto para o
estande da HBO
que trazia uma
exibigdo e
experiéncia
imersiva de
Game of
Thrones,
conseguiu pegar
uma fila curta
por ter chego
cedo, dentro do
espaco ele pode
ver a abertura da
série em 3D, ver
vestes € armas
usadas na série e
tirar uma foto
sentado no trono
de ferro.

Contato durante o 1° dia de evento

Depois de meia hora
de espera na fila
pega o 6nibus que o
deixa na entrada do
espago Sao Paulo
Expo, onde ele
segue caminhando
até a fila.

Ele seguiu para o
estande da Warner
Bros.para ver os
trajes usados pelos
atores nas séries
Flash, Arrow e
Supergirl, tirou fotos
com o escudo da
mulher maravilha, e
estavam expostas as
roupas da mulher
maravilha de Linda
Carter e Gal Gadot
para celebrar os 75
anos da personagem,
por serem atividades
rapidas ndo havia
muitas filas.

Acompanha a fila
Entra na fila no . p
. assim que abrem os
estacionamento do - ir
ortdes para entrar no
Séo Paulo Expo. P B
evento.

Passou uma hora na
fila para poder

entrar na loja do . .
Foi para a area de

Harry Potter, onde . ~
alimentacdo, pegou

encontrou produtos

. . | fila para comprar um

exclusivos que sdo ,

. sanduiche e sentou em

vendidos

uma mesa para comer.

normalmente apenas

em Londres e
Orlando.



A seguir foi para
o estande da
Sony Pictures
para tirar uma
foto simulando
que estava
escalando um
prédio como Entrou na fila do
homem aranha, e onibus para a
jogou nas
estacoes de
PlayStations 4

disponiveis, as

estacdo de metrd.

filas demoram
por serem
atividades
individuais.

Pegou o 6nibus
levando o dobro do
tempo necessario
para chegar na
estacdo devido ao
transito.



Contato durante o 2° dia de evento

Vé o tamanho da
fila esperando o
transporte até o
evento e percebe
diversas pessoas
indo a pé.

Chega uma hora
antes da abertura
dos portdes na
estacdo Jabaquara.

Foi primeiro ao
estande da 20th
Century Fox,
onde pode
encenar o pulo
de fé, numa
altura de 6
metros, na
instalacdo do
Acompanha a fila
assim que abrem os  Assassins' Creed.
Foi também no
escape room
interativo de
Alien: Covenant,
as filas estavam
longas por ser
um dos estandes
mais comentados
nos dias
anteriores do

portdes para entrar
no evento.

evento.

Decide ir
caminhando da
estacdo até o Sao
Paulo Expo, uma
caminhada de 15
minutos.

filme da franquia  Em seguida foi até

o estande da
Piticas, para

Chegando no local
entra na fila no
estacionamento do
Séo Paulo Expo.

Fez uma pausa em
uma das pracgas de
alimentacdo para

comprar camisetas. comer alguma coisa.



Seu proximo
estande foi da
Disney, onde pode
ver figurinos do
filme Star Wars:
Rogue One, e
comprar produtos
exclusivos do filme,
a fila ndo estava
muito grande pela
rapida circulagdo
dentro do espago.

O 6nibus que estava
levou o dobro do
tempo necessario

para chegar na
estacdo devido ao
transito.

Ao lado do
estande da
Disney estava o

da Marvel, ao ir

14 Jodo
encontrou

estatuas do Thor

e Hulk, e
aprendeu

coreografias com

dancarinos para
as musicas da

trilha sonora de
Guardides da

Galaxia Vol. 2.

Por ultimo foi ao
estande da Netflix,
onde participou do
desafio dos cubos

da série 3% e
jogou pinball
tematico de
Narcos, as filas
estavam um pouco
longas, mas ele
jogou o quiz da
Netflix que
acontecia diversas
vezes ao longo do
dia na tentativa de
ganhar prémios.

Foi para a fila do
onibus para a estagdo
de metrd.

Por ultimo temos as tabelas da persona 3, Ana Julia, que

sdo mostradas a seguir. Ela possui a mesmas trés tabelas que a

persona 2, com a adi¢do de uma sobre o pds evento entre seu

primeiro e segundo dia.



Contato pré-evento

Descobriu que os

) 1Ngressos ja
Viu uma & ]
estavam no
postagem de uma . .
Procurou Acessou o site terceiro lote e
cosplayer que ela . - ..
informagdes | e as paginas da  comprou para

segue dizendo
que estaria no
evento, Kes Vom
Punch.

CCXP nas
redes sociais.

sobre ingressos

e precos online. ja que os

esgotados.

Contato durante o 1° dia de evento

Depois de meia hora

de espera na fila pega

o Onibus que o deixa

na entrada do espaco

Séo Paulo Expo, onde

ela segue caminhando
até a fila.

Chega de metrd no
horario de abertura
dos portdes, na
estacdo Jabaquara e
entra na fila para o
onibus do evento.

Entra na fila no
estacionamento do
Séo Paulo Expo.

Foi ao estande da
Ubisoft para participar
das competicOes de
Just Dance e tentar

Vai para o palco
Cosplay Universe
para ver a cosplayer
Kes Von Punch.

Ela faz uma pausa
para comer na praga
de alimentacio.

ingressos de
sabado estavam credencial € um

Algumas
semanas antes
do evento
recebeu sua
credencial pelo
correio, no
pacote veio

sexta e domingo além da entrada

o corddo para
usar com a

voucher de um
mes gratis de
telecine play.

Com os portdes ja
abertos passa pelas
filas de entrada
rapidamente e entra
no evento, ja lotado.

Conseguiu marcar sua
primeira atragdo no
estande da Warner
pelo aplicativo.



receber prémios da
MAC Cosméticos.

Foi na atracdo que
Passou na Omelete 304

Store para dar uma
olhada nos produtos
€ comprar uma

conseguiu marcar no
estande da Warner, na
area do Cartoon
Network, onde
participou da leitura
da sorte da Madame
Carogo.

Ficou na fila do

onibus para a
camiseta para usar

no seu proximo dia
de evento.

Contato poés evento

Acessou o App #WarnerNaCCXP

as 22h para agendar atividade no

estande, conseguiu marcar a area

do Friends e das Aves de Rapina
nos primeiros horarios.

estacdo de metro.

No 6nibus que estava
levou o dobro do
tempo necessario para
chegar na estacdo
devido ao transito.



Contato durante o 2° dia de evento

Chega de metré no Depois de meia hora
horario de abertura de espera na fila pega
dos portdes, na = o 6nibus que o deixa
estacdo Jabaquara na entrada do espago
e entra na fila para Sao Paulo Expo, onde
o0 6nibus do ela segue caminhando
evento. até a fila.

Na noite anterior
conseguiu marcar pelo
aplicativo para ir no
estande da Warner ver
a area do Friends,
onde pode ver e tirar
fotos em cenarios do
sitcom e das Aves de
Ao entrar foi pegar Rapina, onde teve um
magquiador fazendo
estande da HBO  nela uma maquiagem
para poder ir mais = tematica de uma das

tarde com horario ' personagens do filme,
devido a reserva ela

conseguiu entrar
rapidamente sem
muitas filas, mas se
deparou com pessoas
reclamando no
estande por ndo terem
conseguido fazer

uma pulseria no

marcado.

reservas.

Entra na fila no
estacionamento do
Séo Paulo Expo.

Logo em seguida era
seu horario no estande
da HBO, onde apesar
da reserva demorou
um pouco para
conseguir entrar visto
que a ativacdo tinha
um namero reduzido
de lugares de cada
vez.

Com os portdes ja
abertos, passa pelas
filas de entrada
rapidamente e entra
no evento, ja lotado.

Ela seguiu para o
estande da Amazon
Prime, onde entrou

na fila para a atracdo
da série Carnival
Row, que apesar da
fila longa se moveu
rapido devido ao
ntmero de pessoas
que entravam de
cada vez na
atividade, dentro da
atracdo havia uma
apresentacao

burlesca de fadas e

faunos, criaturas da

série em um cenario
de hotel similar ao
da série.



As 14h quando
estava na fila da Decidiu fazer uma
Amazon, o pausa para comer, foi
aplicativo da  para uma das areas de
Warner comunicou alimentagdo, onde
a possibilidade de ' encontrou filas longas
reservas daquele € ao conseguir
estande, conseguiu comprar o que queria
agendar a d&reade = teve que sentar no
Supernatural para chéo para comer.
mais tarde.

No 6nibus que estava
Ficou na fila para levou o dobro do

o Onibus paraa | tempo necessario para

estacdo de metr6. = chegar na estagdo
devido ao transito.

Foi novamente para o
estande da Warner,
onde havia
conseguido mais uma
reserva agora para a
area do Supernatural,
onde entrou em um
cendrio da série em
que podia andar e tirar
fotos, por ter feito
reserva por aplicativo
conseguiu entrar com
pouca espera na fila,
porém se deparou
com diversas pessoas
reclamando no
estande por terem tido
problemas com o app
€ que ndo
conseguiram marcar
nada.

Foi para o Creators
Stage by Trigg para
assistir a final do
concurso de cosplay.



4.1.5. Blueprint

A partir da jornada do usuario criada para cada uma das
personas foi feito o blueprint, que é uma analise detalhada sobre
todas as intera¢des entre publico e servigo, levando em conta as
evidéncias fisicas e digitais com as quais as personas entram em
contato, as agdes que eles realizam para a utilizagdo do servigo,
barreiras para a interagdo, agdes invisiveis dos funcionarios que
sdo parte integrante do processo e a aceitagdo do cliente. O
resultado completo desse blueprint foi uma tabela que pode ser
encontrada em sua totalidade no apéndice, no final deste trabalho.

Em relagdo as evidéncias fisicas e digitais com que o
publico tem contato pdde-se perceber um padrao no momento pré-
evento, sendo os pontos comuns entre todas as personas as paginas
das redes sociais e o site da CCXP. Durante o evento as principais
evidéncias fisicas com as quais o publico tem contato segundo o
blueprint foram banners, decoragdes, placas de sinalizagdo,
propagandas e funcionarios.

Pelas agOes realizadas pelas personas notou-se uma
grande parte do tempo gasto em filas e se movendo de um ponto
ao outro do evento, que possui uma grande area. Além disso ficou
clara uma grande quantidade de estandes cujo foco principal era
tirar fotos, sem atividades interativas com o publico.

Uma das barreiras para a interagdo mais repetida ao longo
do blueprint foi a desisténcia de ir a um estande ou a uma loja
devido ao tamanho da fila, outra muito comum nos estandes foi a
possibilidade da persona nfo ter interesse em tirar fotos. Em
relacdo a chegada ao evento uma barreira citada foi problemas na
localizagdo ao sair da estacdo de metro, visto que possui diversas
saidas e ndo tem sinalizacdo do evento, e nas filas dos 6nibus, tanto
na chegada quanto na saida, a falta de infraestrutura que deixa o
publico exposto ao clima.



As principais reagdes vistas na analise da aceitagdo das
personas foram animagdo, frustragdo, desapontamento,
divertimento, incémodo, felicidade, satisfacio e cansago. As
reagdes negativas normalmente associadas a eventos comuns
como tempo de espera em filas, problemas na alimentagdo com o
preco e a dificuldade em encontrar mesas, falta de infraestrutura
nas filas dos 6nibus e pela falta de sinaliza¢@o na saida do metrd.

Essa ferramenta permite a melhor visualizacdo de
possiveis problemas durante as jornadas dos usuarios. Alguns
desses problemas notados foram a dificuldade de sinalizagdo na
saida do metrd, o tamanho das filas, a dificuldade de locomogio,
o numero reduzido de mesas nas areas de alimentagdo, pregos altos
na alimentagdo, falta de infraestrutura na fila dos Onibus,
problemas de comunicagdo sobre os sistemas de reserva e falta de
interatividade em alguns estandes.

4.2. Etapa de definicao

Este estagio consiste em transformar as descobertas da
etapa de empatia em necessidades e ideias, usando a ferramenta
do mapa de empatia, ¢ desenvolvendo um resumo do problema
encontrado em que seja possivel que uma acdo seja tomada para
resolvé-lo, a declarac@o de ponto de vista.

4.2.1. Mapa de empatia

O mapa de empatia ¢ uma ferramenta criada por Dave
Gray (2010), criada usando as informagdes coletadas na etapa
anterior, aplicadas em um diagrama que possui o nome de uma das
personas no centro, e quatro quadrantes envolta desse nome, cada



um deles representa um aspecto daquela persona: Pensa, Sente,
Fala e Faz. Esse processo leva a criagdo de uma lista de
necessidades e ideias identificadas no processo, o que servira de
base para a criagdo da declaragdo de ponto de vista..

Figura 19: Mapa de empatia da persona 1 (Natalia)

O sistema de reservas

Fa Ia do estande da Warner é péssimo Serd que s6 eu ndo sabia pensa
do sistema de reservas

Muito legal a opgdo do estande da Warner?

de cadeira de rodas elétrica

Conhecer os artistas e ver eles como pessoas, Eu deveria ter chego mais cedo
além de profissionais, é fantastico

) ) A Eu ndo esperava tanta gente
Acho ruim os colecionaveis

acabarem tdo rapido A melhor parte do evento

é o Artists’ Alley.
E tdo bom conhecer artistas famosos
e prestigiar artistas novos

Ir de um estande pra outro é dificil
pela quantidade de pessoas

Pesquisa artistas e marcas
que estardo no evento

Desapontada
Compra artes Acessa o site .
e quadrinhos e as paginas da CCXP Animada
Frustrada
Conhece e pega autégrafos
de artistas no Artists’ Alley Feliz
Procura colecionaveis Satisfeita
para comprar
. o Inspirada
Pega a cadeira de rodas elétrica
Faz ¢ Sente

Fonte: A autora



Figura 20: Mapa de empatia da persona 2 (Jodo Marcos)

Fa | a O cordé&o deveria vir
com a credencial

Vale mais a pena pehsa
caminhar até o evento
Tem muita fila para tudo do que esperar o dnibus

Durante o evento vocé vive Da para conhecer tanta gente legal

num universo a parte com todos que estéo 13 Alguns estandes

A fila dos 6nibus poderiam ser mais interativos

para ir embora € péssima Os precos da comida sdo abusivos
Gosto muito
dos produtos exclusivos

O quiz da Netflix ajuda muito

Sera que sé eu
tive dificuldade de achar
a saida certa do metr&?

a passar o tempo JoaO
Pesquisa sobre o evento M arcos
em sites de noticia e de reviews Animado Incomodado
Compra os ingressos
no primeiro lote Acompanha
as redes socias da CCXP ) Frustrado
Chega antes da abertura Se diverte Feliz
dos portdes no evento
. Vai principalmente Cansado
Compra camisetas em estandes Aliviado
e colecionaveis
Faz Euttico Sente

Fonte: A autora



Figura 21: Mapa de empatia da persona 3 (Ana Julia)

Gostei muito
dos agendamentos de estandes

Poder ver e conhecer tantos cosplayers
me deu o incentivo que eu precisava
para tentar me tornar uma
Acho incrivel
a quantidade de cosplays no evento

A atmosfera € Unica,

s6 quem foi sabe Me diverti muito

A fila para entrar no evento
é muito grande

Acessa o site
e as paginas da CCXP

Descobre sobre o evento
por meio de uma cosplayer que segue

Vé apresentagbes

Agenda atracoes de cosplayers

com antecedéncia
Vai principalmente
Compra uma camiseta em estandes
Participa da competicdo de danca
de um estande

Me preocupei em
nao conseguir agendar
pelo aplicativo da Warner
pela quantidade de gente reclamando
Tinham atragdes demais sé para tirar fotos
Ter que comer no chéo foi péssimo

Apesar dos problemas foi incrivel,
uma experiéncia Unica

Os ingressos esgotam muito rapido

Feliz Preocupada
Nervosa Euférica
Animada

Frustrada Incomodada

Decepcionada .
Se diverte
Satisfeita

Cansada .

Inspirada

Fonte: A autora

4.2.2. Declaracio do ponto de vista

Com base nas informagdes encontradas no mapa de

empatia  se

concluiu  necessidades

das personas, COmMo

acessibilidade, maior facilidade do fluxo de pessoas, mais
informagdes sobre reservas de estandes, organizagdo, maior
interatividade, infraestrutura, menos tempo gasto em filas e
oportunidade de conhecer pessoas, que foram usadas como base
para definir as declaragdes de ponto de vista de cada uma delas.
Essa declaracdo ¢ uma sintese de uma necessidade de
determinada persona e o motivo pelo qual ela existe, de forma que



ela destaque os pontos principais a serem abordados na criagdo da
experiéncia. As declaragdes de ponto de vista determinadas foram:

— Natalia precisa de acessibilidade para poder participar de todas
as experiéncias oferecidas.

— Natalia precisa de menos pessoas por metro quadrado nos
corredores para poder se locomover melhor.

— Natalia precisa de maior consisténcia na comunicagao sobre os
estandes para saber como participar de cada um.

— Jodo Marcos precisa de um sistema de sinalizacdo para poder
encontrar a saida certa da estacao de metro.

— Jodo Marcos precisa de estandes mais interativos para poder se
sentir realmente imerso na experiéncia.

— Jodo Marcos precisa de uma infraestrutura melhor nas filas dos
onibus do evento para evitar ficar exposto as condi¢des climaticas.

— Jodo Marcos precisa de atividades que permitam a interagao
com pessoas novas para poder ter mais oportunidades de novos
contatos durante o evento.

— Ana Julia precisa de atragdes mais interativas para se sentir
parte do evento, para ser mais memoravel.

— Ana Julia precisa de filas mais eficientes e/ou com atividades
para ndo perder tanto tempo do evento.



4.3. Etapa de ideacio

Esta etapa do projeto ¢ dividida em duas partes, a ideagao
divergente, que consiste na produgdo quantitativa de ideias, ¢ a
ideacgdo convergente, na qual sdo selecionadas e refinadas as ideias
que melhor funcionam para suprir as necessidades das personas
previamente encontradas. Essas ideias serdo prototipadas e
testadas nos proximos capitulos.

4.3.1. Ideacdo divergente

A ferramenta utilizada para a fase de ideacdo divergente
foi o Brainstorm, ela consiste na criagdo do maior numero de
solucdes para os problemas que se deseja tratar, independente de
sua viabilidade. Para facilitar o processo e possibilitar uma criagido
de mais ideias foi utilizada a técnica “Como nés podemos...”,
sugerida pelo d.school. Ela consiste na criacdo de perguntas que
comegam com “Como néds podemos...” que questionam como
sanar necessidades percebidas ao longo do projeto, de forma a
garantir que o Brainstorm foque no que ¢é realmente relevante ao
projeto. As perguntas criadas foram:

Como nos podemos tornar o estande mais acessivel?

Como nés podemos atender a maior variedade de pessoas com
necessidades especiais?

Como nos podemos melhorar a circulagdo dentro do evento?

Como nods podemos facilitar a locomogdo para pessoas com
necessidades especiais?



Como nos podemos melhorar a comunicagdo sobre os estandes?
Como nos podemos unificar as informagdes sobre os estandes?

Como nods podemos garantir que todos os usuarios achem a saida
certa da estacdo de metrd com facilidade?

Como no6s podemos melhorar a comunicagido no trajeto para o
evento no sistema de transporte publico?

Como no6s podemos tornar a experiéncia do estande mais
interativa?

Como nds podemos usar a interagdo para tornar a experiéncia mais
imersiva?

Como nods podemos melhorar a experiéncia das filas dos 6nibus?
Como nods podemos garantir conforto nas filas dos 6nibus?

Como nds podemos incentivar a interacao entre pessoas que nao
se conhecem?

Como nos podemos proporcionar a criacao de network?
Como nos podemos usar cocriagdo nos estandes?

Como nds podemos tornar os estandes experiéncias mais
memoraveis?

Como diminuir o tempo gasto nas filas?

Como tornar o tempo nas filas uma experiéncia mais positiva?



A partir dessas perguntas foi elaborado um Brainstorm,
no qual se pensou em 52 ideias diferentes que abordam a
comunicacdo dos estandes, as filas dos Onibus, a interacdo e as
filas nos estandes, acessibilidade, locomogao e os problemas na
saida do metro.

4.3.2. Ideagao convergente
As ideias geradas previamente no Brainstorm foram
organizadas de forma a separar aquelas que fossem mais
relevantes para o objetivo deste projeto do desenvolvimento de um
estande para o evento Comic Con Experience. Com base nesses
pardmetros as ideias selecionadas para serem trabalhadas e
possivelmente transformadas em prototipos foram divididas em
cinco categorias: Locomogao, Acessibilidade, Filas, Comunicagdo
e Interacao:
Locomogao:
- Corredores mais largos dentro do estande.
Acessibilidade:
- Opgao de audiodescri¢ao;
- Uso de rampas de acesso;
- Legendas em videos;

- AtragOes tateis;

- Tradutores de libras trabalhando no estande;



Filas:

Atividades nas filas;
Atores entretendo o publico nas filas;
Jogos que requerem interagdo nas filas;

Atividades de curta durag¢@o nos estandes para as filas se
moverem mais rapido;

Distribui¢do de brindes nas filas;

Atividades com grupos maiores nos estandes paras as
filas se moverem mais rapido;

Informagdes em tempo real sobre o nimero de pessoas
nas filas de cada estande pelo aplicativo do evento para

que o usudrio possa evita-las;

Criagdo de um pequeno palco no local onde as filas ficam
para a realizagdo de pequenos shows;

Uso de aplicativo de agendamento;

Divisdo das vagas para o estande entre aplicativo de
agendamento e sistema de filas;

Limite de reservas do agendamento por pessoa por dia.

Comunicagao:



Divulgacdo de filmes e séries que serdo usados nos
estandes com antecedéncia;

Links para as paginas das marcas que tem estandes no site
da CCXP;

Recomendagdo de aplicativos de agendamento de
estandes dentro do app da CCXP;

Sinalizagdo dos apps e sites de reserva nas filas externas
do evento;

Publicagdes sobre os aplicativos e sites de reserva de
estandes nas paginas oficiais da CCXP e do Omelete.

Interacao:

Criac@o de um espago para que o publico possa fazer uma
intervencao fisica no estande;

Desenvolvimento de uma experiéncia interativa para o
estande, com diferentes acontecimentos dependendo das
decisdes tomadas pelos participantes;

Interacdo com atores durante a experiéncia;

Atividades que necessitem de trabalho em equipe;
Possibilitar a ida dos artistas trazidos pelo estudio até o

estande para que um maior nimero de pessoas possa vé-
los;



- Atividades em grupos que possibilitem a interacdo com
pessoas desconhecidas;

- Competi¢des entre pessoas € grupos.

Apds organizar as ideias obtidas concluiu-se que a melhor
possibilidade de seguir com este projeto e fazer uso do maior
numero de ideias seria pelo desenvolvimento da parte fisica de um
estande, tendo como base um estande real presente na edigdo de
2019 da CCXP.

Portanto se concluiu que seria necessaria uma pesquisa
com o publico para a decis@o de qual estande seria utilizado como
base para o desenvolvimento do projeto, procurando saber qual
deles menos agradou o publico.

4.3.2.1. Pesquisa de publico

Foi criado um questionario no Google Forms para o
publico presente na CCXP 2019 para saber qual eles consideram
o pior estande da edi¢do, e votassem no motivo pelo qual
selecionaram determinado estande. Foram obtidas 41 respostas no
total. Para manter a pesquisa mais focada foram colocados apenas
os estandes de estidios, e ndo os de lojas e marcas, visto que
apresentam uma proposta diferente, focada na venda.

Foi apontado como o estande que mais desagradou o
publico na edi¢do de 2019 da CCXP o da Warner Bros. (com
31,7% dos votos). Os principais problemas apontados foram: a
falta de acessibilidade, problemas de comunicac@o, problemas
encontrados com o aplicativo de agendamento utilizado e como as
atividades eram simples demais para um estande que requeria
agendamento prévio.



4.3.2.2. Pesquisa sobre ambientacio

Para melhor compreender a extensao do que ¢ necessario
em um projeto de design para um estande foi conduzida uma
pesquisa sobre as diferentes areas que precisam ser englobadas em
um projeto como este.

Ao ler sobre o desenvolvimento de um estande para um
evento no site da agéncia criativ internacional Wurkhouse,
encontrou-se alguns pontos considerados fundamentais para
garantir a qualidade do projeto final, sendo eles composicao, a
localizagdo e distribuicdo dos objetos de forma esteticamente
agradavel e que faca sentido com a proposta, a iluminag@o, o uso
de cores, a escolha de fontes e materiais graficos e a utilizagdo de
branding para garantir que seja claro que marca ¢é responsavel pelo
estande.

Pela pesquisa foi possivel definir os proximos passos a
serem tomados para o desenvolvimento do prototipo, seguindo um
caminho similar ao sugerido por Bailey & Baker (2014) para um
projeto de visual merchandising. Em seu livro Moda e Visual
Merchandising (2014), eles apresentam um ciclo de vida para esse
tipo de projeto que aponta como proximo passo, apos a pesquisa e
desenvolvimento de ideias, a produ¢ao de esbogos 2D, sua revisao
e discussao, seguidos de uma pesquisa mais detalhada com painéis
de inspiragdo, cores ¢ materiais e, entdo a prototipagem 3D. Séo
apresentados passos posteriores para a aplicacdo real do projeto,
porém como este ¢ um trabalho académico ele ndo se extendera a
essas etapas.

Para a produgdo dos esbogos 2D iniciais foi escolhida a
producdo de uma planta, para delimitar o uso do espago e definir
as atividades que serdo pensadas para o estande. E, posteriormente
para a etapa de prototipagem 3D, o desenvolvimento de artes



conceituais com profundidade como apresentacdes finais do
projeto.

4.3.2.3. Delimita¢des de projeto

O projeto do estande da Warner Bros. na CCXP 2019, que
foi o selecionado para ser trabalhado neste projeto devido a
pesquisa com o publico, estd disponivel no site Behance, com
imagens 3D dos diversos espagos realizados. Visto que ndo sao
disponibilizadas medidas e uma planta da area utilizada, neste
projeto sao utilizadas informagdes das propor¢des de um outro
estande realizado na edicdo de 2016 do evento pelo estudio
Cartoon Network, que possui um projeto com plantas e dimensoes
também no site Behance, dessa forma o resultado final deste
trabalho se torna mais fidedigno e passivel de aplicacdo no evento.
As medidas utilizadas como base para o estande sdo
18x10x5,9(altura) m.

Visto que o estande da Warner Bros. cobria uma area
grande (900 m?) e diversas marcas pertencentes a empresa
(Warner Bros. TV, Warner Bros. Pictures, DC e Cartoon Network)
foi considerada necessaria uma delimitacdo de projeto em uma
area especifica do estande devido as limitagdes de tempo para este
trabalho. Foi selecionada a marca DC para ser trabalhada, por ser
uma parte de destaque do estande, que apresentava dois grandes
lancamentos para o cinema, Mulher Maravilha 1984 e Aves de
Rapina Arlequina e Sua Emancipagdo Fantabulosa, e que o estidio
trouxe as atrizes dos filmes para a CCXP 2019, além de serem
filmes baseados em quadrinhos, que sdo o tema principal do
evento.

As figuras 22 a 27 mostram como eram os projetos das
areas dos filmes escolhidos no estande que foi realizado na CCXP
2019.


https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/67490005/CN-CCXP-2016?tracking_source=project_owner_other_projects

A area do filme Mulher Maravilha 1984 tinha duas
atividades, uma era um “detector de mentiras”, com o nome Laco
da Verdade, em que o usuario se sentava em um banco e tinha que
responder perguntas de um membro da equipe do estande, ¢ um
equipamento de leitura de frequéncia vocal apontava se ele estava
mentindo ou ndo.

A segunda atividade era uma area com teldes no piso e na
frente do usudario, em que eram exibidos efeitos coloridos e o
contorno da pessoa, como uma sombra, em que ela podia tirar
fotos.

Além disso, havia um figurino da protagonista do filme
exposto para fotos e observagao.

Figura 22: Area do filme Mulher Maravilha 1984 no estande da Warner
Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.

Figura 23: Area do filme Mulher Maravilha 1984 no estande da Warner
Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-

CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 24: Area do filme Mulher Maravilha 1984 no estande da Warner
Bros. na CCXP 2019
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Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-
CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 25: Area do filme Mulher Maravilha 1984 no estande da Warner
Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-
CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 26: Area dos filmes Mulher Maravilha 1984 e Aves de Rapina
Arlequina e Sua Emancipagdo Fantabulosa no estande da Warner Bros.
na CCXP 2019

Ty

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros.
- CCXP 2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-
Bros-CCXP-2019?tracking_source=project owner_other projects>
Ultimo acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 27: Area dos filmes Mulher Maravilha 1984 e Aves de Rapina
Arlequina e Sua Emancipacdo Fantabulosa no estande da Warner Bros.
na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-

CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.

A 4rea do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua
Emancipacdo Fantabulosa também possuia duas atragdes para
agendamento. A primeira era um espago para maquiagem
tematica das personagens principais, em que 0 usuario se
sentava, escolhia uma das protagonistas e tinha um profissional
realizando a maquiagem.


https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

A segunda atracdo era um espago fechado, com trés areas
para foto: uma motocicleta, um banco com a hiena de estimagao
da personagem Arlequina no filme ¢ um bar.

Havia também espagos para fotografias, com uma
marreta gigante, acessorio usado pela protagonista Arlequina no
filme, e outro com uma réplica em tamanho real da mesma
personagem.

Pode-se perceber que ambos o0s espagos eram
principalmente expositivos, sem atividades que envolviam grande
participacao dos usuarios, deixando-os passivos na maior parte da
experiéncia (Figuras 28, 29,30, 31, 32 33 ¢ 34).

Figura 28: Area do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagio
Fantabulosa no estande da Warner Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.

Figura 29: Area do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagio
Fantabulosa no estande da Warner Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-
CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 30: Area do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagio
Fantabulosa no estande da Warner Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-
CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 31: Area do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagio
Fantabulosa no estande da Warner Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-

CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 32: Area do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagio
Fantabulosa no estande da Warner Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-

CCXP-20192tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 33: Area do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagio
Fantabulosa no estande da Warner Bros. na CCXP 2019
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Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-
CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.



https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

Figura 34: Area do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagio
Fantabulosa no estande da Warner Bros. na CCXP 2019

Fonte: CAPPUZO, Lucas. DAMASIO, Douglas. Warner Bros. - CCXP
2019. <https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-

CCXP-20192tracking_source=project_owner_other_projects> Ultimo
acesso: 15 de Nov. 2020.

4.4. Etapa de Prototipagem

Nesta etapa sera desenvolvido o estande, com a criagdo
das atividades a serem aplicadas e a organizac¢do do espago, dentro
das delimitagdes prévias e com base nas ideias selecionadas. Sera
feita uma planta com o projeto, que passara pela etapa de teste
antes de ser finalizada em 3D com uma mistura de ilustracdo
digital e tratamento de imagem.


https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects
https://www.behance.net/gallery/89069467/Warner-Bros-CCXP-2019?tracking_source=project_owner_other_projects

4.4.1. Pesquisa sobre os filmes e personagens

O filme Mulher Maravilha 1984 ainda nao foi lancado
devido aos atrasos pela pandemia de Covid-19, portanto ndo é
possivel usar partes do filme como inspiragdo para as atividades.
Por isso foi conduzida uma pesquisa sobre o que ja foi divulgado
sobre o filme.

A historia se passa em 1984, portanto tem uma estética
retrd dos anos 80. Seus vildes sdo a Mulher-Leopardo ¢ Maxwell
Lord, e a protagonista ¢ a Mulher Maravilha. Com esse leve
contexto ¢ possivel estabelecer um pouco da estética e dos
personagens a serem usados como inspira¢ao, usando como base
quadrinhos e o primeiro filme da super heroina que foi langado em
2017.

Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagio
Fantabulosa foi langado antes da pandemia, o que da uma base
mais solida de inspiracdo, visto que o filme esta disponivel para
ser assistido em pay per view. Assim ¢é possivel usar referéncias
mais diretas a historia.

O filme apresenta as personagens Canario Negro,
Cagadora, Cassandra Cain, Renee Montoya e tem como foco
principal Arlequina. Seu vilao ¢ Roman Sionis, conhecido como
Méscara Negra.

4.4.2. Atividades para o estande

Foram pensadas atividades novas para o estande, que
envolvem maior participacdo do publico, de forma a serem
experiéncias mais memoraveis, para isso foram realizadas uma
selecdo das ideias obtidas na etapa de ideacdo, considerando as
que sdo mais passiveis de aplicacdo e que mais fazem sentido no



estande escolhido, e baseado na pesquisa sobre os filmes da area a
ser feita, para garantir a coeréncia das atividades com o tema.

4.4.2.1. Definicdo das atividades

Foram pensadas duas atividades para cada tema
selecionado (Mulher Maravilha 1984 e Aves de Rapina Arlequina
e Sua Emancipagao Fantabulosa). Para o primeiro filme sera feito
uma area de percurso com obstaculos, dentro de um espago
acolchoado, baseado em uma cena do trailer, em que se vé a
Mulher Maravilha ainda crianga participando de uma competi¢ao
similar a um percurso com obstaculos (figura 36), essa atragao tera
uma area de 3x10 m, como mostrado na figura 35.

Os usudrios terdo que completar a pista sem cair, ganhado
prémios se forem bem sucedidos, e para aumentar a
competitividade e a interacao aquele com o menor tempo ao final
de cada dia de evento recebera também um par de ingressos para
assistir o filme no dia de estreia. Além disso havera uma tela com
as pontuagdes mais altas que sera atualizada ao longo do dia, em
caso de empate na maior pontuagdo sera feito um sorteio para
decidir quem fica com os ingressos.



Figura 35: Planta criada com a organizag@o do espago para o estande
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C.0.0,
18,00 m

Fonte: A autora

Figura 36: Cena do trailer de Mulher Maravilha 1984




Fonte: Divulgagao Warner Bros.

A segunda atividade do filme Mulher Maravilha 1984 ¢ um
arremesso com lago (area de 2x 7,25 m), baseado no acessorio
Laco da Verdade da protagonista que aparece diversas vezes ao
longo do trailer do filme. Nele os usuarios terdo que tentar lagar
totens dos dois vildes do filme, eles terdo trés chances, caso
consigam ganhardo prémios.

O filme Aves de Rapina Arlequina e Sua Emancipagao
Fantabulosa contara com um espago de tiro ao alvo (2,25 x 7,5 m),
baseado em uma cena do filme em que Arlequina atira facas em
um alvo com um desenho do personagem Coringa (figura 37),
apontado anteriormente na figura 35, com trés alvos de 1,5 m de
diametro, onde havera um usuario em cada, com uma quantidade
limitada de objetos para atirar no alvo, e aquele que obtiver a
melhor pontuagdo dos trés ganha um prémio.

Figura 37: Cena do trailer de Aves de Rapina Arlequina e Sua
Emancipagido Fantabulosa

Fonte: Divulgagdo Warner Bros.



Assim como na corrida de obstaculos do filme Mulher
Maravilha 1984 o participante com melhor pontuacdo de cada dia
receberd ingressos como prémio, contando com uma tela das
pontuagdes mais altas, assim como na atividade mencionada
anteriormente.

Havera também um espago para teste de forga (duas areas
de 2x2 m), baseado na marreta usada pela personagem Arlequina
no filme (figura 38), nele haverdo dois locais para os usuarios
acertarem uma area demarcada com uma marreta, similar com a
do filme, com toda a forca, e um medidor apontara quao forte foi
o impacto. Aqueles que atingirem uma pontuagao a partir de certo
valor receberdo prémios, e assim como mencionado anteriormente
quem obtiver o melhor resultado em cada dia ganhara um par de
ingressos para o filme, e as melhores pontuagdes também serdo
mostradas em uma tela.

Figura 38: Imagem promocional do filme Aves de Rapina Arlequina e
Sua Emancipacao Fantabulosa

/41N ]

Fonte: Distribui¢ao Warner Bros.

Além das atividades interativas dos dois filmes foram
pensadas outras atragdes para o estande, a exposi¢do de figurinos




dos filmes (0,9x0,9 m de area cada) trés espagos com
representagdes tateis em pequena escala para pessoas com
deficiéncia visual (0,2x 0,2 m de area cada), um palco para
atividades e apresentacdes ao longo do dia para entretenimento de
quem estiver nas filas ao redor e para quem se sentar nos bancos
para descanso e com entradas de tomada para os usuarios poderem
recarregar os celulares.

Pensando nas filas foram escolhidas paredes ao redor do
estande que terdo espago para a intervengdo do publico,
considerando que ficardo no percurso das filas, duas paredes com
telas que exibirdo stories do Instagram que serdo postados usando
um filtro e hashtag do estande. Uma outra parede com espago para
0s usudrios escreverem mensagens para as atrizes do filme Aves
de Rapina das quais algumas serdo selecionadas para serem
mostradas a elas em um video promocional.

Essas interagdes com o espaco favorecem um senso de
cocriagdo, assim como a competicdo apresentada em todas as
atividades, ajudam a tornar a experiéncia mais impactante e
memoravel, segundo o livro Designing Experiences de Rossman
& Duerden (2019).

Dessa forma foram utilizadas as seguintes ideias obtidas
na etapa anterior:

- Corredores mais largos dentro do estande.
- Uso de rampas de acesso;

- Legendas em videos;

- AtragOes tateis;

- Atividades nas filas;



- Atividades de curta duragdo nos estandes para as filas se
moverem mais rapido;

- Criacdo de um pequeno palco no local onde as filas ficam
para a realizagdo de pequenos shows;

- Uso de aplicativo de agendamento (Mantendo o
aplicativo que foi usado pela Warner na CCXP);

- Divisdo das vagas para o estande entre aplicativo de
agendamento e sistema de filas;

- Limite de reservas do agendamento por pessoa por dia.

- Criacdo de um espago para que o publico possa fazer uma
intervengao fisica no estande;

- Competigdes entre pessoas € grupos.

4.4.3.1. Planta do estande

A seguir temos a planta (10x18x5,9 m) com as atividades
explicadas no item anterior (figura 39), assim como a mesma
acompanhada de imagens e breves explicacdes que ajudam a
entender os conceitos pensados para cada area (figuras 40 e 41).



Figura 39: Mapa do estande
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Figura 40: Planta com imagens para ilustrar os conceitos por tras das
atividades
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Fonte: Compilagio da autora’.

3 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Rotten tomatoes, Daily Mail,
Youtube, All the Rage Decor, Cloroflot e Pinterest.



Figure 41: Planta do estande com imagens e maiores explicagdes das
demais atragdes
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4.5. Etapa de teste

/

visuais.

ser escolhidas para
serem em um

video de divulga-

Gao para as artistas.

Exposicio de figurinos de
ambos os filmes com
representagoes pequenas
tateis para deficientes

Nesta etapa foram pontuados e analisados os touchpoints
(momentos de interagdo do usuario com o projeto), que sdo micro

experiéncias que se juntam para formar a macro experiéncia
desejada. A partir disso serdo pensadas as reagdes esperadas dos
participantes em cada um deles, e o que pode ser feito para atingir
essas reagdes. Além disso foi feita uma adaptagdo ergondmica na
planta do estande, levando em consideragdo conforto e

acessibilidade.

4 o .
Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Rotten tomatoes, Youtube e r7.



4.5.1. Touchpoints

Como mencionado anteriormente, touchpoints sdo pontos
de contato dos usuarios com a experiéncia, momentos em que eles
interagem e tém participagdo. Esses fouchpoints sdo as partes que
formam a experiéncia final que foi planejada, por isso € importante
garantir que sdo pensados e executados de forma que falhas em
uma delas ndo atrapalhe todo o projeto. Eles foram numerados
abaixo (visto que as atividades nio sdo sequenciais € 0s usuarios
podem participar de apenas algumas, a ordem em que foram
listadas ndo ¢ relevante):

I- Uso do aplicativo para reserva de horario para as
atividades;

1I- A fachada do estande, que sera o primeiro aspecto com
o qual os usudrios interagem, ¢ o que chamara sua atengao para se
interessarem e irem participar das atividades. Ela precisa chamar
a atengdo e deixar clara a marca responsavel;

III- Na fila da atividade Pista de Obstaculos da Mulher
Maravilha, o usuario podera interagir com o espago postando fotos
e videos no seu Stories do Instagram, usando a hashtag do filme
Mulher Maravilha 1984 (#MM1984) e com isso podera ter sua
postagem aparecendo no painel na parede do estande, por onde
passa a fila;

IV- Os usuérios interagem com os membros da equipe
que organizam a entrada na atividade e os preparam com aparelhos
de prote¢do como capacetes, a equipe precisa estar uniformizada
e treinada para recebé-los bem e de forma padronizada, garantindo
a melhor experiéncia possivel,

V- A atividade Pista de Obstaculos da Mulher Maravilha,
onde o usuario tentara percorrer a pista sem cair, no menor tempo
possivel, para entrar no ranking dos melhores tempos do dia;



VI- Ao sair os usuarios interagem com outros membros
da equipe que fardo a remogao dos equipamentos de protegdo e em
caso de vitoria entregardo os prémios. Eles também deverdo estar
de uniforme e terem recebido treinamento para garantir uma
interagdo padronizada e de qualidade;

VII- Os usuarios entram na fila para a atividade Lago da
Mulher Maravilha onde podem assistir o que estd acontecendo no
palco no centro do estande, além de ver quem esta participando da
atividade;

VII- Ao chegar a atividade eles interagem com membros
da equipe que explicam o que deve ser feito e entregam o lago que
deverdo usar, eles devem estar uniformizados e treinados;

IX- Ao comegar a atividade eles tentam lagar os totens
tematicos dos vildes do filme Mulher Maravilha 1984, tendo cada
um até trés tentativas;

X- Quando conseguem lagar um totem, interagem com
um funcionario, uniformizado e treinado, que os entrega o prémio
que ganharam;

XI- Na area do palco com o banco os usuarios poderao se
sentar e assistir apresentacdes, além de participar de quizzes e
outras atividades interativas em troca de prémios, onde
trabalharam atores, atrizes, apresentadores ¢ outros profissionais
do entretenimento, devidamente uniformizados e treinados, para
garantir constante contetido acontecendo no local;

XII- No espaco dos figurinos em exposi¢ao os usuarios
poderdo ver e tirar fotos com eles, além de tocar as representagoes
tateis para pessoas com deficiéncia visual;

XIII- Na fila para o Teste de For¢a das Aves de Rapina os
usuarios terdo vista para o palco para poderem assistir o que esta
acontecendo;



XIV- Ao chegar na atrag@o terdo contato com membros
da equipe, propriamente uniformizados e treinados, que explicardo
a atividade e entregardo a marreta para que possam brincar;

XV- Durante a atividade os participantes acertardo o alvo
com a marreta usando a maior for¢a que conseguirem, e tentardo
atingir o nivel suficiente para ganhar prémios;

XVI- Ao terminar a atividade, os usudrios interagirdo
com membros da equipe que pegardo a marreta de volta e
entregardo prémios, aqueles que obtiverem pontuagdes altas o
suficiente;

XVII- Na fila para a atividade de Tiro ao Alvo das Aves
de Rapina os usuarios poderdo escrever na parede lateral do
estande onde deixardo mensagens para as atrizes e/ou
personagens, algumas dessas mensagens serdo selecionadas para
serem mostradas para as atrizes em um video promocional feito
posteriormente ao evento;

XVIII- Ao chegar na atividade serdo recebidos por
membros da equipe, devidamente uniformizados e treinados, que
distribuirdo os equipamentos a serem atirados, posicionardo os
participantes e dardo o sinal para comecarem;

XIX- Ao comegarem a brincar, os participantes terdo trés
oportunidades para acertar o alvo, aquele que pontuar melhor
dentre os trés recebera um prémio;

XX- Terminando a atividade um membro da equipe,
uniformizado e treinado, entregara o prémio ao vencedor.

4.5.2. Reacoes esperadas
Para cada touchpoint pensado na interagdo sao esperadas

certas reagdes e sentimentos dos participantes, de forma que,
atingindo essas expectativas, em sua maioria eles vivenciem uma



experiéncia proxima uns dos outros, garantindo o sucesso do
projeto. A seguir estd uma tabela relacionando as reagoes
esperadas com cada um dos touchpoints, seguindo a ordem
estabelecida no topico anterior.



Touchpoint Reacio esperada

Satisfacdo ao usarem o aplicativo, conseguindo
reservar um horario para a atragdo na qual tenham
Uso do aplicativo para reserva de horario interesse. E em caso de falha, receberem a
para as atividades informacdo de que existirdo vagas disponiveis por
um sistema de filas, o que aliviara problemas
existentes no app

A fachada do estande, que sera o primeiro
aspecto com o qual os usudrios interagem, é
0 que chamara sua atengdo para se Terem interesse e curiosidade sobre a fachada, o
interessarem e irem participar das que atrai os visitantes do evento ao estande
atividades. Ela precisa chamar a atengdo e
deixar clara a marca responsavel

A fila da atividade Pista de Obstaculos da
Mulher Maravilha, 14 o usuario podera
’mteraglr como e'spago postando fotos ¢ Se divertirem e ndo se incomodarem com o tempo
videos no seu Stories do Instagram, usando
a hashtag do filme Mulher Maravilha 1984
(#MM1984) e com isso podera ter sua

postagem aparecendo no painel na parede

gasto na fila por ter algo para fazer/interagir e
sensacdo de cocriag@o por se verem no estande

do estande, por onde passa a fila

Os usuarios interagem com os membros da
equipe que organizam a entrada na

atividade e os preparam com aparelhos de . .
~ . . Se sentirem seguros com o equipamento de
prote¢do como capacetes, a equipe precisa N . . .

. . . . protecdo, confortaveis e respeitados pela equipe
estar uniformizada e treinada para recebé-

los bem e de forma padronizada, garantindo
a melhor experiéncia possivel

A atividade Pista de Obstaculos da Mulher

Maravilha, onde o usudrio tentara percorrer . N . ..
. . , Animagao e competitividade ao participarem da
a pista sem cair, no menor tempo possivel, . ,

. corrida de obstaculos
para entrar no ranking dos melhores tempos

do dia



Ao sair 0s usudrios interagem com outros
membros da equipe que fardo a remogao

dos equipamentos de protegdo e em caso de Se sentirem seguros com o equipamento de
vitoria entregardo os prémios. Eles também | protec@o, confortaveis e respeitados pela equipe, e
deverdo estar de uniforme e terem recebido no caso dos vencedores, felizes com o prémio

treinamento para garantir uma interagao
padronizada e de qualidade

Os usuarios entram na fila para a atividade

. Se divertirem com o que acontece no palco,
Lago da Mulher Maravilha onde podem . q P
enquanto se distraem da espera na fila e

possivelmente despertarem interesse em participar
das atividades no palco

assistir o que esta acontecendo no palco no
centro do estande, além de ver quem esta
participando da atividade

Ao chegar a atividade eles interagem com
membros da equipe que explicam o que

. Receberem uma explicagdo clara e se sentir
deve ser feito e entregam o lago que

N confortaveis e respeitados pela equipe
deverdo usar, eles devem estar

uniformizados e treinados

Ao comegar a atividade eles tentam lagar os

totens tematicos dos vildes do filme Mulher Se divertirem com a atividade e ter sua
Maravilha 1984, tendo cada um até trés competitividade desperta
tentativas

Quando conseguem lagar um totem,
interagem com um funcionario,
uniformizado e treinado, que os entrega o
prémio que ganharam

Animagao com a vitoria e satisfagdo com o prémio



Na area do palco com o banco os usuarios
poderdo se sentar e assistir apresentacdes,
além de participar de quizzes e outras
atividades interativas em troca de prémios,
onde trabalharam atores, atrizes,
apresentadores e outros profissionais do
entretenimento, devidamente uniformizados
e treinados, para garantir constante
conteudo acontecendo no local

Relaxamento e diversdo ao poderem sentar para
descansar e recarregar seus celulares, e animagao
para participar das atividades

No espago dos figurinos em exposi¢ao os
usuarios poderdo ver e tirar fotos com eles,
além de tocar as representagdes tateis para

pessoas com deficiéncia visual

Felicidade por poder ver e tirar fotos com figurinos
originais de filmes

Na fila para o Teste de For¢a das Aves de
Rapina os usuarios terdo vista para o palco
para poderem assistir o que esta
acontecendo

Se divertirem com o que acontece no palco,
enquanto se distraem da espera na fila e
possivelmente despertarem interesse em participar

das atividades no palco
Ao chegar na atragdo terdo contato com

membros da equipe, propriamente L .
. . q Pe, Prop . Receberem uma explicagdo clara e se sentirem
uniformizados e treinados, que explicardo a .. . .
.. N confortaveis e respeitados pela equipe
atividade e entregardo a marreta para que
possam brincar

Durante a atividade os participantes
acertardo o alvo com a marreta usando a . . .
. . N Animagao e competitividade que os faga usar toda a
maior for¢a que conseguirem, ¢ tentardo ..
.. , . forca na atividade
atingir o nivel suficiente para ganhar
prémios



Ao terminar a atividade, os usuarios
interagirdo com membros da equipe que = Se sentirem confortaveis e respeitados pela equipe,
pegardo a marreta de volta e entregardo e no caso dos vencedores, animagao com a vitoria e
prémios, aqueles que obtiverem pontuagdes satisfagdo com o prémio
altas o suficiente

Na fila para a atividade de Tiro ao Alvo das

Aves de Rapina os usuarios poderdo Esperanca de ter sua mensagem lida pelas atrizes,
escrever na parede lateral do estande onde = descontragdo e divertimento por poderem deixar a
deixardo mensagens para as atrizes e/ou mensagem que quiserem ¢ poderem ler as
personagens, algumas dessas mensagens mensagens que ja foram deixadas ali por outras
serdo selecionadas para serem mostradas pessoas, sensagdo de cocriagdo por deixarem sua
para as atrizes em um video promocional marca no estande e distragdo do tempo de fila

feito posteriormente ao evento

Ao chegar na atividade serdo recebidos por
membros da equipe, devidamente
uniformizados e treinados, que distribuirdo . .. . .
. . Se sentirem confortaveis e respeitados pela equipe
0s equipamentos a serem atirados,
posicionardo os participantes e dardo o sinal

para comegarem

Ao comegarem a brincar, os participantes
terdo trés oportunidades para acertar o alvo,
aquele que pontuar melhor dentre os trés
recebera um prémio

Animagao e competitividade ao brincar

Terminando a atividade um membro da
equipe, uniformizado e treinado, entregard o Animagdo com a vitoria e satisfacdo com o prémio

prémio ao vencedor

4.5.3. Ergonomia



Para garantir maior conforto, acessibilidade e circulagio
de pessoas em cadeiras de rodas a planta criada foi reorganizada
de forma a ter corredores e filas mais largos. Essas medidas vieram
do livro Dimensionamento Humano Para Espagos Interiores, de
Panero & Zelnik (2008), que trazem 63,5 cm como largura de uma
cadeira de rodas e 106,7 cm de comprimento. Devido a isso a
largura das filas externas do estande passou para 110 cm, assim
como os espagos de circulagdo, entre o banco e o palco e o espago
em frente aos figurinos que serdo expostos. A area da atividade do
lago foi aumentada também para garantir melhor circulagdo de
pessoas em cadeiras de rodas (passou de 7,25 x 2 m para 7,25 x
2,4 m).

Além disso o banco em frente ao palco que também
servira como local para carregar celulares teve suas medidas
definidas, como serd um banco no estilo arquibancada ele tera trés
niveis, o mais alto com 50 cm de largura, e os demais, por
necessitarem de espago para as pernas das pessoas dos niveis
superiores terdo 75 cm de largura, e todos terdo 46 cm de altura.
Essas propor¢des tiveram como base o livro As Medidas do
Homem e da Mulher, de Dreyfuss (2005), seguindo o pardmetro
do homem de percentil 50.

A figura 42 ilustra a nova planta do estande com as
mudangas ergondmicas:



Figura 42: Planta do estande com alteragdes ergonomicas
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Fonte: A autora.

4.6. Artes conceituais

Para ilustrar o estande desenvolvido neste projeto foi
escolhido o uso de artes conceituais, usando técnicas de ilustragao
digital e tratamento de imagem. Esse processo foi em duas etapas,
sendo a primeira, a pesquisa visual, para estabelecer aspectos a
serem seguidos, de forma a garantir a coeréncia da estética com a
marca ¢ os filmes selecionados. E a segunda, a producdo das artes
conceituais.



4.6.1. Pesquisa visual

Nesta etapa foram pesquisados a marca escolhida para o
estande, Warner Bros. e os filmes selecionados (Mulher Maravilha
1984 e Aves de Rapina Arlequina ¢ Sua Emancipagao
Fantabulosa) de forma a garantir coeréncia visual ao estande. Essa
pesquisa foi ilustrada por trés moodboards (‘“painel semantico”),
um representando a marca (figura 43) e um para cada filme,
figuras 44 ¢ 45.

No moodboard da Warner Bros. foram usadas imagens
do novo logo e sua aplicagdo em papelaria e dos estandes da marca
na Comic Con Experience nas edi¢des de 2015, 2016, 2017, 2018
e 2019. Pode-se perceber que em todos os estandes o logo do
estudio foi usado em um local alto para que o publico possa o
identificar de longe.

Figura 43: Moodboard da Warner Bros.

Moodboard Warner Bros.




Fonte: Compilagio da autora®.

Na figura 44 foram usadas imagens promocionais do
filme Mulher Maravilha 1984, eclas apresentam uma estética
colorida, principalmente com tons quentes de vermelho, rosa e
amarelo. Além disso, o uso de linhas e texturas que remetem a
década de 80.

Figura 44: Moodboard do filme Mulher Maravilha 1984

Moodboard
Mulher Maravilha 1984.

LY IN THEATERS

Fonte: Compilagio da autora®.

Na figura 45, assim como na anterior, foram usadas artes
promocionais, também bastante coloridas, porém com maior uso
de tons de rosa, amarelo e verde. E alguns posters apresentam uma

5 . . .
Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Behance, Pentagram, Omelete ¢
Reddit.

6 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites IMDB e Looper.



aparéncia que lembra pinturas como o quadro O Nascimento de
Vénus de Boticelli.

Figura 45: Moodboard do filme Aves de Rapina Arlequina e Sua
Emancipagido Fantabulosa

)
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Moodboard Aves de Rapina
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Fonte: Compilagdo da autora’.

4.7. Especificacoes técnicas

Estdo apresentadas a seguir as dimensdes do projeto, com
todas as medidas utilizadas na planta (figuras 46, 47 ¢ 48). Essas
especificacdes técnicas garantem a possibilidade de reprodugdo
deste projeto.

7 Montagem a partir de imagens coletadas no site IMDB.



Figura 46: Dimensdes de projeto, vista frontal
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Fonte: A autora.




Figura 47: Dimensdes de projeto, vista frontal
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Fonte: A autora



Figura 48: Dimensdes de projeto, planta baixa
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Fonte: A autora.

4.8. Artes conceituais

Foram produzidas quatro artes conceituais que
representam o estande final desenvolvido neste projeto (figuras
49, 50, 51, 52, 53, 54 ¢ 55). Para isso foram utilizadas técnicas de
ilustracdo digital e tratamento de imagem. Cada uma das
ilustragdes possui uma vista diferente, e a primeira delas, frontal,
com o uso de perspectiva.

A figura 49 apresenta a vista frontal do estande, com uso
de perspectiva, nesta imagem pode-se ver, da esquerda para a
direita, a divisoria com entrada para a corrida com obstaculos, em
seguida o espago para a atividade com o lago, ambas com as cores



e estampas do filme Mulher Maravilha 1984 ¢ uma foto
promocional da personagem. A seguir ¢ visivel a parte de tras do
banco para descanso e o trailer de Mulher Maravilha 1984 sendo
mostrado no palco que esta mais para tras. Mais a direita estdo os
manequins com figurinos do filme Aves de Rapina Arlequina e
Sua Emancipagdo Fantabulosa, com imagens promocionais de
duas personagens atras deles. E na parte mais ao lado direito estdo
os alvos do tiro ao alvo do filme Aves de Rapina.

Figura 49: Arte conceitual, vista frontal

Fonte: A autora.

Na figura 50 esta apresentada a vista lateral esquerda do
estande, onde esta a pista com obstaculo, a imagem mostra o uso
de cores e estampa do filme, ¢ do quadro com os melhores
resultados do dia na atividade.



Figura 50: Arte conceitual, vista lateral esquerda

MELHORES GUERREIROS
CENTRO DE TREINAMENTO

DE THEMYSCIRA

Fonte: A autora.

Na figura 51 estd o painel por onde vai passar a fila do
tiro ao alvo, no lado direito do estande. E um espago interativo
onde o publico pode deixar mensagens para as atrizes do filme,
estdo representadas duas personagens do filme, Arlequina e
Cacadora. No espaco inferior estdo posicionados espagos para
serem deixados gizes para serem usados para a interagdo com o
estande. Sendo uma alternativa de baixo custo que pode ser
reposta de forma simples, barata e facil.



Figura 51: Arte conceitual, vista lateral direita

Fonte: A autora.

A imagem 52 apresenta a vista traseira do estande, onde
¢ visivel, da direita para esquerda, um vao por onde o publico
consegue ver a atividade de tiro ao alvo, um painel da personagem
Arlequina ao lado da entrada da fila do teste de for¢a. Ao lado
direito do painel estd um pedago da atividade de teste de forga,
com o medidor de resultado e o quadro com os melhores
resultados do dia. Mais a direita estd o painel interativo com
diversas televisdes onde serdo mostradas imagens do filme Mulher
Maravilha 1984 ¢ fotos que o publico postar com a hashtag do
filme, eles passaram por esse espa¢o na fila da pista de obstaculos.
Por ultimo, no lado direito estd a divisoria da pista de obstaculos.



Figura 52: Arte conceitual, vista traseira

Fonte: A autora.
A figura 53 apresenta a arte conceitual frontal mostrada
anteriormente com representagdes de pessoas para demonstrar as

proporcdes do estande.

Figura 53: Arte conceitual, dimensionamento com usuario

Fonte: A autora.

As figuras 54 e 55 apresentam as vistas traseira e frontal
do estande com as medidas apresentadas anteriormente, de forma
a deixar mais clara a aplicagdo das medidas e as propor¢des do
estande como um todo.



Figura 54: Arte conceitual, com medidas

11,25 m

Fonte: A autora.

Figura 55: Arte conceitual, com medidas

Fonte: A autora.

5. Consideragdes finais

Ap6s estudos mais aprofundados sobre o evento Comic
Con Experience, seu publico, design de experiéncia e o
desenvolvimento de estandes para eventos foi possivel visualizar
a importancia das etapas da metodologia Design Thinking para o
desenvolvimento de uma experiéncia positiva e que atinge os
objetivos do designer.



Durante as etapas iniciais de pesquisa ¢ de empatia foi
realizado o contato com o publico por meio de questionarios, o
que deixou claro necessidades ndo atendidas pela forma como os
estandes do evento tém sido feitos até agora, como ma organizagao
de filas e falta de engajamento do publico com os estandes.

Por meio dessas descobertas foram desenvolvidas ideias
para melhorar o que foi percebido na problematica, ¢ as que foram
julgadas mais pertinentes e plausiveis foram aplicadas neste
projeto.

As ideias escolhidas foram entdo organizadas e aplicadas
em um mapa do estande, para sua organizagdo ¢ melhor uso do
espago, e posteriormente passaram por analises de pontos de
contato entre o publico e o estande e foram reorganizadas para
aprimorar o conforto do usudrio usando conhecimentos de
ergonomia.

Uma ultima pesquisa foi feita para definir padrdes
estéticos a serem seguidos, que fossem condizentes com a marca
escolhida para o estande ¢ os filmes a serem apresentados no
mesmo. E toda essa informacdo recolhida foi utilizada para
produzir as artes conceituais que representam o visual final do
estande desenvolvido.

Ao longo do projeto ficou muito clara a importincia da
multidisciplinaridade necessaria para realizar um projeto deste
tipo, visto que ele une questdoes de design grafico, de produto,
arquitetura, entre outras areas para garantir um resultado final
possivel de ser realizado. E a possibilidade de um estande em
conjunto sobre arquitetura efémera para evento e design de
experiéncia.
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Apendice A - Blueprint

A seguir segue o link para acesso ao Blueprint completo
das trés personas.
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1V9ugSb-
E5F9XukzyepiW08IvOCqqZ9CuT-
15S0BHKK?2A /edit?usp=sharing
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