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Resumo

O presente trabalho tem por objetivo primario o desenvolvimento de um modelo de negdcio
(MN), focado na proposta de valor e segmentos de clientes, que permita a implementagao do
projeto 1ST MUSEUM.

Este projeto visa promover a sensibilizagao dos publicos infantojuvenis, incentivando a
aproximacao da producéo artistica e desenvolvimento de atividades participativas no contexto
das artes plasticas. Tem por intuito a valorizagdo do processo artistico e promogao do
pensamento criativo.

Faz-se o enquadramento tedrico dos servicos educativos dos museus, do sistema
educativo portugués e contextualizagdo sobre experiéncias multissensoriais. A recolha de
informagao primaria — entrevistas a encarregados de educagao e professores, analises de
boas praticas e observagao participante de uma experiéncia multissensorial — é outro ponto
fulcral na construgao da proposta de valor. Procedeu-se a analise do mercado envolvente ao
projeto 1ST MUSEUM, por ser um elemento fundamental a sua implementacgéao futura. Por
ultimo efetuou-se a proposta de modelo de negécio privilegiando os segmentos de clientes, o

design da proposta de valor, a jornada do cliente, incluindo o design do espaco e as cores.

Palavras-chave: Artes plasticas, Museu, Ensino artistico, Experiéncia multissensorial,

Atividades participativas, Artistas plasticos, Criatividade, Publico infantojuvenil






Abstract

The main purpose of this research is to generate a proposal for the development of a business
model (BM) focused on a value proposition and costumer segment that facilitate the implementation
of the project named 1ST MUSEUM.

This project has the objective to promote and encourage the artistic creation as well as
participative activities near a younger segment of the market, allowing them to have a closer
proximity in the domain of plastic arts. This way, this project aims towards the valorization of the
artistic process and promotion of creative thinking.

The theoretical framework of the educational services is completed, as well as that of the
Portuguese educational system and the contextualization of multi-sensorial experiences. The
primary data collection — interviews to parents and professors, analysis of good practices and an
active observation of a multi-sensorial experience — is yet another main point on the construction
of the value proposition. The following step fell into a thorough analysis of the market in which the
1ST MUSEUM is encompassed, for it is a crucial element to its future implementation. For last, a
business model was created having in mind the main costumer segments, the design of the value

proposition, the client journey including the space design and its colors.

Keywords: Plastic Arts, Museum, Arts Education, Multisensorial Experience, Creativity,

Artists, Children and young people
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Introducgao

O presente projeto foi realizado no &mbito do Mestrado em Empreendedorismo e Estudos da
Cultura — ramo Gestao Cultural e tem como principal objetivo estudar o enquadramento

do projeto aqui designado por 1ST MUSEUM.

Tema

O projeto 1ST MUSEUM tem como principal objetivo estimular a criatividade e sensibilidade
estética do publico infantojuvenil. Propde a criagao de um servigo que mostre como e porque
sao feitas as obras de arte, através da vivéncia de uma experiéncia multissensorial e do

conhecimento da profissao do artista plastico.

Definigao de objetivos

O presente projeto tem por objetivo promover o contacto entre o publico infantojuvenil e a
produgéo artistica. Opta-se por dividir os objetivos entre principais e secundarios.

Os objetivos principais:

= Sustentagao tedrica do projeto 1ST MUSEUM,;

= Delineagao de um modelo de negdcio (MN) que permita a implementagao futura do

projeto.
Os objetivos secundarios:
= Compreender as praticas e estratégias utilizadas a nivel das artes plasticas no
contacto com o publico infantojuvenil (criangas e jovens);

= Estudar a experiéncia dos clientes e utilizadores.

Motivacao/Justificagao do projeto

A motivagao para criar este projeto deriva da minha participagédo enquanto monitora em ateli-
ers de artes plasticas no ambito da Universidade Junior'. Conforme conversava com as crian-
¢as e jovens apercebi-me que nas escolas nao conseguiam ter acesso a experiéncias
similares as que proporcionavamos no atelier. Faziamos visitas pela Faculdade de Belas Artes

da Universidade do Porto para que pudessem conhecer o espago, nas quais se ouviam

T A Universidade do Porto abre as portas a Universidade Junior durante o Verdo. Alunos entre o 5°
ano e o0 11° ano de escolaridade tém a oportunidade de participar em diferentes atividades nas
diferentes Faculdades da Universidade. Fonte: https://universidadejunior.up.pt/, consultado entre
outubro de 2016 e setembro de 2017.



constantes interjei¢cdes de espanto e curiosidade. Bastaria um momento de desatencgéo para
que alguns elementos do grupo fossem atras de um aluno que preparava uma bacia de gesso
e ficassem perplexos com o processo de modelagéo de outro ou deslumbrados com o atelier
de pintura! Muitos iam falar com os alunos que estavam a trabalhar nas suas pecas para lhes
perguntar os “como” e “porqués”, ficando a conhecer o processo de constru¢cao e pensamento
associados. Compreendiam que uma escultura tem um processo de construgcéo associado e
que eles também o podem fazer. Assim comegam a surgir as ideias, floresce a criatividade
que lhes é inata, surgem trabalhos criativos e momentos de mutua aprendizagem.

Encontro nas palavras e inquietacbes de Madalena Wallenstein, coordenadora e
programadora da Fabrica das Artes, incitagdo a necessidade de criagao do projeto:

Havia espaco para fazer mais e diferente; havia gente a querer fazé-lo e havia, sobretudo,
gente pequena a querer espreitar para isso; entrar nisso; ser isso também. O mundo
infantil também se revelava, aqui, autonomizava-se na descoberta e experiéncia de si
mesmo e usava estas propostas novas para a sua vida e para a sua transformagéo. Fora
esta a minha experiéncia enquanto crianga, era essa a minha experiéncia com criangas.
(Wallenstein, 2016: 37)

Estrutura do trabalho

O presente trabalho encontra-se dividido em cinco capitulos.

No Capitulo 1 sado levantados conceitos e informagdes indispensaveis a compreensao
e desenvolvimento do projeto. Sdo abordadas questdes relacionadas com 0 museu e servigos
educativos (SE). E feita a caracterizagdo do sistema educativo portugués, compreendendo
quais as abordagens e estratégias seguidas a nivel nacional relevantes para o presente
projeto. E elucidada a diferenga entre cliente e utilizador e explanados conceitos sobre a
experiéncia destes e experiéncias multissensoriais, indispensavel para a compreensao da
realidade que se pretende implementar no projeto 1ST MUSEUM.

No Capitulo 2 é descrita a metodologia de trabalho.

Ja no Capitulo 3 procede-se a analise de informagao primaria — analise das boas
praticas, observacao participante e analise das entrevistas realizadas.

No Capitulo 4 faz-se a analise de mercado em que se insere o projeto 1ST MUSEUM,
através das analises Porter, PESTAL, SWOT e SOAR. Este capitulo termina com uma
reflexdo sobre a dimensao estratégica do projeto.

No Capitulo 5 é apresentado o MN do projeto do 1ST MUSEUM. Expde-se o BMC do
projeto, sendo dado especial enfoque ao ponto da proposta de valor. Define-se a missao,
visdo e posicionamento do projeto. E ainda explicado o design das experiéncias a oferecer

assim como descrito o espacgo tido como ideal para adotar o projeto.



O presente projeto termina com as conclusdes, limitagbes e sugestdes do trabalho
realizado. Faz-se um ponto de situagcao sobre o que foi feito, como correu o processo de

trabalho, quais as limitacées do trabalho de projeto e sugestbes para investigagdes futuras.






Capitulo 1 — Revisao de literatura

No presente capitulo desenvolve-se a revisao de literatura que permite fazer o enquadramento
tedrico do projeto. Define-se o conceito de museu e a sua fungao do ponto de vista educativo,
falando sobre a evolugdo dos SE. Compreende-se o papel do visitante do espaco
museoldgico, delineando-se o seu papel enquanto participante ativo nas instituicées. Seguido
do enquadramento sumario sobre o sistema educativo portugués. Sdo ainda tema de analise
as funcgdes cliente e utilizador, tal como a experiéncia do cliente. Seguindo-se de um
engquadramento sobre experiéncias multissensoriais e a influéncia e significado da cor nesta

tematica.

1.1. Os Museus e os servigos educativos

Em 1946 foi estabelecida pelo International Council of Museums (ICOM) a definicao de
Museu, que tem sido sujeita a analise e consequente alteracdo com o passar dos anos,
relacionado com a evolugao do papel do mesmo. Assim, de acordo com o ICOM:

O museu é uma instituicdo permanente sem fins lucrativos, ao servigo da sociedade e do
seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, investiga, comunica e
expde o patriménio material e imaterial da humanidade e do seu meio envolvente com fins
de educacao, estudo e deleite.

(ARMATOS, 2015)

Em Portugal, de acordo com a Lei Quadro dos Museus, de 2004:

Museu é uma instituicdo de caracter permanente, com ou sem personalidade juridica, sem
fins lucrativos, dotada de uma estrutura organizacional que Ihe permite:

a) Garantir um destino unitério a um conjunto de bens culturais e valoriza-los através da
investigacdo, incorporagdo, inventario, documentagdo, conservacdo, interpretacgéo,
exposicao e divulgacdo, com objectivos cientificos, educativos e ludicos;

b) Facultar acesso regular ao publico e fomentar a democratizacdo da cultura, a
promocao da pessoa e o desenvolvimento da sociedade.
(Lei Quadro dos Museus Portugueses — Lei n°47/2004 de 19 de agosto, Artigo 3.°)

O museu prossegue as seguintes funcgdes: a) Estudo e investigagao; b) Incorporacgéo; c)
Inventario e documentagéo; d) Conservagao; e) Seguranga; f) Interpretacao e exposi¢ao;
g) Educacao.

(Lei Quadro dos Museus Portugueses — Lei n°47/2004 de 19 de agosto, Artigo 7.°)

Relativamente ao parametro educativo dos museus, diz-nos ainda que:

1 - O museu desenvolve de forma sistematica programas de mediagdo cultural e
actividades educativas que contribuam para o acesso ao patrimoénio cultural e as
manifestagdes culturais.
2 - O museu promove a fungao educativa no respeito pela diversidade cultural tendo em
vista a educagao permanente, a participagado da comunidade, o aumento e a diversificagao
dos pubilicos.

(Lei Quadro dos Museus Portugueses — Lei n°47/2004 de 19 de agosto, Artigo 42.°)



O servigo educativo foi teorizado, pela primeira vez, no final do século XIX na Alemanha,
por Alfred Lichtwark (1852-1914) enquanto diretor do Museu de Arte de Hamburgo. Lichtwark
€ indicado como protagonista no movimento de educagao estética europeia, alargando o
museu como local para a educagdo cultural e artistica, Lichtwark privilegiava a percegao
analitica das obras de arte como estratégia do desenvolvimento da educagao artistica (Frois,
2008).

Ja nos Estados Unidos, Albert Barnes (1872-1951) e Thomas Munro (1901-1973)
contribuiam para a afirmacgao do servigo educativo, acreditando que as artes “tinham o poder
de civilizar e humanizar através da convocacdo das capacidades intelectuais, morais e
estéticas dos cidadaos.” (Fréis, 2008: 64). Quando Barnes e Munro abrem as portas do museu
ao publico compreendem que os seus deveres ndo se cingem a conservagao e recolha de
obras, mas devem também passar pela facilitacdo do acesso do publico as mesmas. Como
estratégia optam pela realizagdo de conferéncias, visitas, ateliers, exposi¢cdes de “arte infantil
e o envolvimento das familias no espago museoldgico (Frois, 2008). Considere-se ainda o
importante contributo de John Dewey (1859-1952) para a estruturagao da educacgao artistica
dos museus de arte dos Estados Unidos da América. Dewey classifica 0 espaco do museu
como uma parte essencial da escola, evidenciando que a arte influencia o desenvolvimento
do individuo (Dufresne-Tassé, 2006).

Ja em Portugal € em 1953 implementado por Jodo Couto, no Museu Nacional de Arte
Antiga, o “Servico de Extensao Educativa. Tratou-se de um servigo pioneiro a nivel nacional
que comecgou a ser desenhado nos anos 30 do século XX (Figurelli, 2015).

Os SE portugueses comegam a ser oficialmente reconhecidos a partir da década de 70.
Em 1976 viria a estabelecer-se a primeira medida legislativa sobre os SE em museus
portugueses, o Decreto-Lei 863/76. Ainda assim, so a partir do final da década de 90 se viria
a tornar cada vez mais relevante a importancia dada aos SE, passando estes a ser pensados
desde o ato de conceg¢ao do museu.

Tal como ¢ indicado por Figurelli (2015), o papel educativo dos museus torna-se cada
vez mais presente na realidade das instituicbes museoldgicas, demonstrado uma maior
abertura dos museus a sociedade. De acordo com Frois (2008) o aprofundamento da
dimensao pedagogica e abertura a um publico mais vasto da-se quando o museu passa a
criar espacgos e tempos de interpretacao para os visitantes. Frois refere ainda que existe uma
certa resisténcia na criacdo destes espacos, na medida em que apenas acontecem quando o
museu enceta a critica dos seus proprios discursos interpretativos e muda a forma como estes
discursos séo apresentados.

Na atualidade os museus ultrapassam um momento de mudanga, o visitante é
convidado a tomar lugar na producdo de conhecimento. Os SE dos museus promovem

atividades criativas em que os visitantes tomam cada vez mais um papel participativo (Simon,
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2010 apud Ferreira, 2016a). Ao serem introduzidos elementos de mediagao entre a exposi¢cao
e o visitante, podem ser promovidas formas criativas de recriar a dinAmica de intervir nas
exposigdes (Ferreira, 2016a). Compreende-se que a transformacao da fungdo dos museus se
centra na modificagdo da funcdo do espetador e na sua posi¢cao do no mundo da criagao
(Oliveira, 2005 apud Ferreira, 2016a). Deste modo, as instituicbes participativas funcionam
como plataforma que faz a ligagao entre os diferentes utilizadores do espacgo, tal como é
ilustrado na Figura 1.1. Simon (2010) defende que a instituicdo participativa deve conseguir
criar plataformas que comuniquem e apresentem de forma atrativa o conteudo criado pelos
visitantes. De acordo com a mesma autora, as institui¢des culturais conseguirdo conectar-se
com o publico ao convida-lo a tornar-se um elemento participativo e ndo passivo nas
instituicdes. Defendendo uma instituigéo cultural participativa como sendo um local onde os
visitantes podem criar e partilhar ao contribuirem com as suas ideias e expressao criativa. Ao
socializar com o staff do museu e os demais visitantes podem discultir, trocar ideias e decidir
aquilo que querem fazer durante a visita. Num projeto participativo de sucesso, os
visitantes/participantes devem seguir linhas guia que lhes permitem participar na experiéncia
fomentada. Reconhecendo que alguns visitantes poderao sentir-se envolvidos e participar
ativamente no desenvolvimento das atividades propostas, enquanto outros poderdo estar
mais retraidos e necessitar de mais apoio na integracdo do espaco, tal como é evidenciado
por Nina Simon:

Consider a mural. If given chance, very few people would opt to paint a mural on their own.
The materials are not the barriers — the ideas and the confidence are. You have to have an
idea of what you want to paint and how to do it.
But now imagine being invited to participate in the creation of a mural. You are handed pre-
mixed color and a brush and a set of instructions. You know what you are supposed to do
to be successful. You get to see the overall value of the project. You can point out your
work in the final product with pride. You have been elevated by the opportunity to contribute
to the project.

(Simon, 2010: 23)

Figura 1.1. Institui¢ao tradicional versus Instituicao Participativa

TRADITIONAL INSTITUTION PARTICIPATORY INSTITUTION

,
-
w

Drawing by Jennifer Rae Atkins Drawing by Jennifer Rae Al

Fonte: (Simon, 2010: 2)



Seguindo a teoria de Lev Vigotsky, Simon (2010) defende que as melhores experiéncias
participativas seguem linhas guias, n&o deixando o participante desamparado, ajudando a que
este se sinta integrado e n&o tenha medo de agir.

Ao convidar os visitantes a tomarem um papel ativo e participativo, a instituicdo pode
oferecer experiéncias transformadoras sem terem custos elevados no que toca a producao
de exposi¢cdes e conteudo. Segundo Simon (2010), conforme mais pessoas gostem e se
acostumem com experiéncias de aprendizagem participativa, mais quereréo fazer parte da
vida de instituicbes e eventos culturais. Ainda, de acordo com a autora,

When interpreters personalize the experience and invite visitors to engage actively as
participants, they enhance both the social and educational value of cultural experiences.
Demonstrations that involve “guests from the audience” or encourage small groups of
visitors to handle objects allow visitors to confidently connect with objects in a personal
way. Staff members who ask meaningful questions, give visitors time to respond, and
facilitate group conversations can make unique and powerful social experiences possible.

(Simon, 2010)

A Direcao-Geral do Patrimoénio Cultura (DGPC) - referindo-se aos Museus, Monumentos
e Palacios tutelados — esforga-se por incentivar o aumento de atividades educativas quer a
publicos escolares como a nao escolares, que promovam projetos que despertem a
criatividade e partilha de saberes. O servico educativo da DGPC desenvolve diversas
atividades, como ateliers, oficinas, espetaculos de mdusica, teatro ou danga, workshops,
seminarios, visitas guiadas a colegcées ou monumentos, entre outros. Apesar de nio se focar
exclusivamente nos publicos infantojuvenis e adolescentes, importa referir que concebe, para
estes publicos, atividades quer em periodo de férias, quer escolar, consciente do importante
papel social inerente a sensibilizacdo e educagao patrimonial por parte dos servigos publicos.
Compreende-se que:

O objetivo é contribuir para uma maior diversidade das atividades oferecidas,
desenvolvendo as competéncias dos seus técnicos, gerando maior reflexdo, troca de
experiéncias, de conhecimentos e avaliacdo em torno de estratégias pedagdgicas que
procuram sensibilizar os publicos para questdes centrais da sociedade contemporéanea,
com destaque para o patriménio cultural e o ambiente.

(DGPC)?

Relevante sera ainda a definicdo de Museu Hibrido, primeiramente definida em 2010
por Francois Mairesse, como a relagao entre o mercado e Estado. Levou a reflexdo entre as
politicas de preco aplicadas nos museus sobre a alienagao das obras expostas. Ja em 2013,
Rachel Morris, defende-o como um espago onde desaparecem as fronteiras entre as areas

de trabalho, possibilitando a interatividade (Ferreira, 2016a).

2 Fonte: http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/dgpc/servicos-educativos/,
consultado em 19.09.2017.



Muitas pessoas acabam por ndo visitar um museu por ndo saberem como se
comportarem em contexto expositivo. Como referido por Hood (1983) a visita ao espacgo
museologico estdo associados determinados codigos de conduta muitas vezes
desconhecidos pelo publico. Deste modo, sentindo-se pouco integrados - ou por nao
conhecerem aquilo que veem ou simplesmente por ndo saberem qual o comportamento
correto a adotar, muitos optam por nao visitar espacos museoldégicos. Pelo que, de acordo
com Frois,

Hoje, assistimos ao surgimento de uma pandplia de servigos supletivos para os varios
tipos de publico, que incluem visitas guiadas (de vario tipo), actividades hands-on,
palestras, programas para as escolas, publicagbes especificas. Além das visitas guiadas,
incluem-se aqui os programas informais de aprendizagem, programas para as familias,
ateliés, cursos de formagao, partenariado com outras organizagdes, programas escolares
e programas educacionais online, que visam o éxito e justificam a existéncia do museu.
(Frais, 2008)

As escolas encontram nos museus um local de contacto com as artes plasticas. A
propésito de visitas a Museus em contexto escolar: Yvonne Bernard conclui em 1973 que:

a partir do cruzamento de variaveis sociais e psicologicas, que a familiaridade com as
obras de arte é resultado da educacido que recebemos no periodo da infancia e da
adolescéncia, enquanto que as atitudes estéticas, na sua natureza, profundas, sao
também adquiridas naquele periodo; se a acgao escolar e educacional é importante, a
accgao familiar é ainda mais importante.

(Bernard, 1973 apud Frois, 2008)

Entende-se que a aprendizagem de livre escolha € cada vez mais valorizada, num
mundo que evolui cada vez mais rapido, que requer uma capacidade de adaptacdo a mudanca
rapida e eficaz (Falk, 2006).

A criatividade é, portanto, uma ferramenta indispensavel. Os museus sao espacgos de
exceléncia para reflexao, observagao e analise, que potenciam estas caracteristicas (Ferreira,
2016a). Entende-se a criatividade como uma valéncia cada vez mais importante na sociedade
atual, em constante mutacéo.

Compreende-se ainda que um espago museolégico pode criar oportunidades de
experimentacéo e participacédo. Havendo estudos que comprovam que um museu pode criar
momentos de role play criando experiéncias colaborativas de trabalho. Segundo este mesmo
estudo os visitantes demonstraram vontade de ter contacto com obras em que pudessem

participar e criar (Nicholson, 2012).



1.2. Fruicao e mediac¢ao cultural

Primeiramente sera importante referir o que entender por Fruicao:

1. Acto ou efeito de fruir.
2. Posse, usufruto.
3. Acto de desfrutar com satisfagdo ou prazer alguma coisa.?

E interessante refletir sobre a mediacdo estabelecida pelos adultos que acompanham
criangas em espacos artisticos. De acordo com Wallenstein (2016: 35), a relagao entre os
adultos e as criangas num ambiente de fruicido artistica € uma tematica sensivel. Wallenstein
(2016) apresenta duas situagdes que podem comprometer a experiéncia da crianga. Por um
lado, a explicac&o excessiva — em que o adulto acaba por violar o espaco de interpretagcéo da
crianga que tenta instruir — por outro, a insisténcia excessiva da presenca da crianga num local
onde esta n&o quer estar. Ambas as situagcdes descritas podem, de acordo com a autora,
comprometer a experiéncia do fruidor, indicando como papel da equipa do espaco que recebe
conseguir conduzir estes momentos e solucionar, mesmo que por vezes seja necessario
convidar a saida da sala do espetaculo, garantindo e apostando numa mediagdo sensata e
calma. Também Hood (1983) referencia que a visita a espagos museolégicos € associada a
cbédigos de conduta e leitura — nem sempre conhecido pelos visitantes. Assim, quem néo
esteja familiarizado com estes cédigos podera sentir-se desconfortavel, ou por ndo conhecer
aquilo que vé ou simplesmente por ndo saber o comportamento correto a adotar.

Em 1943 Herbert Read declara a importancia da educagao da sensibilidade estética,
dissertando acerca das educagdes visual ou plastica, literaria e poética, musical e auditiva
(Read, 2013). Partindo do principio que o objetivo primario da educagéo € o de estimular o
desenvolvimento da unicidade de cada individuo, diz-nos Froéis que,

A educagdo em museu tem como objetivo primordial abrir 0 museu a diversos publicos,
por exemplo, aos mais jovens, na crenga de que este tipo de educacao deve comegar
cedo, leva-los a descobrir diferentes universos de modo activo. Pretende formar
sensibilidade estética e artistica da crianga, as atitudes afectivas, o sentimento positivo em
relacdo aos objetos, favorecer o desenvolvimento de um pensamento critico em relagéo
ao passado e ao presente, ser activo na procura de inputs sensoriais e informativos e
respeitar a condi¢cdo dos objetos em frui¢ao.

(Fréis, 2008: 68)

De acordo com Alves (2002: 99) é funcdo da escola ajudar a formar o ser humano,
cidaddo e trabalhador a partir da transmissdo de conhecimentos no &mbito das areas
cientificas, tecnoldgicas, artisticas e desportivas. A escola fomenta um momento particular

por se encontrar entre a familia e por representar um local de contacto e encontro com os

8 "fruicao", Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, 2008-2013,
https://www.priberam.pt/dIpo/frui%C3%A7%C3%A30, consultado em 22-05-2017.
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amigos. Segundo a teoria de Bourdieu e Darbel (2007 [1969]), Frangois Colbert (2001)
menciona que uma crianga que socialize num contexto favoravel — em termos familiares e
educativos - e que crie habitos de visitas museus tera maior probabilidade de ser um visitante

enquanto adulto assim como transmitir estes mesmos valores aos seus filhos.

1.3. O sistema educativo portugués

Com o intuito de compreender quais as estratégias seguidas a nivel nacional relevantes para
o presente projeto, faz-se uma caracterizagéo do sistema educativo portugués.

Regulado pela Lei de Bases do Sistema Educativo, organiza-se entre a educacéao pré-
escolar (facultativa) e os ensinos basico, secundario e superior, como pode ser visto no
Quadro 1.1. Os ciclos escolares articulam-se entre si sendo o nivel de conhecimento

aprofundado consoante a progressao (Ministério da Educacéo, 2007).

Quadro 1.1. O sistema educativo portugués

Idade (em anos)

3|4|5 6|7|8|9|10|11|12|13|14 6 8 9 0 4 6 8
Educagao 5
Pre- Ensino Basico o Superio

Escolar

O e ario

Jardim de X X X X .
Infanci 1° Ciclo 2° Ciclo 3° Ciclo 0 Licenciatura + Mestrado Doutoramento
nrancia

Ensino Politécnico

Profissionais

Artistico especializados Licenciatura + Mestrado

i .llll
CET

Ensino pés-secundario nao superior

Fonte: Elaboragao prépria seguindo o modelo Ministério da Educacgao (2007)

A educacéo pré-escolar é promovida: pelo Estado Portugués, por entidades privadas e
cooperativas, por instituicbes privadas de solidariedade social e instituicbes sem fins
lucrativos.

O 1° Ciclo de estudos tem a duracao de quatro anos, dividindo-se em areas curriculares

disciplinares (Expresséo artistica e motora, Estudo do Meio, Lingua Portuguesa, Matematica),

11



ndo disciplinares (Area de Projeto, Estudo Acompanhado, Formagao Civica) e disciplinares
de frequéncia facultativa (Educacao Moral e Religiosa). No ensino do 1° Ciclo publico as
Expressdes — que se dividem entre Expressao plastica, dramatica, fisica e musical (Ministério
da Educacéo, 2007).

O 2° Ciclo de Estudos tem a duracao de dois anos, dividindo-se em areas curriculares
disciplinares (Lingua Portuguesa, Lingua Estrangeira e Histdria e Geografia de Portugal,
Matematica e Ciéncias da Natureza, Educacao Visual e Tecnoldgica, Educagdo Musical e
Educagdo Fisica), Nao Disciplinares (Area de Projeto, Estudo Acompanhado, Formagao
Civica) e disciplinares de frequéncia facultativa (Educagéo Moral e Religiosa) (Ministério da
Educacao, 2007).

O 3° Ciclo tem a duragao de 3 anos, organiza-se em areas curriculares disciplinares
(Lingua Portuguesa, Lingua Estrangeira 1, Lingua Estrangeira 2, Histéria e Geografia,
Matematica, Ciéncias Naturais e Fisico-Quimica, Educacdo Visual, Ed. Musical, Teatro ou
Danca, Educacéo Tecnoldgica, Educagéo Fisica, Introdugdo as TIC), n&o disciplinares (Area
de Projeto, Estudo Acompanhado, Formagéao Civica) e disciplinares de frequéncia facultativa
Educacgao Moral e Religiosa (Ministério da Educacao, 2007).

Ja o Ensino Secundario, com a duragao de trés anos, o jovem pode optar pela escolha
de diferentes organizacgodes, Curso Cientifico-humanistico (Linguas e Humanidades, Ciéncias
e Tecnologias, Ciéncias Socioecondmicas, Artes Visuais), Cursos Tecnoldgicos, Cursos
Artisticos Especializados (Escola Secundaria Artistica Antonio Arroio, Escola Secundaria
Artistica Soares dos Reis) ou Cursos Profissionais (Ministério da Educacao, 2007). Sendo que
os Ultimos trés procuram uma vertente de aprendizagem ligada ao contexto do mundo de
trabalho (Ferreira, 2016b).

A Direcao-Geral da Educacao e o Ministério da Educacgao e Ciéncia desenvolveram, a
partir de 2010, o Programa de Educacgéo Estética e Artistica (PEEA), defendendo que a cultura
e a arte sao objetos fundamentais para a processo educativo. O PEEA tem desenvolvido
formacOes alternativas para os docentes, fomentando a sua cooperagdo com os alunos e as

suas familias.*

4 Fonte: Diregdo-Geral da Educacéo, disponivel em http://educacaoartistica.dge.mec.pt/peea.htmi,
consultado entre 07.12.2016 e 15.05.2017.
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1.4. Clientes e utilizadores

Clientes sdo aqueles que decidem comprar o servigo e usuarios/utilizadores quem usufrui do
servigo ou produto.

O processo de decisdo de compra permite definir a diferenca entre cliente e utilizador.
Podendo ser estabelecida uma ordem de tarefas:

- Iniciador: coloca a necessidade de comprar o produto. Actua na etapa do reconhecimento
do problema.
- Informador: obtém a informagao sobre o produto. Influi na etapa de busca de informacgao.
- Influenciador: actua na etapa da evolucgao alternativa.
- Decisor: Tomada de decisao de compra. Opera na etapa de tomada de decisao.
- Comprador: Adquire o produto.
- Usuario: Consome o produto. Incide na etapa de avaliagao pés-compra.
(Riviera et al. 2000 apud Alves, 2002: 35)

Entre os 7 e os 12 anos, a crianga passa a integrar grupos, que passam a exercer
influéncia sobre as suas decisbes, comecando o nucleo familiar a perder influéncia.
Concluindo-se assim que conforme vai crescendo a crianga torna-se mais suscetivel as
opinides dos seus pares. Os seus colegas e amigos comegam a influenciar as suas decisdes
(Alves, 2002).

Personas e proto-personas

A criacao de personas visa representar um conjunto de clientes/utilizadores que possuam
caracteristicas, necessidades e objetivos semelhantes (O’Connor, 2011).

A criagdo de personas parte, usualmente, de uma extensa e detalhada recolha de dados
sobre o publico alvo da entidade em questao. A construgcdo devera ser detalhada e minuciosa,
conseguindo averiguar as perspetivas, opinides e verdadeiras motivagdes do publico alvo.
Esta informagao permite o desenvolvimento de estratégias inovadoras e que permitam uma
abordagem mais pessoal ao cliente. Este € um processo demorado e com custos elevados
para qualquer entidade que o pretenda fazer, o que indica que entidades com menor
financiamento e recursos tenham mais dificuldade em desenvolver a criagdo de personas.

Existe ainda a alternativa da criagdo de proto-personas. As proto-personas sao criadas
através do processo de brainstorming sobre o publico do servigo/produto. Tém por objetivo

dar ferramentas sobre o publico para iniciar o planeamento estratégico (Gothelf, 2012).

1.5. Experiéncia do cliente

O publico faz escolhas quanto ao tempo que disponibiliza do seu tempo de lazer (Hood, 1983
apud Studart, 2006). Distinguem-se seis elementos que pesam maioritariamente nesta

escolha: interacado social; fazer algo que seja recompensador; sentir-se confortavel com o
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contexto em que estao; ter oportunidade de aprender algo novo; serem desafiados por novas
experiéncias e serem participantes ativos (Hood, 1983 apud Studart, 2006).

As experiéncias sao produzidas consoante a industria onde se inserem — artes, turismo,
servigos, entre outros (Sundbo, 2008). De acordo com Simon (2010) em vez de se entregar o
mesmo conteudo a todos os visitantes, uma instituicdo participante partilha de forma

diversificada e personalizada o conteudo, que é coproduzido pelos visitantes.

1.5.1. Nocgao de experiéncia do cliente

A experiéncia do cliente define-se como a percecdo que o cliente tem da marca/entidade
prestadora do servigo, esta percegao é fragil e pode mudar rapidamente através da sua
interagéo e experiéncia (Blake, 2017). Compreende-se assim a importancia de manter uma
ligacao forte com os clientes (Blake, 2017). Torna-se indispensavel a compreenséo da visao

do cliente:

Even if you think your brand and customer experience is one thing, if the customer
perceives it as something different, that is what the actual customer experience is.
Everything a company does contributes to how customers perceive it, and therefore to the
overall customer experience, including the messaging you use, the products you sell, the
sales process, and what happens after the sale, plus other internal factors like the
interworking of the company, its leadership, and the engineering of the product or service.
(Blake, 2017)

A criacdo de experiéncias esta inerente a criacdo de valor. De acordo com Pine e
Gilmore (1999) as experiéncias podem ser vendidas a um custo alto no mercado, sendo que
esta questdo apenas se prende na forma como a experiéncia é vendida (Pine e Gilmore: 1999
apud Sundbo: 2008). Na atualidade os consumidores estao dispostos a investir em servigos
que lhes permita levar uma vida estimulante e encontram nas experiéncias a solugéo para
esta necessidade:

In the earlier stages of the economic development, the production of products was more or
less related to needs. The consumers wanted commaodities, goods and services to satisfy
their needs for survival, later for materialism, knowledge and solving problems (which the
service sector provided). Now they want to have an interesting life, experience new aspects
of life or new places, be entertained and learn in an enjoyable way. Customers are now
looking for more than the mere product or service. Experiences fulfil this need.

(Sundbo, 2008: 3)

As atividades de negécio relacionadas com experiéncias tém vindo a diversificar-se ao
longo do tempo, a par do aumento da sua procura, sendo que 0s consumidores estio
dispostos a pagar mais pelas experiéncias, tornando-as rentaveis (Sundbo, 2008).
Consequentemente a competicdo aumenta, o que provoca a necessidade de criacao e
inovagao neste mercado. Instituicbes publicas, onde se enquadram museus e centros
culturais, sao parte da denominada economia de experiéncia, sendo cada vez mais forgadas

a adaptar os seus modelos a novas realidades (Sundbo, 2008).
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1.5.2. Experiéncia multissensorial

A experiéncia é resultado da interacado do ser vivo com o0 meio que o rodeia, (Dewey, 2008
apud Irra, 2009: 38), interagdes essas que sao experienciadas pelos cinco sentidos — audicao,
olfato, paladar, tato e visao.

A visdo e audicao sao, atualmente, os sistemas sensoriais privilegiados, afirmando-se
que os outros sentidos sao considerados arcaicos e meramente funcionais, sendo suprimidos
pelo codigo de cultura atual. Ainda assim o sentido da visao € beneficiado através da cultura
da imagem retiniana que se tem vindo a construir ao longo da histéria da cultura ocidental,
desde a antiguidade grega — referenciando o trabalho de autores como Heraclito, Platao e
Aristoteles (Pallasmaa, 2012). Referencia ainda René Descartes que, apesar de considerar a
visdo como o sentido mais nobre, equaciona a sua relagdo com o toque, por considerar o tato
um sentido menos vulneravel ao erro do que a visao (Pallasmaa, 2012). A visdo de Dias
(2015), vai de encontro a esta afirmagao, apontado a visao como o sentido primordial da
experiéncia sensorial. Deve ter-se em conta o aumento do recurso as novas tecnologias
através de suportes audiovisuais e digitais — ndo obstante, apesar da importancia da visao,
esta ndo devera ser utilizada em detrimento dos outros sentidos:

The skins read the texture, weight, density and temperature of matter. The surface of an
old object, polished to perfection by the tool of the craftsman and the assiduous hands of
its users, seduces the stroking of the hand. (...) The tactile sense connects us with time
and tradition: Through impressions of touch we shake the hand of countless generations.
(Pallasmaa, 2012:56)

Saliente-se que, tal como indica 0 nome, uma experiéncia multissensorial ndo pretende
anular a visdo, mas sim complementar as experiéncias com os diferentes sentidos,
enriquecendo e tornando versatil o momento sensorial. Varios fildsofos, como George Berkely
ou Hegel, salientam a importédncia do sentido do tato, afirmando que a sensagédo de
profundidade espacial apenas é conseguida através do sentido do tato — uma vez que
somente a visdo nao poderia dar ao ser nocdes de distancia ou profundidade. Assim
Pallasmaa (2012: 42) conclui que a viséo revela o que o tato ja conhece. De forma sumaria
compreende-se a importancia da experiéncia multissensorial como uma experiéncia em que
os diferentes sentidos colaboram entre si, enriquecendo-se.

Siga-se como exemplo a TATE MODERN, Londres, que promove a realizagao de visitas
guiadas nas quais da a oportunidade ao publico invisual de tocar nas obras expostas —
acompanhados por guias especializados.

Outro exemplo é o Museu de Lisboa — Teatro Romano, nucleo no qual disponibilizam
réplicas de artefactos para que possam ser manuseados sem danificar os originais.

Também as exposi¢cdes Caravaggio Experience ou Van Gogh Alive — The Experience

Lisboa (Capitulo 3, ponto 3.1.) sdo exemplos de abordagens que promovem a experiéncia
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multissensorial dos visitantes. Caracterizam-se como exposi¢des imersivas, onde as obras
dos autores sdo expostas recorrendo a meios audiovisuais. Aqui sdo estimulados os
diferentes niveis sensoriais através da criagdo de um ambiente imersivo.

Dé-se ainda destaque ao Atelier Briickner®, que se destaca pela construgéo de espagos
que visam integrar o visitante no espaco, questionando-se sobre qual a forma ideal de expor
um objeto, sendo este visto como a “estrela”. Segundo Uwe Brlickner, um dos fundadores do
Atelier, é importante a criacdo de uma narrativa, de uma dramaturgia associada ao espago
museologico. O Atelier Briickner propde uma evolugéo da visdo proposta por Sullivan® “form
follows function” para “form follows content”, sendo esta a principal premissa de
desenvolvimento do seu trabalho. Dedica-se a concec¢ao e criagao de espagos e marcas, bem
como museus ou exposicdes. Os espacgos sdo construidos com o intuito de dar ao visitante a
melhor experiéncia possivel, privilegiando a interacdo com os objetos expostos e apelando
aos cinco sentidos. Saliente-se a importancia concedida a interatividade:

I's important to distinguish between true interativity and what | term auto-activity. Getting
information from a touch-screen or entering simple instructions is auto-active, and so
limited: the input rests within the existing parameters of the system and does not affect
other users. True interactivity enables the users to communicate or pass information with
each other, not just the system, and so helps the system itself evolve or develop.
(Briickner, s.d. apud Morgan, 2002: 40)

Os visitantes tornam-se pecas fundamentais na exposicdo. Adotando métodos mais
teatrais do que propriamente no ambito do design para criarem a ambiéncia e tornar o espago
circundante convidativo a experiéncia. O Atelier opta por integrar os visitantes deixando-os
decidir quando, como e o que querem ver. A cada visita pode ser decidido qual o nivel de
informagéo a ser vista — mais ou menos detalhada — tendo o visitante a sensagao de controlo
e integracdo no espaco.

Destaque-se que o Atelier Brickner é um dos parceiros associados do projeto
EuroVision — Museum Exhibiting Europe’ (EMEE), assim como a Universidade de Augsburg,
o Museu Nacional de Historia da Bulgaria ou o Museu Nacional de Arqueologia de Portugal,

entre outros.

5 Fundado em 1997, a equipa do Atelier emprega mais de 80 pessoas de diferentes nacionalidades e
formagdes distintas — desde arquitetos, cendgrafos, curadores, designers ou engenheiros de som. A
data do desenvolvimento do presente manuscritos produziram mais de 150 projetos.

6 Louis Sullivan (1856-1924) arquiteto e designer modernista.

7 O EMEE tem por intuito a mudanca de perspetiva do espago museoldgico na Europa. Sugere a quebra
de apresentacdo de contextos unidimensionais para passarem a apresentar diferentes niveis de
significado, assim como um estreitamento da relacado entre os seis museus e os seus visitantes —
convidando-os a fazer parte integrante dos espagos museoldgicos. Fonte: http://www.museums-
exhibiting-europe.de/, consultado em setembro de 2017.
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1.5.3. Significado e influéncia das cores

A partir do século XIX uma nova abordagem para o significado das cores é definida por Johann
von Goethe, definindo uma barreira entre luz e escuridao. Apesar de Leeuwen (2011)
considerar a teoria de Goethe ultrapassada, ressalva a importancia de compreendermos que
Goethe chama a atencao para a subjetividade da cor, apresentando argumentos sobre o
significado da cor que, até a atualidade, influenciam a forma como a cor é estudada e
interpretada, “The same colour can express many different meanings and the same meaning
can be expressed by many different colours.” (Leeuwen, 2011 apud Goethe,1810).

A cor faz parte darelacado do ser humano com o mundo. Cada individuo tera umarelacao
diferente com as cores, dependendo do seu contexto cultural, social ou experiéncia pessoal.
Existe ainda a preferéncia que é inata a cada ser humano. Assim, a mesma cor, pode
expressar diferentes significados. Goethe expressa ainda que a cor pode ter efeitos nao
mediados nos individuos e efeitos sensoriais diretos, isto é, cada cor transmite uma sensagao
sem precisar de ser mediada. Faga-se a distingdo semiotica entre efeito da cor e simbologia
da cor (Leeuwen, 2011 apud Goethe,1810).

Diferentes particularidades podem ser pensadas quando falamos de cor, a sua
temperatura, transparéncias, texturas, luminosidade. As cores funcionam em harmonias e
interagem entre si. Tal como a dialética nos permite discursar, as cores permitem-nos dialogar
e definir pontos de vista (Leeuwen, 2011).

A utilizacao da cor pode proporcionar o bem-estar de quem a desfruta (Campos, 2004).
Assim, a cada cor é associada uma sensacgao ou significado, tal como pode ser consultado

no Quadro 1.2.
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Quadro 1.2. Cores, significados e sensacoes

Cor Significados e Sensag¢oes
Dias de sol, discernimento
Amarelo Alegria, animo.
Potencia Confianca, otimismo, disciplina e comunicagio
Azul Revitalizante, calma, tranquilidade
Azul claro Alivio
Azul escuro Depressao, introspegao

Azul esverdeado

Frescura maritima
Relaxante, tonificante.
Favorece a comunicacao, sensibilidade e criatividade

Felicidade, estimula a mente, renova a autoestima

Laranja Calor, energia, motivagao, sociabilidade
Py Realeza, religioso
urpura - .

Protecao, luxo, forga, luxuria

Rosa Acolhedor, calmante

Rosa claro Vulnerabilidade
Mistico, espiritual

Roxo g R . . N
Estimula a intuicdo e imaginagéo
Natureza

Verde .
Frescura, relaxamento, tranquilidade, seguranca
Excitante, dramatico

Vermelho Coragem, vitalidade, energia

Calor.
Pode excitar ou irritar.

Vermelho claro

Feminilidade

Sensibilidade artistica e musical

Violeta Pureza, simplicidade
Frio, afastamento

Branco Pureza, inocéncia, paz, liberdade, espaco
(mistura de todas as cores)

Preto Luto, mistério, infinito, elegancia

(Auséncia de cor)

Fonte: Elaboragéo prépria, segundo Campos (2004)
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Capitulo 2 — Enquadramento metodologico

O presente capitulo pretende descrever as diferentes fases processuais do trabalho.

2.1. Metodologia

O presente trabalho baseia-se numa revisdo bibliografica da tematica em estudo e numa
metodologia qualitativa que incluiu a realizagdo de entrevistas exploratérias e de testes de
projeto.

Na primeira fase de entrevistas procurou-se compreender quais os habitos, vontades e
necessidades culturais dos entrevistados (Anexos A e B). A analise destas entrevistas
permitiu compreender como o potencial publico do servico que o 1ST MUSEUM pretende
prestar se posiciona sobre os seus habitos culturais em relagdo as artes plasticas.
compreender a sua opinido referente ao 1ST MUSEUM.

Ja na segunda fase de entrevistas (teste de projeto) foi apresentado aos entrevistados
um texto em que, de modo sucinto, se explicam as vontades e dindmicas do projeto. Permitiu
compreender o potencial interesse dos entrevistados pelo servigo.

Todas estas fases permitiram repensar e reestruturar a ideia inicial. Formulando-se uma
proposta piloto do projeto.

Optou-se pela andlise de boas praticas, compreendendo quais os métodos de
abordagem considerados pertinentes por parte de outras organizagdes. Tal como indicado
por Kolb (2000) ndo so é importante o foco na melhoria da oferta da organizagao cultural, mas
também manter-se a par daquilo que outras organizagdes estao a desenvolver.

Foi realizada uma visita a exposi¢ao Van Gogh Alive — The Experience Lisboa, por ter
sido identificado como uma experiéncia multissensorial, fazendo-se observagao participante.

Através da analise de entrevistas e brainstorming procedeu-se a construcao de proto-
personas com o objetivo de compreender quem s&o os potenciais clientes e utilizadores do
projeto 1ST MUSEUM. Deu-se ainda especial énfase a jornada do cliente e a importancia da
sua experiéncia durante a visita ao espacgo.

Partindo das premissas desenvolvidas apds os passos acima descritos, elaborou-se um

MN que pretende permitir por em pratica o projeto do 1ST MUSEUM.

2.2. Processo de desenvolvimento do trabalho

As entrevistas exploratérias foram realizadas em duas fases (Quadros 2.1. e 2.2.).
Na primeira fase (Anexos A e B) pretendeu-se compreender quais os seus habitos
culturais, assim como constrangimentos e vontades sentidas pelos entrevistados. Apds a

recolha dos depoimentos da 12 fase, quer dos encarregados de educagao (EE), quer dos
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professores, estes foram transcritos e analisados, permitindo deste modo a formulagéo do
projeto piloto e das questdes a colocar num segundo contacto.

Na segunda fase de entrevistas foi apresentada uma proposta piloto do projeto, a partir
da qual se tentava compreender qual a opinido sobre a mesma por parte dos entrevistados.
Os professores e EE tiveram presentes um texto (respetivamente Anexos A e B) no qual se
procurou explanar os principais pontos de atuacédo do projeto 1ST MUSEUM. Ditado pelo
impedimento de inquirir pessoalmente todos os professores entrevistados na segunda fase
de entrevistas, optou-se pelo envio via e-mail, por se considerar o seu testemunho relevante

para o desenvolvimento do projeto.

Quadro 2.1. Entrevistas realizadas a professores

. Email Data das Total
(]
b DRI R OOIEMED (N°) entrevistas Entrevistas
Pré-teste 2 junho de 2017 0 - 2
Entre junho e julho de
a -
12 Fase 11 2017 0 11
Entre julho e agosto de Entre julho e agosto
a
2" Fase 4 2017 3 de 2017 !

Fonte: Elaboracao prépria

Quadro 2.2. Entrevistas realizadas a encarregados de educagao

. Total
(]
N Data das entrevistas Entrevistas
Pré-teste 1 junho de 2017 1
Entre junho e julho de
o
1° Fase 9 2017 9
Entre julho e agosto de
a
22 Fase 9 2017 9

Fonte: Elaboracéo prépria

Foram realizados 2 pré-testes das entrevistas aplicadas, sendo as questbes
posteriormente reformuladas e adaptadas conforme necessario.

As entrevistas foram realizadas nos locais escolhidos pelos entrevistados. Os
professores solicitaram que as entrevistas decorressem nas escolas durante os intervalos das
aulas ou, tal como supramencionado, inquiridos via email. Ja os EE foram entrevistados em
cafés, em sua casa ou respetivos gabinetes de trabalho.

No total foram entrevistados 20 individuos — 11 professores (Anexo C, Tabela 1) e 9 EE
(Anexo C, Tabela 2) — num total de 36 entrevistas — 33 presenciais e 3 via email. Nao tendo
sido possivel contacto por outro meio, 3 professores fizeram a resposta a 22 fase via email.

Saliente-se que se compreende que a diferenca entre uma resposta escrita e uma entrevista
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presencial, ainda assim considerou-se crucial a recolha dos dados para analise. Ressalve-se
ainda tentativa de contactar todos os entrevistados para a realizacdo da segunda entrevista,
nao obtendo resposta até a data de analise dos conteudos optou-se por trabalhar com os
dados disponiveis. Foram ainda contactadas outras escolas que a data de produgao e analise
dos dados recolhidos ndo puderam participar e contribuir com os seus depoimentos.

Foi construida uma tabela (Anexo D) a partir da informacgéao recolhida em casos tidos
como boas praticas para o presente projeto. A pesquisa que esteve na base da tabela foi feita
atraves dos sites das instituicdes.

Seguindo um processo de brainstorming, que teve por base as entrevistas realizadas,
foram construidas proto-personas, com vista a compreensao e planeamento estratégico de
quem serdo os potenciais visitantes do servico.

Foi construida uma jornada do cliente, onde podem ser compreendidos os percursos
dos clientes/utilizadores do 1ST MUSEUM.

Para a construgcdo do MN do 1ST MUSEUM, optou-se pela escolha do BMC, por
possibilitar a gestdo entre os objetivos estratégicos e os indicadores de performance. O MN
sucesso baseia-se na capacidade de unificacdo e integracdo das atividades da principal
atividade da empresa em questdo. Estabeleceram-se diferentes propostas de valor para os

diferentes clientes/utilizadores — Pais, Professores, Criancas e Jovens.
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Capitulo 3 — Analise de informagao primaria

Ao longo deste capitulo serao analisadas as fontes de informacio primaria recolhidas.
Existem outras iniciativas com caracteristicas préximas dos objetivos do projeto do 1ST
MUSEUM. Através de uma pesquisa dessas iniciativas foram identificados exemplos tidos
como boas praticas que podem contribuir para informar o desenho do projeto 1ST MUSEUM.
Sob observacao participante foi realizada uma visita a exposicao Van Gogh Alive — The
Experience Lisboa, como forma de compreender uma experiéncia multissensorial na primeira
pessoa sob meio de observagédo do espago envolvente. Faz-se ainda a analise das entrevistas

realizadas a professores e EE.

3.1. Analise das boas praticas

No total foram analisadas 12 instituicdbes — trés SE, trés ateliers/academias de arte, trés
projetos itinerantes, dois projetos fora do ambito artistico e o Programa de Educacgao Estética
e Artistica (Anexo D).

Considerou-se relevante analisar alguns projetos fora da indole artistica por serem
considerados relevantes em termos de estratégia. Na Escola de Judo Nuno Delgado
compreende-se como foi possivel aumentar o numero de praticantes desta modalidade gragas
a adaptacao de horarios, localizagao e parcerias com escolas.

Ja o The Resistance Museum Junior mostra como adaptar o conteudo aos seus
visitantes é relevante no momento de receber criangas no espago expositivo. Aqui os
visitantes podem explorar de forma interativa a forma de viver em Amesterdao de 4 diferentes
criangas no tempo da 22 Guerra Mundial, visitando recriacao de casas e ambiéncias. Num
espaco construido a pensar nos mais jovens, podem explorar o espaco onde estes jovens
viveram, assim como ler e ouvir algumas explicacdes sobre o que se passava na Guerra. No
final desta visita compreendem que se tratam de histérias veridicas e sdo convidados a deixar
alguma mensagem ou desenho exposto pela sala.

No Children Museum of Arts (CMA) as criangas sao convidadas a explorar as artes
plasticas. O CMA declara como missao mostrar as criangas e as suas familias o poder
transformador das artes dando-lhes a possibilidade de trabalhar lado a lado com artistas. O
espaco esta dividido em diferentes estagdes onde os visitantes podem experimentar
diferentes materiais e aprender diversas técnicas. Também realizam visitas para escolas e
grupos, que podem ser personalizadas. Considera-se o CMA como um caso de sucesso, com
aderéncia por parte do publico que tem vindo a crescer ao longo dos anos.

O projeto CREARTE promoveu a formagéao junto de professores do 1° ciclo com o

objetivo de incentivar o desenvolvimento das artes visuais na escola primaria. Este projeto
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procurou sensibilizar e educar nao sé os educandos, mas também os educadores, apresentou
diferentes técnicas e materiais.

A Fabrica das Artes visa a aproximagao dos publicos, através da criacdo de novos
publicos:

...segmenta-se em espacgos de encontro e de mediagdo que visam a aproximacgao de
publicos, criando condigdes favoraveis a recepg¢ao da obra de arte. Dirige-se a publicos
diversos, a miudos e a graudos, a escolas e a familias, a profissionais que cruzam o
espacgo de encontro entre a Arte e a Educagao e o publico em geral.

(Wallenstein, 2014: 7)

Com a analise dos casos foi possivel compreender algumas praticas e estratégias tidas
como importantes para o desenvolvimento do projeto do 1ST MUSEUM. Retiram-se exemplos
de praticas a aplicar no projeto do 1ST MUSEUM:

= Plataforma onde os conteudos possam ser partilhados pelos visitantes
o Partilha de experiéncias
o Partilha de fotografias

= Divisdo do espago em estacdes de trabalho.

= Adaptacao dos horarios ao publico-alvo.

= Criacdo de um espaco adaptado as criangas que o visitam

3.2. Observagao participante na exposi¢cao Van Gogh Alive — The Experience Lisboa

Foi realizada uma visita a exposi¢cao Van Gogh Alive — The Experience Lisboa. A visita foi
realizada a um domingo, durante o0 més de agosto pelas 15 horas e teve a duracéo de 1 hora
e 30 minutos. Foi possivel experienciar esta exposicao sensorial, assim como observar
aqueles que por la passaram no decorrer deste tempo.

Nesta exposicéo existe uma breve contextualizag&o historica — em portugués e inglés —
entre os diferentes periodos artisticos do pintor. E ainda possivel visitar um pequeno espaco
onde impressbes de algumas das suas obras estdo acompanhadas de uma explicacéo,
complementado as informagbes das projegcbes — esclarecendo e elucidando algumas
curiosidades sobre as obras e o artista.

Durante o periodo da visita a sala permaneceu sempre cheia, estando espalhados pelo
chao inimero pufes, sempre ocupados com visitantes deitados a contemplar esta experiéncia.
Os visitantes ficam rodeados de luz, som e cor. O fundo musical muda consoante as imagens
que sao projetadas — estas sdo imagens de obras de Van Gogh, juntamente com algumas
frases, fotografias e textos. O olhar raramente é estatico, olhando em redor, tentado absorver
todas as imagens projetadas. Num espago com pouca luminosidade, onde a luz das projecdes
ilumina a sala, cria-se um ambiente intimista. Aparecem ocasionalmente duas bailarinas. A

musica cria um ambiente imersivo, enquanto se vislumbram obras do artista sempre em
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movimento e projetadas sobre as paredes, o chao e o teto. As pessoas leem as frases do
artista que vao sendo projetadas consoante as suas pinturas vao mudando. Conta-se a
histéria de vida do artista. Sobre algumas obras s&do construidas animag¢des — como carris de
comboio, ou corvos que voam sobre as planicies de Van Gogh. Estes anunciam a sua morte,
com o som de um disparo que parece calar os murmuros da sala. As pessoas falam baixo e
ocasionalmente ouvem-se gritos e risos das criangas presentes no espaco. A sala é fresca.
As criangas brincam em redor das proje¢des de luz, quase sempre sem tocarem nas telas de
projecdo. Algumas criangas sentam-se no chdo, ou deitam-se juntos dos seus pais, outras
gatinham ou correm pela sala. As criangas andam sobre as proje¢des do chao, saltando,
dancando ou correndo. Se a musica se torna mais calma, acabam por se sentar, mas assim
que esta aumenta o compasso as criangas comegam a correr e saltar. Jogam com uma
pequena bola e dangam. Nota-se que alguns pais tiveram o cuidado que estas tirassem os

sapatos antes de subir para cima da tela branca onde eram projetadas as imagens.

3.3. Analise das entrevistas

Utilizou-se um método qualitativo, procurando desenhar o projeto do 1ST MUSEUM de acordo
com todas as informacgdes recolhidas.

Quer professores, quer EE mostraram tendencial interesse no projeto descrito. As
entrevistas realizadas foram de extrema importancia para a compreensao dos pontos de vista

e adaptagdes necessarias do projeto.

3.3.1. Andlise das entrevistas de professores

Os professores entrevistados, por valorizarem as expressoes artisticas e por sentirem que os
alunos se sentem motivados com este tipo de atividades, optam por integra-las no
desenvolvimento de atividades relacionadas com os outros elementos do curriculo escolar.
Foram referidas dificuldades na gestdo do tempo dedicado as denominadas expressodes, em
detrimento de disciplinas como a matematica ou portugués, sendo que os professores se
mostram, tendencialmente, obrigados a dedicar mais tempo de aula a disciplinas de
matematica e portugués, deixando as expressoes artisticas para segundo plano. Salientavam
a mais valia que as expressodes plasticas tém na formagao das criangas e jovens, indicando
que utilizam de forma estratégica as expressoes plasticas enquanto complemento das metas
curriculares,

O portugués e a matematica também sao engragados, séo jogos, eles também gostam!
Mas depois vao ficar incompletos porque lhes falta o resto, faz parte do desenvolvimento
pessoal, faz parte de outra forma de ver o mundo... As pessoas esquecem-se que as areas

artisticas ajudam para o desenvolvimento do portugués e da matematica!
(Entrevistado P7, Mulher, Professora do Ensino Publico — 1° Ciclo, 12 Fase de
Entrevistas)
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Quando questionados sobre importancia do material didatico referiram que este tipo de
material € muitas das vezes desenvolvido sem ter em conta as necessidades da sala de aula:

P1: Os materiais didaticos sao 6timos sim, mas a maior parte das vezes nao sao utilizados
porque nao vao ao encontro do que é necessario. Portanto acho que talvez os museus
devessem entrar em contacto com o professor, com a pessoa que esta a organizar a visita
e tentar perceber o que é que querem, 0 que procuram com a visita.
E: E o que valorizas num material como o que falas?
P1: Muito do material didatico que é hoje dado pelos museus e tudo isso sdo pequenas
fichas para os alunos preencherem. E acho que seria mais interessante — e ndo me
perguntes como, porque ndo estou a ver como — mas era interessante que houvesse uma
coisa em que houvesse mais interatividade... ndo sei. Em que os alunos pudessem
participar e trabalhar mais aquilo que foram ver. Ou seja, ndo fosse preencher sé umas
folhas por escrito, mas se estdo a trabalhar artes plasticas que fosse trabalhar artes
plasticas até ao fim.

(Entrevistada P1, Mulher, Professora do Ensino Publico — 1° Ciclo, 12 Fase de

Entrevistas)

Foi simultaneamente referida a vontade de sair do espago da sala de aula e a recegao

de projetos itinerantes dentro da escola,

Defendo mais que as escolas saiam para as oficinas dos criadores e que trabalhem com
eles — que sao profissionais — do que o contrario. Eu sou Professor generalista, ndo sou

especialista em nada a ndo ser na questdo da musica, mas isso tem haver comigo...
(Entrevistado P9, Homem, Professor do Ensino Privado — 1° Ciclo, 12 Fase de
Entrevistas)

Foi ainda referida a falta tempo para trabalhar em sala de aula as visitas de estudo
realizadas, salientando uma vez mais as metas curriculares, que impedem o trabalho
aprofundado das expressodes. Foi salientada a relevancia dos alunos trazerem consigo algo

que produziram durante a visita:

Por exemplo nés fomos ao Museu de Portim&o ha pouco tempo — era uma antiga fabrica
de conservas — em que eles tém pessoas e recriam como se fazia. Eles adoraram aquilo
porque tinham uma pessoa que se vestia de trabalhadora de antigamente e que lhes ia
explicar as coisas passo a passo. E eles faziam as coisas como se fazia antigamente. Era
um faz de conta, mas faziam — e eles adoraram essa visita! E no fim, havia uma atividade
plastica em que era dada uma lata de sardinhas em cartdo — aberta, planificada — em que
antes de a montar tinham de fazer o desenho exterior, decora-la, e que depois a montavam

e levavam para casa.
(Entrevistado P3, Homem, Professor do Ensino Publico — 1° Ciclo, 12 Fase de
Entrevistas)

Os professores entrevistados valorizaram a interagdo e participacado dos seus alunos
em contexto das artes plasticas. Afirmando que o facto de poderem participar ativamente na
visita a um espago motiva os seus alunos. Apesar de se mostrarem reticentes em relagdo a
tocar nas obras expostas, foi considerada uma mais valia os seus alunos poderem tocar,
terem uma experiéncia nao sé visual, mas multissensorial. Compreendeu-se que a
estimulacao dos diferentes sentidos permite uma maior atengdo e motivagao dos alunos:

E: Numa visita a um espago dedicado as artes considera importante a interatividade e
participagao das criangas?
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P6: Completamente! Nés sabemos que ndo podem mexer, mas o tato é importante para

eles. Ndo podem, mas por mais que digamos “Nao podes mexer!” a curiosidade do tato é

muita e eles mal podem vao logo mexer. Por isso, eu acho que uma exposicéo para esta

faixa etaria tinha de ser muito interativa, que eles pudessem mexer, fazer, tentar imitar...

E: E se eles pudessem visitar uma exposi¢gao onde tivessem permissao para tocar nas

obras expostas?

P6: Acho que Ihes fazia falta... porque a arte é tudo isso!

E: E sensorial...

P6: E muito sensorial, muito sensoriall E o cheiro, é a textura... Tudo! Acho que era

importante uma exposigdo assim, em que eles interagissem mais, que nao fosse so ver

quadros. Tudo bem que faz parte, é o estético. Mas o0 mexer acho que era formidavel.
(Entrevistado P6, Mulher, Professora do Ensino Publico — 1° Ciclo, 12 Fase de

Entrevistas)

Dao importancia a possibilidade de mexer e poder sentir os materiais:

Acho que é muito importante, acho que as pessoas nao tém nogao que o que as criangas
gostam mesmo é de mexer. Isso acaba por acontecer com o meu filho, que é mais
pequenino, tem quatro anos, acaba por mexer em tudo. Eles acabam por ter cuidado, as
pessoas acham que eles ndo tém, mas eles tém. Se eles mexerem e souberem que é uma

coisa valiosa eu acho que sim, que eles iam gostar do sentir, do tocar.
(Entrevistado P10, Mulher, Professora do Ensino Privado — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

Acho que o principal ponto forte ai € o ndo se limitar a ver, o poder tocar, o poder mexer,
o poder aprender de uma forma diferente. Acaba assim por motivar. Acho que isso é muito
importante, porque se forem s6 ouvir e ver as criangas vao acabar por dispersar e ndo
querer saber e € mais uma visita e 0 que interessa é que sairam da sala de aula. Agora

se houver algo mais € muito mais interessante! Despertar os outros sentidos.
(Entrevistado P1, Mulher, Professora do Ensino Publico — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

Tal como referido por uma Professora do Ensino Privado do Pré-escolar, também sao
importantes os momentos de contemplacdo, em que € solicitada a visualizagao sem recurso
ao toque:

Depende também do ponto de vista, se tivermos uma atividade que seja soé visualizar
também ¢é importante nao tocar, s6 visualizar e depois no fim fazer a atividade proposta.
Mas ter as duas vertentes, ter uma que seja s6 visualizar porque também é importante as
criangas terem essa percegéo “agora vamos s6 ver, depois analisar e fazer a atividade
proposta”. Mas sim as criangas adoram o ter, ver mexer, gostam disso tudo. Mas acho que
€ importante ter as duas vertentes.

(Entrevistado P11, Mulher, Ensino Privado — Pré-escolar, 12 Fase de Entrevistas)

Também relevante foi o conhecer o artista criador, tal como refere o entrevistado P9,

professor do 1°Ciclo:

Os artistas sdo os melhores agentes para ajudar os meninos a perceber o que é aquilo.
Tudo o que vem a mais ja vem num segundo andar, um tradutor. Porque quem conta um

conto, acrescenta um ponto, nao é?
(Entrevistado P9, Homem, Professor do Ensino Privado — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

Irem percebendo processos de criacdo, l6gicas de pensamento do criador, tal como é
salientado por uma das Professoras do 1° Ciclo entrevistadas,

Tem sentido irmos ver e haver alguma explicagdo, ndo é? Que aqui se joga com as cores,
o claro e escuro, de onde vem a luz, o fundo a personagem... Até a n6s nos faltam os
termos para podermos compreender! Perceber se € uma pintura abstrata, € uma coisa
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mais concreta, o que nos quer transmitir aquela sombra nos olhos, o que sentimos quando
olhamos para aquilo! Portanto ir s6 por ir ndo tem sentido, o que faz sentido é tentar
explicar como aquilo se enquadra — isto claro para alunos de 1° ciclo — nas correntes
artisticas. O que o autor quis exprimir com aquilo, apenas estava aborrecido ou estava

com uma grande questao filoséfica?
(Entrevistado P7, Mulher, Professora do Ensino Publico — 1° Ciclo, 12 Fase de
Entrevistas)

E: E perceber como é feito?
P6: Perceber sim, porque eles quando mexem € mesmo para tentar ver. Porque quando
Ihes digo para verem se o trabalho esta pintado com cera, lapis de 6leo, ou assim, eles ja
vao mexer e ja identificam.

(Entrevistado P6, Mulher, Professora do Ensino Publico — 1°Ciclo, 12 Entrevistas)

A grande maioria expressou interesse em visitar espacos dedicados as artes plasticas,
denotando-se uma maior dificuldade por parte das escolas publicas e pela regido do Algarve.
Idealmente deveriam ser realizadas mais entrevistas, compreendendo diferentes pontos de
vista. O ponto fraco mais indicado é simultaneamente o preco e medo que as criangas
pudessem danificar as obras. Ainda assim foi indicado que, se ensinados a mexer com
cuidado, as criangas irdao compreender o valor inerente a peca exposta e ter o devido cuidado:

Acho que sim, que é importante poderem tocar. Acho que é preciso sensibilizar as criangas
que é preciso tocar, mas tocar com respeito. A partir do momento em que se ensinam as
criangas a saber tocar, ensinam-se as criangas a respeitar. Mas essa cultura tem muito,
muito que andar. E nem todos os artistas ou museus gostem que se toque, portanto acho

que contemplar também ¢é importante, também €&, na minha opinido uma forma de tocar.
(Entrevistado P2, Mulher, Professora do Ensino Publico — 3° Ciclo, 12 Fase de
Entrevistas)

Tocarem para eles é tudo! Porque eles olharem e ndo mexerem para eles quase que nao
vale. Acho que era muito bom, porque mesmo numa visita que fizemos a Casa Caramela?,
uma casa com tudo o que era antigo, eles tém sempre a curiosidade e tendéncia de tocar
naquilo que é estranho e diferente. Por isso acho que é muito importante eles poderem

tocar.
(Entrevistado P10, Mulher, Professora do Ensino Privado — Pré-escolar, 12 Fase de
Entrevistas)

Ha sitios onde é possivel! Portugal ndo... Portugal tem uma cultura museoldgica “de
longe”! Estou a dizer isto porque por exemplo em Franga existem muitos sitios onde é
mesmo para mexer. Embora, eu sou professor ha trinta anos e isto tem vindo a melhorar!
Ja ha muitas situagdes onde é muito para mexer! Claro que ainda ha muito aquela imagem

cultural que ndo é para mexer...
(Entrevistado P9, Homem, Professor do Ensino Privado — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

8 Quinta Pedagoégica - Casa Caramela situa-se na Freguesia do Pinhal Novo e dedica-se a preservagéo
do patriménio arquitetonico e cultural da regiao.
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Os professores inquiridos mostraram interesse no servigo do 1ST MUSEUM. Alguns
mostraram interesse:

Sim, porque nao existe no mercado nada parecido e a educagao para e pela arte é cada
vez mais importante, tendo ja a prépria ONU referido que a arte torna o mundo mais
tolerante e os programas educativos nacionais (especialmente o do 1° ciclo) apontam para

este caminho, onde se registam muitas fragilidades.
(Entrevistado P3, Homem, Professor do Ensino Publico — 1° Ciclo, 2% Fase de
Entrevistas)

Foram ainda sugeridas a inclusdo de outras areas artisticas e programacao de
atividades itinerantes. Foi ainda denotada a preocupagdo com os precgos praticados,

sendo referida a sugestao de comparticipagdes e apoios:

Inclusdo de outras areas das artes, como complemento, como o teatro, a musica, a
animacéao, a dancga. Levara as criangas a perceber que todas as artes estdo ou poderao
estar interligadas e isso enriquecera todo o seu mundo intelectual.

(Entrevistado P3, Homem, Ensino Publico — 1° Ciclo, 22 Fase de Entrevistas)

Preco acessivel (com ajuda de comparticipagbes ou outras alternativas). Unidade

itinerante (uma carrinha apetrechada...).
(Entrevistado P9, Mulher, Professora do Ensino Publico — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

3.3.2. Analise das entrevistas de encarregados de educagao

Os EE inquiridos que nao tém por habito visitar espagos culturais apresentaram como
principais razdes para ndo o fazerem problemas financeiros, falta de tempo ou desinteresse
por parte dos seus educandos:

EE1: A nossa vida é muito presa, ndo temos vida para isso... A gente o fim de
semana é pior que o dia de semana! Sé por causa disso.
E: Por falta de tempo?

EE1: Por falta de tempo. E dinheiro! Nao temos assim tanto dinheiro, ndo é? E o

que da para sobreviver...
(Entrevistado EE1, Mulher, 1°Ciclo de Escolaridade, 3 educandos, 12 Fase de
Entrevistas)

Foi indicada a necessidade de uma divulgagdo mais abrangente e direta para os EE,

Haver uma maior divulgagéo junto dos pais, porque as vezes € preciso nos irmos a procura
dela. Se bem que agora ja ha um bom trabalho, daquela revista “Estrelas e Ourigos”, mas
a verdade € que mesmo assim temos que ir a procura de muitas coisas. Mas em termos
de como é que estes espagos teriam de trabalhar é ébvio os museus sdo todos diferentes
e de facto para uma crianga e para os jovens eles ndo podem ser muito estaticos e se
calhar haver as atividades ao longo da visita para eles torna-se mais interessante porque
veem ali algum dinamismo.

Entrevistado EES8, Mulher, Doutoramento, 2 educandos, 22 Fase de Entrevistas)

Os EE inquiridos referem que optam por nao recorrer aos SE por ndo se quererem
sujeitar aos horarios definidos pelo espaco. Apresentam preferéncia por realizar atividades
que vao sendo propostas no decorrer da visita. Ainda assim mostraram interesse em atividade

dinamizadas pelos mesmos, tal como foi referido pelo a entrevistada EE3, mae de trés
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criangas com idades compreendidas entre os 6 e 0os 14 anos, quando questionada se recorre

aos SE durante as visitas que realiza com os seus educandos:

EE3: Depende, normalmente vamos por nds, mas no Sdo Roque foi organizado, foi uma
manha de chuva... e foi para os pequeninos. Depende. Mas as vezes quando vamos todos
ou da para os pequeninos e nao da para a outra. Ficamos |a a espera ja acabamos entéao
acabamos por ir — ou ha uma visita guiada e vamos ou depois acabamos por ir por nds.
(Entrevistado EE3, Mulher, Doutoramento, 3 educandos, 12 Fase de Entrevistas)

Mostraram vontade de poderem decidir entre a possibilidade de participar em atividades
com os seus educandos ou poder deixa-los a cargo da organizagdo que visitam. Se por um
lado, consideram interessante a possibilidade de visitarem o espaco enquanto os seus
educandos estdo a realizar atividades, por outro também mostram interesse em partilhar

momentos com eles:

Gostava! De os deixar ou entdo fazermos todos. Eu sei que ha workshops, no Museu do
Oriente, por exemplo, ja fui a alguns... mas tu tens que te inscrever a priori. Vais te
inscrever naquele workshop, naquela hora, naquele dia. Nao é uma visita que tu decides
fazer e de repente és deparado com uma atividade que te propdem no momento. Isso ja

me aconteceu, mas devo dizer que é muito raro.
(Entrevistado EE7, Mulher, 3° ciclo de escolaridade, 3 educandos, 12 Fase de
Entrevistas)

Acho que podiam acontecer as duas coisas. Estava recetiva em fazer as duas coisas.
Claro que também era bom deixa-los a fazer essas atividades e ia ver sozinha, com mais
calma, porque infelizmente com eles ao meu lado por vezes nao consigo ver tdo bem as
coisas. Mas também acho engragado fazer enquanto familia, muitas vezes eles puxam por
nos. Portanto estou-me a ver nos dois cenarios. Eu infelizmente é que ndo vejo muitas
coisas dessas a acontecerem...

(Entrevistado EE6, Mulher, Doutoramento, 3 educandos, 12 Fase de Entrevistas)

Os EE consideraram a interatividade e participacao das criangas em contexto das artes
plasticas muito relevante, assim como a importancia de poderem tocar nas obras e matérias

utilizadas:

EE8: Sim. No fundo séo pessoas e elas acabam por ndo perceber que houve pessoas
envolvidas no trabalho.

E: E que eles proprios conseguem recriar esses processos, tirar a ideia elitista do que é a
profissdo de um artista...

EE8: Ah ndo... alias eu acho que eles nem tém ideia nenhuma. Pronto aquilo foi feito,
aparece-lhes ali feito. Acho que de facto quando eles olham ndo... nem que fosse uma
coisa muito simples, obviamente, mas terem nog¢ao que ha li alguém envolvido, que ha ali
o fator humano.

(Entrevistado EES8, Mulher, Licenciatura, 4 educandos, 2% Fase de Entrevistas)

Muitas vezes o que acontece — e eu acho que acontece com todos os pais — nds estamos
a passear com eles nas exposicdes e eles querem tocar em tudo. Tém ainda uma grande
necessidade de ainda ver com as méos, quase todos, os pequeninos. Essa historia de nédo
ver com as maos, nés estamos sempre a educar nesse sentido, mas eles querem sentir,
querem tocar, querem ver...

(Entrevistado EE6, Mulher, Doutoramento, 3 educandos 12 Fase de Entrevistas)
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O facto de poderem levar consigo da visita algo que produziram foi considerado
recompensador por uns EE, enquanto que outros entrevistados demonstrarem alguma

reticéncia quanto a esta tematica:

Por exemplo, o Museu do Dinheiro, tem coisas muito giras para se fazer, coisas interativas
ligadas ao bilhete, portanto a pessoa faz as atividades I3, o bilhete tem um cédigo. Uma
pessoa chega a casa e pode pér o cédigo no computador e voltar a jogar o que 14 fez. E
uma coisa gira e que nao ocupa espaco. Tiraram fotografias a fazer da cara deles notas e
moedas, ficamos com as fotografias — enviam para casa. E |a esta ndo traz coisas para
casa. Eles gostam, divertem-se a fazer e vamos vendo.

(Entrevistado EE3, Mulher, Doutoramento, 3 educandos, 12 Fase de Entrevistas)

Uma EE entrevistada, mae de trés criancas de diferentes faixas etarias, salientou que,
na visita feita & exposicdo temporaria Helio Oiticica. museu é o mundo®, os seus filhos
sentiram-se integrados e motivados (Figura 3.1. e Anexo G). Esta exposicao tinha por objetivo
colocar o publico em contacto direto com as matérias e a ideia de “Delirium Ambulatorium”'°
que vai de encontro as questdes multissensoriais e de participacao:

Eu lembro-me de uma exposicdo que eles simplesmente deliraram, no CCB, que era muito
sensorial e deixavam mexer em tudo. Caixas com areia, eles iam para la! Colchbes,
podiam vestir roupas do Tropicalismo! Faziam imensas coisas e eles deliraram e nos
também! Agora vendo bem foi das exposi¢cdées que mais gostei!

(Entrevistada EE6, Mulher, Doutoramento, 3 educandos,1? Fase de Entrevistas)

Figura 3.1. Crianca durante a visita a exposi¢ao Helio Oiticica. museu é o mundo

Fonte: Imagens cedida pela entrevistada EEB6, fotografias tiradas durante a visita com a sua
familia a exposi¢ao Helio Oiticica. museu é o mundo.

® Exposicao temporaria, Museu Berardo

10 O artista brasileiro Helio Oiticica (1937-1980) propde, no inicio de 1960, o “Delirium Ambolatorium” a
forma utilizada pelo artista para despertar em si o estado de criagao latente. Uma forma de
emancipagédo do corpo em que propde uma mudanga politica fundada na participagdo do fruidor
(Cocchiarale, 2013)
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Também consideraram interessante conhecer a profissdo do artista. A profissdo do
oleiro foi referida ao longo de diversas entrevistas — quer por EE, quer por Professores — como
uma profissdo com bastante interesse por parte das criangas. Quando questionados sobre a
importancia do contacto com a profissdo do artista, os EE mostraram-se recetivos:

Sim, imenso! Imenso! Lembrei-me agora de uma coisa quando fomos com eles... como
se chama? (...) Ele esta |a a fazer coisas em barro e os miudos ficam a olhar para eles e
a ver! Eu acho que se houvesse essa possibilidade — ndo sei se eles tém ateliers ou nao
— eles se calhar gostavam de mexer e de ajudar. Acho que é importante, porque eles

quando os veem trabalhar eles gostam e ficam parados a olhar e a ver.
(Entrevistado EE7, Mulher, 3° Ciclo de Escolaridade, 3 educandos, 22 Fase de
Entrevistas)

Quando questionada sobre os pontos fortes do projeto 1ST MUSEUM, uma das maes
entrevistadas referiu:

A divulgacéao cultural, o dar competéncias e aptiddes, deixa-los cientes do que existe.
Fazé-los perceber que é um trabalho — o do artista. E que é enriquecedor neste momento,
de facto é! As competéncias e aptiddes que lhes da é por outra mentalidade, que néo é s6
o trabalhar, o estudar... ha mais! Ha mais e isso também faz parte da vida e também ¢é
importante. Eu gosto de colocar a Lisa em diferentes ambientes que Ihe abram os
horizontes, que Ihe possam dar varias competéncias. Gosto de lhe dar, no fundo, todas as
cartas do baralho que ela um dia va precisar. Tem que ser ela a tira-las, tem que ser ela a
fazer ndo posso ser eu, eu nao Ihe posso impor nada. O maximo que posso fazer-lhe é
abrir-lhe e mostrar-lhe aquilo que eu sei que ha e o maximo que houver — independente
daquilo que eu gosto ou ndo. Gosto de lhe abrir os horizontes.

(Entrevistado EE8, Mulher, Licenciatura, 4 educandos, 22 Fase de Entrevistas)
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Capitulo 4 — Analise de mercado

No presente capitulo é feita a analise da envolvente do mercado em que o projeto 1ST
MUSEUM se insere. Sao apontados os concorrentes identificados e desenvolvem-se as
analises Porter, PESTAL, SWOT e SOAR.

4.1. Concorréncia

Considera-se que o projeto 1ST MUSEUM se insere num mercado Red Ocean. Ainda assim,
fazendo parte de um mercado competitivo, identifica-se como oportunidade a vontade de
participacdo em momentos culturais interativos e diferentes.

Identificam-se os principais concorrentes do projeto 1ST MUSEUM como sendo SE de
museus de arte e a oferta de atividades extracurriculares no ambito das artes plasticas
(Quadro 4.1.). Deverao ser criar estratégias que levem a inovagao de valor (Figura 4.1.), que
se encontra na base da estratégia oceano azul, criando destaque dos concorrentes

identificados. Conseguir conjugar inovagao com utilidade e custo.

Quadro 4.1. Concorréncia

Direta Indireta

= Locais que realizem festas de aniversario
= Programas de televisdo

= Servicos educativos = Internet

= Atividades Extracurriculares = Tecnologia

= ATL’S = Juntas de Freguesia

= COOLture Tours = Camaras Municipais

» Workshops Artes Plasticas = Museus de arte

= Museus de Artes = Museu das Criancas
= Kidzania

= Jardim Zooldgico
Fonte: Elaboracao prépria

Figura 4.1. Inovacao com Valor

Inovacao com valor

Valor para o Comprador

Fonte: Elaboragao prépria, adaptado de Kim (2017) 33



4.2. Andlise Porter

A analise de Porter pretende analisar os fatores externos que podem ter influéncia no sucesso

do servigo.

Compreende-se como maior risco a entrada de servigos substitutos no mercado.

Considera-se que o risco diminui quando é tido em conta a recriagcao de toda a experiéncia

inerente a visita ao espaco (Figura 4.2.).

Figura 4.2. Analise Porter

Ameaca de entrada de novos concorrentes

= Servico depende de espago e equipa com requisitos muito especificos.

Poder de negociagao
dos fornecedores

= Parceiros fiéis e
competentes

= Melhor relagao
qualidade/pregco com
os fornecedores de
materiais e
equipamentos

= Museus ja tem servigos educativos e tém obras

RIVALIDADE DA
INDUSTRIA

Consideravel n° de
concorrentes mas nao foi
detetado um servigo
substituto.

Servigos Substitutos

reconhecidas expostas

Poder de negociagao
dos clientes

Target: classe média/alta

Exigéncia na
programagcao cultural

Adaptacgéo aos horarios
escolares

Programacao diversificada

Pode-se alugar-se o
espago para eventos.

= Visitantes podem ir a aprendendo as técnicas, mas
falta-lhes a estrutura e acompanhamento oferecido
pelo espaco.

=  Processos recridveis em casa, mas oferecida uma
experiéncia — que nao pode ser recriada em
casalescola

= Oferecemos uma experiéncia, que parte de varios

conhecimentos que ndo sao imitaveis

Fonte: Elaboracéao prépria
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4.3. Andlise PESTAL

A analise PESTAL (Politicos, Econdmicos, Sociais, Tecnolégicos, Ambientais, Legais) tem
por objetivo analisar os fatores externos ao servigo que pretende ser prestado.

De acordo com dados do INE (Quadros 4.2. e 4.3.) podemos comprovar que O
rendimento médio monetario tem vindo a aumentar desde 2012, o que resulta num maior
poder de compra por parte dos portugueses.

Importante ainda referir que o Governo Portugués definiu como objetivo criar o Plano
Nacional das Artes, que devera funcionar em ligagdo com os Planos Nacional de Leitura e de
Cinema, ja em vigor. O Governo Portugués salienta, no documento das Grandes Operagoes
do Plano para 2018, a importancia que a cultura e a arte tém como fatores de inclusao social
e de criagdo de emprego. Visa desenvolver um programa de promog¢ao do ensino artistico,
assim como investir na criagdo de projetos de incentivo a inovacéo e coesao social dentro da

area artistica (Lusa, 2017a).

Quadro 4.2. Rendimento médio monetario anual

. Rendimento médio monetario anual liquido por adulto equivalente (em
Periodo

euros)

2012 9 899

2013 9 856

2014 9 996

2015 10 562

Fonte: INE, disponivel em https://goo.gl/1meRXm, consultado em 14.09.2017.

Quadro 4.3. Salario Minimo Nacional

o Salario minimo geral (mensal em euros)
Valor mensal Valor anual
2012 485,0 6.790,0
2013 485,0 6.790,0
2014 485,0 6.790,0
2015 505,0 7.070,0
2016 530,0 7.420,0
2017 557,0 7.798,0

Fonte: PORDATA, disponivel em https://goo.gl/o9vjJg, consultado em 20.09.2017.
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4.4. Andlise SWOT

A analise SWOT permite a analise externa e interna do servico, através da identificagdo das
forcas e fraquezas, e externa, do contexto, através das oportunidades e ameacas (Teixeira,
2005). Partindo da analise PESTAL foi possivel retirar conclusdes para a SWOT, por serem
evidenciados fatores externos de extrema importancia para a implementagao do projeto. A

analise SWOT apresentada no Quadro 4.4. baseia-se na pesquisa efetuada.

Quadro 4.4. Matriz SWOT

Interna Externa

Forgas Oportunidades

= Contacto com a profissdo do artista
plastico
= Acesso a técnicas e materiais plasticos

fora do comum _ o _
= Crescimento turistico em Lisboa
= |nfraestruturas preparadas para _ .
_ _ = Aumento dos rendimentos das familias
receber criangas e jovens
. portuguesas
= Espaco em permanente mutagao o .
o _ _ = Aumento do ordenado minimo nacional
= Atividades interativas .
. ) o = Descongelamento de carreiras na
= Experiéncias multissensoriais o
_ _ o funcao publica (Lusa, 2017b)
= Estimulagéo da criatividade

= Perceber processo de criagao
= Atividades dinamicas

= Contacto com as artes plasticas

Fraquezas Ameacas
= Custos do espaco fisico = Concorréncia / Programas paralelos
= Materiais necessarios Museus e Servicos Educativos, ateliers
= Dependente da aderéncia do publico = Oferta cultural diversificada e talvez
= Muita Concorréncia mais aliciante

= Abertura das instituicbes do patriménio | = Interesse crescente das criangas pela

aos visitantes de todas as idades tecnologia

Fonte: Elaboragao propria
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llagGes sobre a analise interna

Podem apontar-se como principais fraquezas os custos inerentes aos encargos de um espago
fisico e aos materiais necessarios para as praticas, do qual este servigo ird depende. Pode
também considerar-se como uma debilidade o facto de o servico estar dependente da adesao
do publico, sendo que o servico do 1ST MUSEUM se insere nhum mercado com muita
concorréncia.

Apresentam-se como principais pontos fortes a oferta de um servigo de experiéncias
multissensoriais, em que o visitante pode contactar diretamente com artistas profissionais.
Além de poder ver as obras expostas, pode vivencia-las numa experiéncia imersiva enquanto

estimula a sua criatividade.

llag6es sobre a andlise externa

Identificam-se como maiores ameacas a concorréncia do 1ST MUSEUM, composta por uma
oferta cultural diversificada e talvez mais aliciante, assim como os inumeros Museus e
respetivos SE, assim como ateliers de arte existentes em Portugal. Ainda assim o interesse
pela cultura pode ser visto antes como uma vantagem e se olharmos para este fator sob o
bindmio procura/oferta, torna-se interessante e imperativo compreender como encontrar um
nicho de mercado para o 1ST MUSEUM. Saliente-se ainda o aumento do rendimento

monetario anual (Quadro 4.2.) e aumento do salario minimo nacional (Quadro 4.3.).

4.5. Andlise SOAR

A analise SOAR foca-se nas forgas, oportunidades, aspira¢des e resultados da entidade. Com
crescente pressao na procura de inovagao e rapida reflexdo dos seus resultados tem-se vindo
a sentir com o passar do tempo. Assim,

The SOAR framework operates from that assumption and experience to date indicates it
provides greater innovation and speed to results through the involvement and engagement
of stakeholders. The SOAR framework builds on SWOT, but it differs in important
assumptions and approaches.

(Stravos, 2007)

A analise SWOT (Ponto 4.4.) permitiu compreender os pontos fortes e fracos do projeto,
a analise SOAR permitir-nos-a definir aspiracdes para alcancgar resultados mensuraveis
(Stravos, 2007).

A analise SOAR apresentada no Quadro 4.5. segue o modelo do Anexo H.
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Quadro 4.5. Analise SOAR

Forcas

Contacto com a profissédo do artista plastico

Acesso a técnicas e materiais plasticos fora do comum
Infraestruturas preparadas para receber criangas e jovens
Espago em permanente mutagao

Atividades interativas

Experiéncias multissensoriais

Estimulagéo da criatividade

Perceber processo de criagado

Atividades dinamicas

Contacto com as artes plasticas

Oportunidades

Crescimento turistico em Lisboa
Aumento dos rendimentos das familias portuguesas
Aumento do ordenado minimo nacional

Descongelamento de carreiras na Fungéao publica (Lusa, 2017b)

Aspiracoes

Estimular a compreenséo do processo artistico

Promover o contacto com as artes plasticas desde a infancia

Criar atividades dindmicas e atrativas para o publico alvo

Construir um espaco fisico que esteja em permanente mutagao

Criar parcerias estratégicas

Tornar o 1ST MUSEUM um projeto autossustentavel

Crescimento a nivel nacional

Site interativo e apelativo para os utilizadores

Tornar a experiéncia dentro do espago expositivo um momento interativo e motivante

para as criangas

Resultados

Reconhecimento a nivel das experiéncias multissensoriais

Reconhecimento pelo contributo para a sensibilidade das artes plasticas e profissao
do artista plastico

Aumento do numero de parcerias estratégicas

Aumento do numero de visitantes

Gerar atengao para a importancia das expressodes plasticas na educagao

Fonte: Elaboracéao prépria
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4.6. Dimensao estratégica

Identifica-se o projeto do 1ST MUSEUM como um projeto escalavel.

Quadro 4.6. Objetivos estratégicos e taticos

Objetivos estratégicos

Eficiéncia operacional

Garantir a procura do servigo

Construcdo e manutencgéao do site

Objetivos taticos

Estabelecimento de

parcerias estratégicas

Canais de comunicagao (TV, Radio)
Influenciadores (Artistas consagrados, figuras
publicas)

Escolas

ATL’s

Camaras Municipais

Juntas de Freguesia

Artistas plasticos / Coletivos de artistas
= Empresas de transporte
= Papelarias
= Fornecedores de materiais / equipamentos

= Equipa de Catering

Aproximagao dos clientes

através das redes sociais

Facebook
YouTube

Instagram

Inovagao da comunicagcao

Marketing de Guerrilha

Programacgao

Garantir a constante inovagao e criatividade

Fonte: Elaboracao prépria
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Capitulo 5 — Modelo de negécio 1ST MUSEUM

O capitulo desenvolve o MN do projeto 1ST MUSEUM, para o qual se escolheu o BMC.

Serdao objeto de analise aprofundada os segmentos de clientes, recursos chave e
propostas de valor, sendo o ultimo o principal caso de analise. Foi tomada esta decisdo por
serem os pontos considerados fulcrais para o projeto. Ainda assim os outros pontos serao
abordados pontualmente, por ndo serem pontos fulcrais de desenvolvimento para o presente
trabalho de projeto. Optou-se por seguir a ordem légica dos nove blocos que constituem o
BMC, indicados por Osterwalder (2010).

5.1. Business Model Canvas

O BMC divide-se em nove blocos: segmentos de clientes, propostas de valor, canais, relagao
com clientes, fluxos de rendimento, recursos chave, atividades chave, parcerias chave e
estrutura de custos (Figura 5.1.) Tem por objetivo descrever a forma como uma entidade gera,

proporciona e obtém valor (Osterwalder, 2010).

Figura 5.1. BMC

Key Partners & | ey activities @ | vawe Propositions B | customer Relztionships @ | customer segments ’

Channels | )

Key Resources e

Cost Structure @ Revenue Streams

Fonte: Osterwalder, 2010
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Quadro 5.1. BMC Projeto 1ST MUSEUM
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, seguindo o modelo da Figura 5.1. (Osterwalder, 2010)

a0 propria

Fonte: Elaboracg
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5.2. Missao

O 1ST MUSEUM tem como objetivo ser um agente de promocao e valorizagdo das artes
plasticas. Tem por missao incentivar a aproximacao do publico infantojuvenil das artes
plasticas. Estimular o gosto pelas artes plasticas num ambiente de educagcédo nao formal,
através de servigos que contribuam para uma melhor compreensao do mundo das artes
plasticas do ponto de vista de criancas e jovens. Reforgar relacbes entre estes e os artistas

criadores, promovendo habitos culturais.

5.3. Visao

O 1ST MUSEUM pretende ser reconhecido como intermediario de exceléncia entre as artes
plasticas e o publico infantojuvenil portugués. Crescer a nivel nacional, divulgando o trabalho
dos artistas portugueses e criando relagdes entre estes e as criangas. Tornando-se referéncia

na inovacgao e originalidade no universo da producédo e educagao das artes plasticas.

5.4. Posicionamento

Tem por objetivo oferecer uma experiéncia enriquecedora aos participantes do projeto.
Através de praticas colaborativas desenvolver ateliers de artes plasticas, onde os
participantes podem tomar contacto direto com os artistas plasticos. Tenciona criar um
momento alternativo ao ambiente escolar que permita as criangas compreender o que vém
num museu de arte, e experienciar, efetivamente, obras que por eles podem ser sentidas e
vividas enquanto criancas. O contacto com artistas e o espago do atelier podera promover
uma maior sensibilidade e conhecimento perante esta profissdo, assim como fomentar visitas
futuras a espacos museolégicos, com uma maior sensibilidade para a vertente de criacgéo,

P6: A arte transmite-se por sentimentos, as palavras as vezes leva-as o vento. A perguntar
como fez, de onde veio a ideia... isso &€ muito importante! Porque ele vai dizer que surgiu
da imaginacéo dele ou que foi a sugestao dum filho. Para eles perceberem que a partir do
nada podem fazer uma obra de arte, so com uma ideia!
E: E acha que eles tém vontade?
P6: Eles tém vontade porque se aprende a fazer fazendo!
(Entrevistado P6, Mulher, Professora do Ensino Publico — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

O projeto 1ST MUSEUM tem por objetivo a partilha de contetdos com um publico jovem,
muitas vezes mais curioso, assim apresentam-se outro tipo de desafios aos autores

convidados.
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Compreenda-se a necessidade de expor as camadas mais jovens a um contacto desde
cedo com as artes plasticas, tal como refere a mesma entrevistada, Professora do 1° Ciclo
publico:

O ser s6 é completo se tiver experiéncias sensoriais e de expressido. Formas de expressao
quer seja a escrita, a modelagdo, a pintura... Acho que isso é importante e nds néao

formamos criticos e se fizéssemos uma exposicao eles iam criticar “ndo gosto”, “néo
gostas, porqué?”, “porque sé tem uma cor ou por isto e aquilo” e o outro diz “ah eu gostei!”.
E isto € muito importante, a troca, aprenderem a criticar uma obra de arte. Porque a minha
opinido é completamente diferente da do outro, eu tenho de respeitar a opinido dele e ele

tem de respeitar a minha.
(Entrevistado P6, Mulher, Professora do Ensino Publico - 1° Ciclo, 12 Fase de
Entrevistas)

Apesar de se mostrar uma inclinagao para o trabalho em parceria com escolas/colégios,
importa ndo esquecer a importancia do papel da familia num projeto como este. Relembre-se
que, de acordo com Hood, as familias apreciam a interacdo social, a possibilidade de
participarem e interagirem, passando tempo num espago estimulante e interativo, ao mesmo
tempo que confortavel (Hood, 1989 apud Studart, 2006: 74). O 1ST MUSEUMem por objetivo
acolher visitas realizadas em contexto escolar e familiar, pelo que se caracteriza como um

projeto Business to Consumer e Business to Business (Figura 5.2.).

Figura 5.2. B2C e B2B

Businessto Consumer
(B2C)

Familias Criancas Jovens

Business to Business

(B2B)
|

Céamaras Juntas de ATL's

Escolas Municipais Freguesia

Fonte: Elaboracao prépria
5.5. Segmentos de cliente

A analise de segmentos de clientes tem por objetivo definir quais os grupos que uma entidade
pretende atingir e criar valor (Osterwalder et al., 2014).
O projeto 1ST MUSEUM visa a criagao de valor ndo so para as criangas e jovens, mas

também para os seus educadores — quer os EE como as entidades educativas. Direciona-se
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para familias com interesse pelo mundo cultural e das artes plasticas, que pretendam dar
acesso aos seus educandos a esta realidade. Assim como para escolas que pretendam
adicionar valor a transmissao de conhecimentos dentro das expressoes plasticas.

Tal como foi definido no Capitulo 1, ponto 1.4., clientes e utilizadores devem ser

distinguidos. A distingao entre potenciais clientes e utilizadores é feita no Quadro 5.2.

Quadro 5.2. Potenciais clientes e utilizadores

Potenciais Clientes Potenciais Utilizadores
= Criangas
= Familias = Jovens
= Encarregados de Educagado | = Familias
= Professores

Fonte: Elaboragao propria

Optou-se pela criagao de proto-personas tendo por base a missdo do 1ST MUSEUM e
a analise de entrevistas realizadas (Capitulo 2, ponto 2.1.).

Com a criagao das proto-personas (Figuras 5.3, 5.4 e 5.5. e com maior detalhe no Anexo
E) foi possivel segmentar os diferentes grupos de clientes/utilizadores do servigo. O foco nas
suas motivacgoes, objetivos e frustracdes permite o ajuste dos horarios, atividades, abordagem

com o cliente, e todo o envolvente do negdcio inerente ao 1ST MUSEUM.

Figura 5.3. Proto-persona: aluno do 5° ano

PERFIL FRUSTRAGOES / DORES
Idade: 11 Anos = Tem muita curiosidade e gostava de
) ) experimentar materiais diferentes
Genero: Masculino = Na escola dedicam pouco tempo as
Localizagéo: Lisboa, Portugal expressdes plasticas
= A escola nao tem condi¢des para explorar
Ocupagéo: Estudante coisas novas
MOTIVAGOES OBJETIVOS
= Adora expressao plastica = Divertir-se fora de casa
= Gosta de experiéncias novas = Ter acesso a experiéncias diferentes
= Nao gosta de portugués nem de = Passar tempo com os pais
matematica

Sendo um 6timo aluno gosta de conciliar o estudo com atividades extracurriculares para aprender
novas valéncias. Gosta muito das aulas de expressao plastica, mas ndo tém ferramentas. Esta

constantemente a pedir aos pais para participar em ATL'’s e atividades diferentes.

Fonte: Elaboracéao prépria
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Figura 5.4. Proto-persona: mae solteira

PERFIL MOTIVACOES
Idade: 37 Anos = Passar tempo de qualidade com o seu filho
Género: Feminino = Tem sensibilidade artistica
Estado Civil: Soltei ~
stado Hivik: Softelra FRUSTRACOES / DORES
Ocupacao: Professora Universitaria, * Falta de tempo
Nivel de escolaridade: Doutoramento = O filho faz muito barulho nos museus de
Localizagao: Lisboa, Portugal
OBJETIVOS

Filhos: Jogo — 5 anos = Estimular a criatividade do seu filho

= Dar a conhecer novas realidades ao seu

Durante a semana tem pouco tempo e mesmo durante o fim-de-semana torna-se dificil conjugar
tudo com a lida doméstica. Procura programas onde possa passar um momento agradavel sem
ter de se preocupar com o tempo e falta de opgdes. Precisa de um sitio onde possa passar tempo
de qualidade com o seu filho ou o possa deixar a fazer atividades com pessoas de confianga e
atividades enriquecedoras

Fonte: Elaboracéao prépria

Figura 5.5. Proto-persona: professora primaria, ensino privado

PERFIL FRUSTRAGOES / DORES

Idade: 37 anos = Falta de tempo

= Curriculo escolar sobrecarregado

= Conhecimentos dentro das expressdes
Estado Civil: Solteira (plasticas e musicais) pouco aprofundados

Nivel de escolaridade: Mestrado

Género: Feminino

Localizagao: Amadora, Portugal

OBJETIVOS
= Cumprir metas curriculares
MOTIVACOES = Motivar os alunos
= Levar os alunos em visitas de estudo = Organizar visitas de estudo interessantes e

= Motiva-los a adquirir novas valéncias e enriquecedoras

enriquecer o vocabulario

Sendo um étimo aluno gosta de conciliar o estudo com atividades extracurriculares para aprender
novas valéncias. Gosta muito das aulas de expressao plastica, mas nao tém ferramentas. Esta

constantemente a pedir aos pais para participar em ATL'’s e atividades diferentes.

Fonte: Elaboragao propria
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5.6. Design da proposta de valor

A proposta de valor tem por objetivo descrever os beneficios que os clientes podem esperar
do servigo ou produto.

Para o desenvolvimento das propostas de valor do projeto seguiu-se o0 modelo ilustrado
na Figura 5.6., onde se pode ver o modelo do mapa de valor (Osterwalder et al., 2014). Esta
ferramenta permite complementar a analise da proposta de valor e segmentos de cliente.
Fazendo a correspondéncia entre objetivos do cliente e servigos oferecidos; frustragdes e

analgésicos; ganhos e potenciador de ganhos de cada segmento.

Figura 5.6. Modelo seguido para realizagédo da proposta de valor

Gain Creators

Products CD Customer
& Services Job(s)

1PN

Pain Relievers

®

Fonte: Osterwalder, 2014

Compreende-se que o projeto do 1ST MUSEUM tem simultaneamente uma dimensao
utilitaria — pelo seu valor cultural e educativo — e emocional — no &mbito do valor sensorial. Tal
como indicado pela formula na Figura 5.7, o valor é gerado quando os beneficios séo
superiores aos custos. Identificam-se como potenciais beneficios para o cliente, o contacto
direto com a producdo artistica e consequente contacto privilegiado com as artes, o
desenvolvimento de competéncias criativas e plasticas e 0 acesso a uma experiéncia
envolvente e imersiva, torna o servico unico e lhe confere valor.

O projeto 1ST MUSEUM pretende promover a criagdo de capacidades criativas, o
contacto com as artes plasticas desde cedo e ajudar a compreender a importancia do

processo e criagéo artistica desde a infancia (Quadro 5.3.).
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Figura 5.7. Formula da proposta de valor 1ST MUSEUM

Valor Cultural + Valor Educativo + Valor Emocional + Valor Sensorial

V= = ; - .
Custo Monetario + Custo temporal + Incomodidades (Deslocagdo, estacionamento ... ) + Insegurangas

Fonte: Elaboracéao prépria

Quadro 5.3. Proposta de valor por segmento de cliente / utilizador

Segmento EE Professores Infantojuvenil
Quadro 5.4. 5.5. 5.6.e 5.7
Experiéncia multissensorial de contacto com as artes plasticas e a profissdo
do artistal
Conteudos adaptaveis
as metas curriculares.
= Passar momentos
Promove a troca de -
experiéncias e divertidos
Proposta |= Partilhar momentos P . enquanto conhece
conhecimento. o
de Valor de prazer com o0s técnicas e

seus educandos e
potenciar o seu
pensamento criativo.

Dar acesso a técnicas e
materiais que ndo podem
ser trabalhados em
escola, assim como
potenciar o pensamento
criativo.

materiais novos

= Desenvolvimento
do pensamento
criativo.

Fonte: Elaboracéo prépria

Tal como referido por Osterwalder (2014) um dos maiores erros é nao segmentar e fazer

uma proposta de valor semelhante para todos os clientes. Desta forma optou-se por

desenvolver quatro propostas de valor — uma para os EE, uma para Professores, um para

criangas em contexto de visita escolar e uma para criangas em contexto de visita familiar. Nos

Quadros 5.4, 5.5, 5.6 e 5.7 serao identificados, os objetivos dos clientes, as suas dores e

ganhos. Para cada um dos parametros indicados sera apresentada uma listagem dos servigos

oferecidos pelo projeto do 1ST MUSEUM que visa ajudar os clientes e utilizadores a

concluirem os seus objetivos e satisfazerem as suas necessidades (Osterwalder, 2014).

48



Quadro 5.4. Proposta de valor para os encarregados de educagao

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Objetivos do cliente

Servigos

Criar valor para os educandos

Encontrar atividades que motivem os seus
educandos

Experiéncias unicas, imersivas e criativas

= Ver os educandos felizes
= Vé-los concretizados com as experiéncias
que tém

Atividades estimulantes
Valorizagéo da criatividade individual

= Partilhar momentos com os educandos

= Passar tempo de qualidade juntos

= Sentirem-se bem com os momentos que
proporcionam

Envolver a familia nas atividades
Atividades criativas permanentes

Melhorar o curriculo do seu educando:
= dar-lhe novas ferramentas
= dar-lhe momentos dindmicos e
diversificados
= dar-lhe experiéncias enriquecedoras

Atividades diferentes das realizadas no
espaco da escola

Atividades em permanente alteragéo
Experiéncias enriquecedoras e que
permitem aprendizagens diferentes

Dar acesso a cultura aos seus educandos:
= momentos de fruicio cultural
= construcao de ferramentas criativas
= contacto com as artes plasticas
= cultura geral
= visitar espagos culturais

Atividades criativas
Desafio criativos
Técnicas artisticas
Acesso a cultura visual

Encontrar um espaco:

= de confianca

= seguro

= onde os educandos estejam em
seguranga

= que possam visitar e realizar visitas
com os filhos de diferentes faixas
etarias

= em que os educandos nao se
aborregcam

= onde possa deixar os educandos em
tempos livres (depois da escola, fins de
semana, férias) — ATL

Profissionais qualificados

Assegurar a segurancga do local
Sistema que permita contactar os pais a
qualguer momento

Diferentes atividades para as diferentes
faixas etarias

Em constante mutacéao

Experiéncias unicas

Experiéncia imersiva

Criacao de atividades consoante os
horarios escolares

Local de confianga onde deixar os filhos
depois das aulas, férias

= Ser visto como alguém que da valor a
cultura

= Ser visto como alguém que se importa
com a educacéo social, cultural e artistica
dos seus educandos

Espaco cultural e artistico com divulgacao

(continua)
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Quadro 5.4. Proposta de valor para os encarregados de educagao

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Objetivos do cliente

Servigos

Fazer festas de aniversario dos educandos:
» que sejam recordadas/inesqueciveis

= que sejam divertidas

* num espago multifacetado

= que estimule a criatividade da crianga

= com zona para lanches

= Disponivel o servi¢go de organizagao de
festas de aniversario
Programas especificos para aniversarios

= Espaco apelativo e esteticamente
estimulante

» Parceria com cafetaria

Frustragoes / Dores

Analgésicos

Falta de tempo com os educandos:
= nao perceberem o que se passa em
seu redor
* nao conseguirem responder as
questdes dos educandos

= Servigo que motiva a partilha de
momentos

= Funcionarios qualificados (conhecimentos
artes plasticas e experiéncia de trabalho
com criangas e jovens)

Visitam uma vez e ndo sentem vontade de
regressar

Espaco e atividades em constante
mutacgdo, para que nunca se perca a
motivagao de visita

Educandos sdo pessoas enérgicas e
curiosas

Pessoal qualificado disponivel para
responder as duvidas que vao surgindo

Ser uma visita demasiado cansativa/longa

Cafetaria para poderem descansar e comer
alguma coisa

Educandos sujarem-se

= Cacifos para poderem guardar
malas/casacos

= Espaco para trocar de roupa — podem
levar roupa para trocar e ndo se sujarem

= Disponibilizacdo de batas / luvas

Descritos pelos educandos como
“aborrecidos” ou “uma seca”

Espago imersivo com experiéncias
multissensoriais

Nao ter um espaco para descansar

Zona de descanso / Cafetaria

Perder tempo nas filas para comprar o
bilhete de entrada

A compra pode ser feita previamente online

Na&o ter horarios convenientes

Adequar os horarios

Demorar muito tempo a preparar a visita:
= pesquisa
= marcagdes

= Disponibilizar um sistema online simples
e eficaz

= Venda dos bilhetes e marcagdes online

= Opcéao de compra no local

Gastar tempo e ndo vale a pena

Assegurar a qualidade do servigo

(continua)
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Quadro 5.4. Proposta de valor para os encarregados de educagao

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Frustragoes / Dores

Analgésicos

Experiéncia dentro do espaco:

= encontrar um espago onde possam estar
com os seus filhos a fruir arte
contemporéanea livremente — sem
constrangimentos

» ser um espacgo demasiado confuso

= muitas pessoas que impede que realizem
as atividades que desejam

= muito barulho

= perderem-se dos educandos

= haver demasiadas criangas no local e ndo
poderem aproveitar a experiéncia na sua
plenitude

= Espaco desenhado e pensado para
receber criangas/jovens

= Espago com trajetos simples

= Respeitar a capacidade instalada do
espaco.

= Ter um nUmero minimo e maximo de
participantes por atividade.

= Pulseiras que identificam a crianca

= Espaco seguro — criando a pensar na
seguranga dos visitantes

» Quando chegam ao local podem
inscrever-se em atividades que vao
decorrer ao longo do dia.

Falta de conhecimentos:
* nao sabem como executar/explicar
determinadas técnicas
* nao sabem explicar termos especificos
OU processos
* nao percebem o que vém/vivenciam

Pessoal qualificado sempre disponivel para
ajudar.

Oferta de atividades pouco diversificada

= Atividades e espaco em constante
mutagao

= Diferentes salas com atividades
diferentes

= Propor diferentes tipos de visita (livres ou
com inscrigao)

Educandos pertencem a faixas diferentes

= Adequar as propostas de atividades
consoante gostos e faixas etarias

= Sugestao diversificada de atividades
consoante faixa etaria

= Podem visitar o espago conforme vao
crescendo

Educandos ndo gostam das atividades
propostas

= Diferentes atividades a decorrer em
simultaneo
= Oferta de programacao variada

N&ao corresponder as expetativas (Nao
gostar do espago, ndo gostar das
atividades...)

= Site do 1ST MUSEUM onde sao

partilhadas as experiéncias dos visitantes

= Livro de sugestdes

(continua)
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Quadro 5.4. Proposta de valor para os encarregados de educagao

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Frustragoes / Dores

Analgésicos

= Maus acessos
= Dificuldades de estacionamento

= | ocalizag&o estratégica

= Boa acessibilidade

= Parceria com Uber, Cabify, Mytaxi

= Parceria com parques de estacionamento

Gastar dinheiro e nao vale a pena:
= 0 valor de entrada néo é adequado
aquilo que podem fazer durante a
visita
= nao ter retorno do investimento

Assegurar a qualidade do servigo

Familias numerosas — o preco de entrada
fica muito caro

Ter bilhetes especiais para familias
numerosas

Programar festas de aniversario:

= agendar o sitio

= encontrar confusao

= preparar o lanche da festa
preparar o bolo de aniversario

* Programas para festas de aniversario

» Sala privada para a realizagao da festa

= Animadores especificos para a festa

= Reducédo das preocupacoes da
organizagao de uma festa de aniversario

» Parceria com a cafetaria

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Ganhos do Cliente

Potenciador de Ganhos

Passar momentos de qualidade com os
educandos:

= partilha de momentos

= momento de descontragao

» Atividades especificas para familias
= Ambiente descontraido

Aquisicdo de novos conhecimentos:

= aprender coisas novas

= sentir-se incluido no mundo da arte

= conhecimento aprofundado da
profissao do artista plastico

= esclarecimento de duvidas

= respondem as curiosidades dos
educandos

Acessibilidade ao mundo da arte:
= contacto direto com artistas
= acesso a técnicas e materiais
= compreender processos artisticos

Despertar a criatividade:
= ajuda a comunicagédo de ideias através
de estratégias criativas
= dar momentos de prazer aos seus
educandos
= fornecer ferramentas criativas aos seus
educandos

= Momentos criativos
= Fomenta a criatividade
= Acesso a técnicas e materiais diferentes

(continua)
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Quadro 5.4. Proposta de valor para os encarregados de educagao

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Ganhos do Cliente

Potenciador de Ganhos

Local de confianga com oferta criativa

Oferta de programas para fins de semana e
férias

Sentem-se confortaveis:
= visitar um espaco esteticamente
apelativo
= narrativa envolvente
= sentem-se felizes e integrados no
espacgo
= ficam motivados com a visita

= |ocal de confianga onde deixar os filhos
depois das aulas, férias

= Espaco seguro

Staff qualificado

= Atendimento personalizado

» Permite visitas frequentes por ser um
espago em permanente mutacao

Fonte: Elaboracéao prépria

Quadro 5.5. Proposta de valor para os professores

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Objetivos do cliente

Servicos

Enriquecer o curriculo do aluno:
= dar novas ferramentas aos alunos
= enriquecer o seu vocabulario
= dar-lhes novas experiéncias
= fornecer conhecimentos estéticos e
artisticos
= fomentar momentos criativos
= ter contacto com as artes plasticas

= Abordar técnicas e materiais diferentes
da sala de aula

» Utilizacao de termos técnicos

= Experimentacéo de técnicas e materiais

» Mostrar e ensinar processos artisticos

= Contacto com artistas plasticos

Sair da sala de aula:

= fomentar a visita de espacos fora da
sala de aula

= mostrar novas realidades

= desenvolver competéncias que em
sala de aula ndo sao possiveis

= ter acesso a infraestruturas que nao
tém nas escolas

= dar acesso a cultura aos seus alunos

= dar momentos dinamicos e
diversificados aos seus alunos

= Atividades plasticas estimulantes e
criativas

= Ambiente imersivo

= Contacto com a profissdo do artista
plastico

» |nfraestruturas preparadas para receber
turmas/grupos

» Equipamentos e materiais diferentes dos
disponiveis nas escolas

Motivas os alunos:
= despertar novos gostos / objetivos
= fomentar momentos de frui¢cdo cultural

= Mostrar uma realidade diferente

= Tornar os visitantes parte do espaco

= Visitantes participam na construgao
plastica do espaco

Espaco = Profissionais qualificados
= de confianca = Espaco criado a pensar na visita de
= seguro criangas e jovens
(continua)
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Quadro 5.5. Proposta de valor para os professores

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Objetivos do cliente

Servigos

Profissionais (enquanto docente)

= cumprir as metas curriculares

= acompanhar as tendéncias

= dar relevancia a sua disciplina

= mostrar empenho em realizar visitas de
estudo

= ser visto como alguém competente e
gue se preocupa em organizar visitas
de estudo

= ser visto como alguém que da valor a
cultura

= ser visto como alguém que se importa
com a educagao social, cultural e
artistica

= Visitas de estudo enriquecedoras

= Estabelecimento de parcerias com as
escolas

= Atividades podem ser pensadas para
corresponder ao curriculo escolar

Frustragoes / Dores

Analgésicos

Falta de tempo:
= curriculos muito sobrecarregados
= a visita ndo recompensa o tempo
investido
= perder tempo precioso em sala de aula

» Adequacao ao curriculo escolar se
solicitado

» Divulgagao junto das escolas

» Informagéo disponivel online

Alunos desmotivados
= receio que os alunos nao
gostarem/colaborarem na visita
= regressarem das visitas de estudo
desmotivados

» Saida do contexto escolar

= Ambiente imersivo

= Vertente experimental

= Atividades criativas

= Assegurar uma visita motivadora e
enriquecedora

» Pessoal qualificado e atividades
apelativas

Alunos sujarem-se

= Cacifos
= Espaco para trocar de roupa
» Disponibilizagao de batas / luvas

= Ser uma visita cansativa
= Ter espago para os alunos poderem
comer (lanche/almogo)

Cafetaria para poderem descansar e comer
alguma coisa

N&o corresponder as expetativas (Nao
gostar do espacgo, ndo gostar das
atividades...)

= Disponibilizar um livro de sugestbes
» Site do 1ST MUSEUM onde sao
partilhadas as experiéncias dos visitantes

Nao ver obras reconhecidas

= Podem conhecer o processo de criagao e
aplicar o conhecimento posteriormente
noutras vistas e sala de aula

= Conhecem novos artistas e obras

(continua)
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Quadro 5.5. Proposta de valor para os professores

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Frustragoes / Dores

Analgésicos

Espacos:

= descritos pelos alunos como
“aborrecidos” ou “uma seca”

= confusos

= haver demasiadas pessoas no local e
nao poderem aproveitar a experiéncia
na sua plenitude

= 0s alunos andam a saltar de atividade
em atividade e nao se focarem

» oferta de atividades pouco diversificada

» Espaco imersivo com experiéncias
multissensoriais

= Trajetos simples

» |nstalagbes preparadas para receber
criangas/jovens

= Respeitar a capacidade instalada do
espaco

= Numero minimo e maximo de
participantes por atividade.

» Salas com bom isolamento

» Sala especifica para receber turmas.
Visita ao espago controlada por membros
do 1ST MUSEUM

= Atividades e espago em constante
mutagao

Maus acessos

= Localizagado estratégica
= Boa acessibilidade

Ser muito caro
= 0 valor de entrada nédo é adequado
aquilo que podem fazer durante a visita

= Assegurar a qualidade do servigo
= Estabelecimento de acordos com as
escolas

Gastar tempo e néo vale a pena

Assegurar a qualidade do servigo

Na&o ter horarios convenientes

Adequar os horarios

Demorar muito tempo a preparar a visita:
= pesquisa
= contacto com o espaco
= marcagodes

= Disponibilizar um sistema online simples
e eficaz
» Marcagbes para escolas

= Encontrar programas que vao de encontro
com o curriculo escolar — podendo assim
poupar tempo em sala de aula

= Encontrar programas distintos do
curriculo escolar - que complementem o
curriculo escolar

» Programacao especifica para escolas.
= Adequacao ao curriculo escolar se
solicitado pela entidade

Ganhos do Cliente

Potenciador de Ganhos

Incutir novos conhecimentos aos alunos:
= inclusdo no mundo das artes
plasticas
= conhecimento aprofundado da
profissao do artista plastico
= conhecem realidades diferentes

Acessibilidade ao mundo da arte:
= podem compreender como é o
trabalho de um artista plastico
= contacto direto com artistas plasticos
= técnicas e materiais diferentes

(continua)
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Quadro 5.5. Proposta de valor para os professores

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Ganhos do Cliente

Potenciador de Ganhos

Esclarecimento de duvidas

Staff competente sempre disponivel para
interagir e esclarecer duvidas

Despertar a criatividade dos alunos:
= fornecer ferramentas criativas
= ajuda a comunicacgao de ideias através
de estratégias criativas
= experiéncias enriquecedoras

= Momentos criativos

= Fomenta a criatividade

= Acesso a técnicas e materiais diferentes
= Atividades diferentes da sala de aula

Sentem-se confortaveis:
= visitar um espaco esteticamente
apelativo
= narrativa envolvente
= criar o habito de visita ao 1ST
MUSEUM

= Espaco seguro

= Staff qualificado

= Atendimento personalizado

= Espaco em constante mutagéo possibilita
a visita em diferentes alturas do ano
letivo, sempre com experiéncias e
aquisicdo de conhecimentos distintos e
enriquecedores

Papel ativo na construgcéo do espaco

= Produgio de pecgas para expor no espago
= Curadoria das exposic¢des

Fonte: Elaboragao propria

Quadro 5.6. Proposta de valor para o publico infantojuvenil que visite em contexto
familiar

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Objetivos do utilizador

Servigos

= Divertir-se

» Ter novas experiéncias

= Acompanhar as tendéncias

= Vivenciar momentos diferentes e
envolventes

= Conhecer novas realidades

= Conhecer sitios novos

» Passar tempo com familia e amigos

= Experiéncias multissensoriais

= Atividades adequadas as diferentes faixas
etarias

= Atividades que promovem a interagéo
entre os visitantes

Conhecer as diferentes profissoes

Contacto direto com a profissédo do artista
plastico

Fazer perguntas:
» perceber 0 que se passa em seu redor

Pessoal qualificado pronto a responder a
todas as perguntas

Espaco:
= apelativo e envolvente
= ir a espagos que lhes permitem ver
coisas novas

= Em constante mutagdo — para que nunca
se perca a motivagao de visita

= Espacgo imersivo

= Esteticamente apelativo

(continua)
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Quadro 5.6. Proposta de valor para o publico infantojuvenil que visite em contexto
familiar

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Dores do Utilizador

Analgésicos

Enérgicos e curiosos

Pessoal qualificado disponivel para
responder as duvidas que vao surgindo

Visitas demasiado cansativas

Cafetaria para poderem descansar e comer
alguma coisa

Sujarem-se ou estragarem a roupa — EE
ficam chateados
Perderem bens pessoais

= Cacifos para poderem guardar bens
pessoais

= Espaco para trocar de roupa — podem
levar roupa para trocar € n&o se sujarem

= Disponibilizacdo de batas plasticas

Nao podem mexer nas obras que veem e
tocar nos materiais

Espacgo experimental — convidados a mexer

Nao percebem como foi feito

Explicagdo do processo e recriagdo do
processo pelos visitantes

Espacos:
= “Aborrecidos” ou “uma seca”
= Ser um espaco demasiado confuso
= Ter espaco para poderem comer
(lanche/almogo)

= Espaco imersivo com experiéncias
multissensoriais

= Trajetos simples

= |nstalacbes preparadas para receber
criangas/jovens

= Espaco de cafetaria

» As atividades/programagao pouco
interessantes
= Ja visitaram uma vez e ¢é tudo igual

= Atividades e espaco em constante
mutagao

= Oferta de programacgao variada

= Espago em constante mutacéo

N&o corresponder as expetativas (Nao
gostar do espago, ndo gostar das
atividades...)

= Disponibilizar um livro de sugestdes
= Site onde sao partilhadas as experiéncias
dos visitantes

Dependem da deciséo dos EE:
= Explicar o porqué de querem fazer
algo — validar a experiéncia

Site apelativo que explique os pontos fortes
do servigo

Horarios escolares

Atividades de fim de semana e férias

Trabalhos de casa

Momento de descontragao

(continua)
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Quadro 5.6. Proposta de valor para o publico infantojuvenil que visite em contexto
familiar

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Ganhos do cliente

Potenciador de Ganhos

Momentos divertidos e enriquecedores

= Atividades dinamicas e em constante
mutacgao:
= Ambiente descontraido

Sentir-se incluido no mundo da arte

Podem compreender como ¢é o trabalho de
um artista plastico

Despertar a criatividade

= Momentos criativos

= Ajuda a comunicagao de ideias através de
estratégias criativas

= Acesso a técnicas e materiais diferentes

Aquisicdo de novos conhecimentos:
= aprendem coisas novas
= conhecimento da profissdo do artista
plastico
= podem compreender como é o
trabalho de um artista plastico
= conhecem realidades diferentes

Acessibilidade ao mundo da arte
= Esclarecimento de duvidas
= Contacto direto com artistas

Sentem-se confortaveis, felizes e
integrados no espaco:
= visitar um espaco esteticamente
apelativo
* narrativa envolvente

= Espaco seguro

= Staff qualificado

= Atendimento personalizado

= Permite visitas frequentes por ser um
espaco em permanente mutagao

Papel ativo na construgcédo do espaco

» Curadoria das exposi¢cdes
= Producédo de pecas para expor

Permite visitas frequentes por ser um
espago em permanente mutagao

Espaco em constante mutagéo possibilita a
visita em diferentes alturas do ano letivo,
sempre com experiéncias e aquisi¢cao de
conhecimentos distintos e enriquecedores

Passam tempo com a familia e amigos

Atividades para serem realizadas por
criangas e pais/acompanhante

Levam o que fizeram durante a visita
consigo

Os trabalhos realizados podem ser levados
pelos visitantes.

Podem partilhar online imagens daquilo que
fizeram

» Site do 1ST MUSEUM promove a partilha
de fotografias e trabalhos realizados
= Partilha de imagens online

Levam uma lembranca feita por si

= Pecas produzidas podem ser levadas
para casa
= Loja onde podem comprar souvenirs

Fonte: Elaboracao prépria
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Quadro 5.7. Proposta de valor para o publico infantojuvenil que visite em contexto
escolar

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Objetivos do utilizador

Servigos

Fazer perguntas:
= perceber o0 que se passa em seu redor

Pessoal qualificado pronto a responder a
todas as perguntas

Conhecer as diferentes profissoes

Contacto direto com a profissdo do artista
plastico

Passar um bom momento:
= divertir-se
= passar tempo com os colegas de turma
= acompanhar as tendéncias
= vivenciar momentos diferentes e
envolventes
= acompanhar as tendéncias

= Atividades que promovem a interagéo
entre os visitantes

= Atividades participativas

= Experiéncias multissensoriais

Ter novas experiéncias:

= vivenciar momentos
envolventes

= visita de espacos fora da sala de aula

= conhecer novas realidades

= conhecer sitios novos

= experiéncias multissensoriais

= desenvolver competéncias que em sala
de aula ndo sao possiveis

= ter acesso a infraestruturas que nas
escolas ndo sao existem

diferentes e

= Abordar técnicas e materiais diferentes da
sala de aula

= Espaco imersivo

= Contacto direto com a producgao artistica

= Contacto com artistas plasticos

» Espaco estimulante e fora do vulgar

» Infraestruturas preparadas para receber
turmas/grupos

= Espaco envolvente e apelativo

= Sentirem-se confortaveis

= Ir a espagos que lhes permitem ver coisas
novas

= Em constante mutagdo — para que nunca
se perca a motivacéo de visita

= Espacgo imersivo

= Esteticamente apelativo

Dores do Utilizador

Analgésicos

Falta de tempo:
= curriculos muito sobrecarregados
= muito tempo dentro da sala de aula

= Os professores podem combinar com o
espaco abordar elementos do curriculo
escolar

= Momento de descontragéo e
aprendizagem em simultaneo

Criangas e jovens enérgicos e curiosos

Pessoal qualificado disponivel para
responder as duvidas que vao surgindo

= Ser uma visita demasiado cansativa e/ou
longa
= Ter fome durante a visita

Cafetaria para poderem descansar e comer
alguma coisa

(continua)
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Quadro 5.7. Proposta de valor para o publico infantojuvenil que visite em contexto
escolar

Perfil do cliente

Mapa de Valor

Dores do Utilizador

Analgésicos

Sujarem-se ou estragarem a roupa — EE
ficam chateados

= Cacifos para poderem guardar malas /
casacos

= Espaco para trocar de roupa — podem
levar roupa para trocar € ndo se sujarem

= Disponibilizacdo de batas plasticas

Espacos:

= “aborrecidos” ou “uma seca”

» ser um espacgo demasiado confuso

» nao ter espaco suficiente no local onde
€ realizada a visita

= haver demasiadas pessoas no local e
nao poderem aproveitar a experiéncia
na sua plenitude

* ndo se sentirem integrados

= Trajetos simples

= |nstalacbes preparadas para receber
criangas/jovens

= Sala especifica para receber turmas.
Visita ao espacgo controlada por membros
do 1ST MUSEUM

= Respeitar a capacidade instalada do
espaco

= NUmero minimo € maximo de
participantes por atividade

As atividades nao lhes interessarem:
* ja visitaram uma vez e é tudo igual

= Atividades e espagco em constante
mutagao
= Oferta de programacao variada

Nao corresponder as expetativas (Nao
gostar do espago, ndo gostar das
atividades...)

= Disponibilizar um livro de sugestdes
= Site onde sao partilhadas as experiéncias
dos visitantes

Demoram muito tempo a chegar

Localizagao estratégica
Boa acessibilidade

Dependem da decisao dos EE:
= autorizacdo dos ee
= explicar o porqué de querem fazer algo
— validar a experiéncia

Site apelativo que explique os pontos fortes
do servigo

Ganhos do Cliente

Potenciador de Ganhos

Aquisicdo de novos conhecimentos:
= aprendem coisas novas
= sentir-se incluido no mundo da arte
= conhecimento aprofundado da
profissao do artista plastico
= esclarecimento de duvidas

Acessibilidade ao mundo da arte:

= contacto com a profissdo do artista
plastico

= esclarecimento de duvidas

Experiéncias enriquecedoras

O visitante participa na criagdo do espago —
pode participar em exposi¢cdes

(continua)
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Quadro 5.7. Proposta de valor para o publico infantojuvenil que visite em contexto
escolar

Perfil do cliente Mapa de Valor

Ganhos do Cliente Potenciador de Ganhos

Despertar a criatividade:
= ajuda a comunicagdo de ideias através
de estratégias criativas
= fornecer ferramentas criativas aos
seus alunos
= conhecem realidades diferentes

= Momentos criativos
= Fomenta a criatividade
= Acesso a técnicas e materiais diferentes

= Espaco seguro

» Staff qualificado

= Atendimento personalizado

= Permite visitas frequentes por ser um
espaco em permanente mutagao

= Papel ativo na constru¢cdo do espacgo
(curadoria das exposigdes e produgao
de pecas para expor)

= Espago em constante mutacéo
possibilita a visita em diferentes alturas
do ano letivo, sempre com experiéncias
€ aquisicao de conhecimentos distintos
e enriquecedores

Sentem-se confortaveis, felizes e
integrados no espaco:
= visitar um espaco esteticamente
apelativo
= parrativa envolvente

Fonte: Elaboracéo prépria

5.7. Relagao com clientes

Este ponto tem por objetivo determinar o tipo de relagdo que é estabelecido e mantido com
cada segmento de cliente (Osterwalder et al., 2014).

E fulcral a forma como o cliente é recebido. Através de atendimento personalizado
procurar-se-a criar uma relagdo com os clientes, para que estes se sintam parte do espaco,
pecas fundamentais para o crescimento do espaco.

Considera-se importante o acompanhamento do visitante, fazendo com que este se
sinta parte da entidade. Propondo-se o desenvolvimento dum sistema que permita
personalizar a visita mediante a informacao recolhida ao longo das visitas realizadas. Através
da atribuicdo de um numero de visitante, os membros da equipa podem saber quantas vezes
o visitante ja esteve no espago e em que atividades ja participou — podendo deste modo fazer
uma abordagem mais personalizada e compreender quais as valéncias ja abordadas pelo
visitante. Saber responder a perguntas como “Quais as atividades que ja frequentaram?” ou
“Quais as que tendem a preferir e repetir a experiéncia?”, para melhor poder guiar os visitantes

pelo espaco e aconselhar atividades a realizar. Para além do mais, a associagao dos trabalhos
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realizados a um numero torna-se relevante e indispensavel na hora de recolher os trabalhos
realizados. Assim, além de facilitar a identificacdo e respetiva entrega dos trabalhos que
devem levar para casa, € possivel uma abordagem mais familiar e personalizada com os
utilizadores. Sendo um local destinado a criangas e jovens, a familiaridade com que sao
recebidos torna-se um fator de extrema relevancia.

Considera-se a criagao de um clube de sécios do 1ST MUSEUM, obtendo direito a
experiéncias mais personalizadas. Para além de criar uma maior proximidade entre os socios
e o0 espaco, é também uma forma de perceber quem sao os clientes/utilizadores,
contabilizando quantas visitas realizam, o que optam por fazer no espago e quais as suas
expetativas e necessidades especificas. Quem desejar ter acesso a newsletter significa que
quer ter acesso a mais informacao e manter contacto, assim como revisitar a instituicdo. Tal
como é evidenciado por Simon (2010):

Imagine leaving a museum energized. A volunteer at the front door asks how your
experience was and invites you to sign up for the e-newsletter. You do, and then a couple
days later, you receive an email from that very person thanking you for coming and making
suggestions for your next visit. That’s the kind of memorable experience that encourages
visitors to return.

(Simon, 2010: 74)

5.7.1. Jornada do cliente

A jornada do cliente permite-nos compreender o percurso dos utilizadores do servigo do 1ST
MUSEUM, desde o primeiro momento, em que tomam conhecimento, até ao ponto final em
que partilham a sua experiéncia.

O esquema das figuras 5.8., 5.9. e 5.10. tem por base o “The South Mall Visitor Journey,
Summary of Visitor Moments” do Museu Smithsonian (Bliss, 2016).

Optou-se por dividir a jornada do cliente em seis momentos:1. Primeiro Contacto, 2.
Planear, 3. Chegar ao 1ST MUSEUM, 4. Experiéncia no 1ST MUSEUM, 5. Saida, 6. Pos-
Visita.
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Figura 5.8. Jornada do cliente — primeiro contacto, planeamento e chegada
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1ST MUSEUM

— experiéncia no

Figura 5.9. Jornada do cliente
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Figura 5.10. Jornada do cliente — saida e pés-visita no 1ST MUSEUM
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5.7.2. Pés-Visita

Manter o contacto depois da visita reforca a relagdo entre a entidade e os visitantes (Falk,
2006). Encorajando uma reflexdo sobre a experiéncia da sua visita, contribui ainda para
reforcar conhecimentos adquiridos, tal como nos é indicado por Falk,

(...) if a museum visitor is not able to articulate information acquired or meanings made
immediately upon exiting an exhibition, the assumption is often made that learning did not
occur, when in reality, a conversation with that visitor a few days, months, or even years
after the visit is likely to reveal that the museum experience was a very rich learning

experience.
(Adams et al.,1997; Falk and Dierking, 2000; Falk and Storksdieck, 2005 apud Falk,
2006)

Por exemplo, o Chicago Children’s Museum (CCM) convida, esporadicamente, os
visitantes a escreverem um postal, para si, onde escrevem sobre a sua experiéncia no Museu.
Passados alguns dias o0 Museu envia-o para o visitante, sendo recebido como uma atengéo
especial — especialmente pelas criangas. A rece¢ao de um elemento fisico e pessoal, como é
o caso do postal, revela-se importante na criacdo de uma relagao mais préxima entre entidade
e visitantes, sendo o seu impacto considerado muito mais relevante, do que a rececdo de um
simples email (Simon, 2010). Para além do seu objetivo educacional, este gesto cria interagao
entre os visitantes e a instituicdo. A psicologia cognitiva mostrou,

that reconnecting with educational content at strategic points in time (“spaced repetition”)
can lead to longer-term retention of the material. In the museum context, that means a
postcard can help visitors retain what they learned while onsite — and have stronger recall
of their visit experiences.

(Gary Wolf, 2008 apud Simon, 2010)

Considere-se ainda o exemplo do Children’s Museum of the Arts (CMA), onde os
visitantes podem levar consigo as pecas que produzem. Consequentemente, além de se
criarem momentos informais e divertidos de aprendizagem, é fomentada a vontade de
regressar ao espago e continuar a interagir com o mesmo (Simon, 2010: 70).

Sem descurar o investimento na valorizagao do site préprio do 1ST MUSEUM, procurar-
se-ao diferentes formas de partilha e interacao entre os visitantes/participantes. No site do
1ST MUSEUM devera constar um local de partilha dos trabalhos realizados pelos
visitantes/participantes.

Relembre-se que, de acordo com Simon (2010), o conceito online de pré e pos visita
limita as relagdes com os visitantes. Sendo que ao optar-se por atividades que os visitantes
podem levar consigo para casa se criam momentos de reflecgéo e interagao continuada com
a instituicdo. Assim, uma experiéncia de pds-visita mais interessante visa cativar futuras
visitas e recomendacbes do espaco. Assim, considera-se relevante a existéncia de uma

plataforma online onde os visitantes possam fazer a partilha de conteudos, seguindo o
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exemplo do programa Gulbenkian Descobrir ou DESTINATION: ART, referidos no Capitulo 3,
ponto 3.1.

5.8. Dinamicas do 1ST MUSEUM

Através de experiéncias imersivas, propdem-se atividades que permitam a exploragdo dos
cinco sentidos. Os participantes serao apresentados a materiais e técnicas diversas, podendo
ainda conhecer artistas plasticos, entrando em contacto com as artes plasticas. Tém a
possibilidade de conhecer melhor a profissdo do artista plastico, assim como diferentes
técnicas e processos criativos. Uma vez que se pretendem fomentar experiéncias positivas e
enriquecedoras, os participantes devem sentir-se confiantes e confortaveis. Deste modo
segue-se 0 pensamento de Simon (2010), em vez de se assumir que o0s visitantes sabem o
que fazer e quais as regras a seguir, linhas guias e informagéo sobre o que é esperado dos
participantes no espago do 1ST MUSEUM - com informagdes simples e de facil compreensao
(Simon, 2010).

5.8.1. Proposta de atividades

Apresentam-se algumas propostas de atividades a realizar no dmbito do projeto, podendo
consultar-se no Quadro 5.8. programas a desenvolver pelo 1ST MUSEUM. Enquadrando-se
0 publico do 1ST MUSEUM em diferentes faixas etarias importante sera frisar que a
programacao e linguagem sera adequada para cada uma das respetivas idades. Propdem-se
atividades especificas para escolas e familias. Nas entrevistas realizadas aos EE (Capitulo 3,
ponto 3.3.2.) foi mostrada vontade de poderem participar em atividades conjuntas com os

seus educandos, assim como de ter a possibilidade de os deixar fazer a atividade sozinhos.

Quadro 5.8. Programas a implementar no 1ST MUSEUM

= Visitas durante o fim de semana

= Atividades em Familia

= Conhecer o atelier do artista plastico

= Atividades e técnicas em constante mutacao
= Exposicéo de artistas

= Exposicéo de trabalhos de visitantes
Atividades = Visitas de estudo ao espaco

=  Workshops especificos

= Conversas com artistas plasticos

Geral

especificas para

Escolas = Atividades a desenvolver entre escola/1ST MUSEUM
= Festas de Aniversario
Eventos =  Workshops para grupos

= ATL de Férias no 1ST MUSEUM

Fonte: Elaboracao prépria
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No Quadro 5.9. pode ser consultada uma listagem de atividades a desenvolver no 1ST
MUSEUM, optou-se por nido discriminar a que faixas etarias cada uma correspondera por se
considerar que as atividades podem ser adaptadas e reformuladas para o publico que
recebem. Procurar-se-a a criagao de uma programacéao dindmica e que permita a constante

inovagao e estimulagio espacial e sensorial.

Quadro 5.9. Exemplos de atividades a promover pelo 1ST MUSEUM

Distribuicao das Atividades pelo Espagco

Sala de Pintura e Desenho Sala de Técnicas de Impressao
* Pintura Ceramica = Carimbos
= Aguarela = Gravura
» Pintura a 6leo = Encadernacéao
= Desenho (livre, modelo...) = Serigrafia
= |lustracdo = Xilogravura
Sala de Fotografia Sala Escura

» Fotografia Digital

» Fotografia Analdgica = Revelacéo fotografica
»  Pinhole
Salas de Apoio Sala do Artista

- * Visitas Guiadas
*= Workshops especificos . o
_ . = Conversas com artistas plasticos
= Eventos (Festas de Aniversario) B . _
= Exploracdo do atelier do artista

Cafetaria Loja'?
= Lanches = Compra de souvenirs
= Ponto de descanso = |Levantamento de trabalhos

Fonte: Elaboracéao prépria

" Em regime de Outsourcing
2 Em regime de Outsourcing
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5.8.2. Design das experiéncias chave

O servigo pretende oferecer experiéncias multissensoriais e participativas dentro do campo
das artes plasticas. Segundo Pine e Gilmore (1999: 4) as empresas criam experiéncias ao
envolverem os clientes de uma forma memoravel.

Ao envolver os visitantes do 1ST MUSEUM, criando momentos enriquecedores,
pretende-se que estes se sintam parte do espago e contribuam para o seu desenvolvimento
de forma ativa. Construindo momentos para autoexpressao, mas também momentos de
aprendizagem de técnicas e socializacdo através de trabalho em grupo e contando com o
auxilio de membros do 1ST MUSEUM e artistas plasticos. No 1ST MUSEUM deverao ser-
Ihes concedidas as ferramentas necessarias para a exploragao livre de técnicas plasticas e
para o conhecimento da profissdo do artista plastico.

Tal como comprovado por projetos como DESTINATION: ART, a convivéncia entre
criangas e artistas ajuda a uma compreensdo mais realista do que é efetivamente esta
profissdo, de acordo com Lindkvist:

About the meeting with the artist/artist workshop:
-“The coolest thing was definitely meeting a real artist — and she was a girl!”

- “It made me want to be an artist just like Marie (read: Contemporary Artist Marie Kalbaek
Iversen). They are also people just like you and me. And they also go to school — just
another kind of school”.
- “It opened a door to a different world” (said about the Artist Workshop at Museum
Odserred).

(Lindkvist, 2013: 70)

Os artistas poderao partilhar o seu processo de trabalho — mostrando o seu espaco de
trabalho, os materiais que tém consigo, partilhar de diarios graficos e processos de construgéo
dos seus trabalhos. Afinal que ideias se escondem por detras da criagdo das suas obras? De
acordo com um professor primario do ensino privado:

Acho que é preciso encontrar esse tempo para a exploragdo, mais ou menos guiado pelo
préprio profissional, mas que haja esse espacgo. Porque eles, os profissionais, ndo se
fizeram artistas de um dia para o outro, eles também passaram por processos de
exploragdo, mais ou menos acompanhado que os foi consolidando e dirigindo a sua vida,
nao €7 Estando num contexto escolar formal parece que estas coisas nao podem existir...
Quando eu acho que também fazem parte da vida, € assim que a gente vive e € assim
que a gente tem que viver sendo daqui a pouco as maquinas mandam em tudo aquilo que
a gente faz! Porque supostamente elas nasceram e fizeram-se para nos ajudar a viver
melhor, mas o facto é que temos cada vez menos vida e temos cada vez mais as maquinas
em cima. Tudo o que possa fazer o Homem, ser humano, regressar a sua questao mais
primitiva... tu falas ai nos sentidos, isso é verdade! Otimo! E cada vez mais urgente! J&
nao € s6 uma questao técnica da exploragao plastica, também é uma questao mais ética,

acho eu. Acho muito positiva esta tua ideia!
(Entrevistado P9, Homem, Professor do Ensino Privado — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

Apesar do projeto ter um espaco expositivo esta ndo é a atividade principal do 1ST

MUSEUM. O 1ST MUSEUM nao é criado com o intuito de albergar uma cole¢ao permanente,
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mas sim dar a possibilidade de diferentes artistas e participantes de atividades do espaco irem
expondo e testando as suas ideias e criatividade — sempre acompanhados pelo staff do 1ST
MUSEUM. Tem-se por objetivo criar um espago onde nao so artistas — mas também criancas
e jovens — podem expor e refletir sobre as obras que criaram. Da préxima vez que visitarem
um museu de arte terdo nogdo do processo de trabalho que levou até a concretizagcéao

daqueles trabalhos

5.8.3. Equipa do 1ST MUSEUM

Uma equipa multifacetada podera dar resposta as questdes e necessidades inerentes a um
publico tao curioso. Este problema foi salientado nas entrevistas realizadas, sendo alertada a
relevancia de uma equipa multidisciplinar e com diferentes valéncias — quer profissionais, quer
etarias — propondo uma equipa composta por artistas, educadores, técnicos e psicélogos. O
entrevistado P9 salientou ainda que este fator poderia proporcionar diferentes visdes e
consequentemente quem iria beneficiar seriam os utilizadores:

Os artistas sdo os melhores agentes para ajudar os meninos a perceber o que é aquilo.
Tudo o que vem a mais ja vem num segundo andar, um tradutor. Porque quem conta um
conto, acrescenta um ponto, ndo €7 (risos) Portanto € um bocado nessa linha, aquilo que
acho importante pensar e talvez seja ainda mais dificil do que a parte fisica, que com
dinheiro ou sem dinheiro consegue-se, mas depois a forma como se vive la dentro é que

vai determinar a sua riqueza.
(Entrevistado P9, Homem, Professor do Ensino Privado — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

A equipa devera contar com membros experientes na educacgao, para que possa ajudar
na mediagcao entre criancgas e artistas. Ressalve-se que a equipa presente no espaco devera
contar sempre com, pelo menos, um artista plastico.

Foi desenhado um organograma que visa, de uma forma simples, estruturar

departamentos que deverao integrar a organizagao (Figura 5.11).
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Figura 5.11. Organograma

Direcao
|
I I I I
Departamento
Departamento Departamento Departamento Planeamento
Artistico* Educativo Comunicagao* GestZo e Contrélo
Artistas Plasticos Educadores Marketing ﬁﬁﬁquarﬁgz
Psicélogos Design Dgﬁg;acg}?gf °

*Regime de Outsourcing

Fonte: Elaboracéao prépria

5.9. Recursos chave

Definem-se por recursos chave os ativos indispensaveis para oferecer o servico descrito.

Tendo por objetivo a criacdo de experiéncias imersivas e multissensoriais, considerou-se

indispensavel a descricdo do espaco tido como ideal para albergar o projeto.

5.9.1. Espaco e design de experiéncias do 1ST MUSEUM

Ao longo do presente capitulo sera descrita a proposta do local considerado ideal para a

implementagao do servico do 1ST MUSEUM, assim como explicado o esquema cromatico

pensado para integrar o espaco. Serao ainda detalhadas as experiéncias a desenvolver.

De acordo com Falk (2006) a aprendizagem também ¢é determinada pelo local onde

acontece, descrevendo-a como um dialogo com o espaco envolvente, “(...) including lighting,

crowding, presentation, contexto, and the quantity and quality of the information presented,

will also affect the nature of the learning that happens there.” (Falk, 2006: 327).
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5.9.2. Design do espaco do 1ST MUSEUM

Propbe-se a criacdo de um espaco inclusivo, ludico e criativo em que se visa estimular o
conhecimento, criatividade no ambito das artes plasticas, através da interatividade e
participacao dos visitantes do espaco.

Através da construgao de um espaco imersivo que permita a livre fruicdo dos visitantes.
Para além de poderem experienciar na sua totalidade as obras expostas, poderao ainda
compreender o seu processo de construgdo, compreendendo um pouco melhor 0 processo
de producdo artistica. Tal como referido por Brickner, o espetador transforma-se num
viajante, passando a explorar e fazer parte do espaco expositivo, embarcando numa viagem
em que todos os sentidos sdo despertos. Criando um espago que oferece ao publico a
possibilidade de uma experiéncia sensorial completa — através da criacdo dos chamados
“espacgos narrativos” — possibilita uma rapida e intuitiva integragdo do visitante no espaco,
transformando a complexidade em experiéncias sinestésicas (Bruckner, 2016).

Trata-se de um espago que cria um contexto informal para o desenvolvimento das
apeténcias criativas das criancas. Os visitantes do espaco percebem como sao feitas as obras
que veem nos Museus. Como se prepara uma tela? O que € um molde? Gesso... como se
faz? O conhecimento de novas matérias, a resposta a questdes por vezes tdo simples, mas
que podem dar origem a trabalhos tao originais. Visa-se desmistificar a ideia das artes como
um mundo a parte, com uma vertente de integragdo dos artistas no mercado, com a
possibilidade de explorarem as suas ideias e criarem, possibilitando a criagcao de portfolio,
mas também possibilitar um contacto mais direto entre publico e artistas.

Foi desenvolvido uma planta do espago tendo como objetivo uma melhor compreensao
do espago descrito (Anexo F, Figura F1). Procurou desenhar-se um espago amplo e que

permitisse o bem-estar de todos os visitantes (Figuras 5.12 e 5.13).

Figura 5.12. Pormenor da entrada do 1ST MUSEUM

SALA DO BARRO E DO GESSO . % @ R
o .
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ENTRADA

Fonte: Elaboragao propria
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O espaco devera albergar simultaneamente um local de criagdo — vulgo atelier — um de
exposigao (galeria) e um outro para recec¢ao dos visitantes onde se desenrolardo workshops,

experimentagcdo de materiais e promogao de interagéo entre artistas e criangas.

Figura 5.13. Pormenor do espacgo de trabalho do artista
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Fonte: Elaboracao prépria

O espago do atelier (Figura 5.13) pretende simular o espago de produgéo do(s)
artista(s) que estejam a colaborar com o 1ST MUSEUM. Além de criar um espaco onde os
artistas plasticos podem trabalhar, funciona ainda como um meio de aproximagao com o
processo de producgao criativa e artistica. De acordo com Ferreira,

Se se desafiar o visitante/participante, perante uma obra num museu, a imaginar o

processo da sua concegdo nao se limitando a foca-la como produto acabado, essa

experiéncia imaginativa levara a uma percecdo mais criativa da obra? Algumas
experiéncias em museus incluem a voz do artista ou seus amigos nas exposi¢des, em

tabelas ou audioguias, a falar do processo de criagdo, o que facilita a visualizagdo e

imaginacdo do visitante/participante. Outras incluem imagens do local de trabalho e

instrumentos relacionados com o processo, levando o visitante/participante a ver e

imaginar para além do visivel, reconstruir contextos e imaginar-se nesses contextos.
(Ferreira: 2016a: 151)

Compreendendo a importancia da cenografia e dramatismo no contexto expositivo, visa
construir-se um espaco atrativo, adotando novas formas de exposi¢ao, novas formas de ver
e sentir as artes. Tome-se o exemplo do Museum Het Rembrandthuis (Casa-Museu
Rembrandt), em Amesterd&o. Aqui os visitantes podem visitar a casa onde Rembrandt viveu
e trabalhou. Além do Museu, adjacente a casa, pode passar-se pelos seus ateliers de gravura

e pintura — onde Rembrandt trabalhava e dava aulas. Ao longo do dia varias atividades vao
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decorrendo, desde demonstracdes de gravura a mistura de pigmentos — de acordo com o
processo do artista. Deste modo os visitantes podem nao so6 ver, mas também experienciar e
imaginar como se desenrolava o processo de trabalho de Rembrandt. O contacto privilegiado
com o momento criativo e de produgao tem por objetivo um diferente contacto com o trabalho
do artista, ao ser simulado a ambiéncia do local de trabalho de Rembrandt.

O 1ST MUSEUM néo tem por objetivo recriar o espago de sala de aula, mas sim criar
espaco para o desenvolvimento de capacidades criativas através da valorizacdo da producéao
artistica.

O espacgo expositivo tem por objetivo partilhar a criagéo dos trabalhos criados expostos
poderdo ser manuseados pelos visitantes do espaco, pelo que deve conter um espaco
expositivo. As obras expostas poderdo ser manuseadas e questionadas pelos visitantes —
quer criadas por artistas convidados, quer pelos visitantes/participantes. As exposigdes
deverédo ter em conta que estdo a ser desenvolvidas para publicos jovens, curiosos e com
necessidades especificas. Pintura, escultura, video, desenho, fotografia... tudo sera bem-
vindo ao espacgo desde que criados a pensar na partilha e manuseamento. As exposicdes
realizadas poderdo conter quer trabalhos de artistas como de trabalhos realizados pelos
visitantes/participantes do espaco. Visa criar-se uma maior empatia e relagdo do espaco com
aqueles que sao os seus usuarios. Tal como sugerido por Simon, “Visitors can produce
content (write their own labels, produce stop motion videos, etc.) and other visitors can view
them” (Simon, 2010: 90). No fundo a inclusdo de uma galeria, onde artistas convidados ou
residentes podem expor, assim como elaborar exposi¢oes partindo do conteudo criado nas
oficinas e atividades do espaco.

Devera construir-se um percurso légico de visita ao espaco, onde podem ser
experienciadas as diferentes valéncias e tecnologias. As cores estdo organizadas (Anexo F,
Figuras F2, F3, F4 e F5) segundo os materiais de cada sala. Procurar-se-a criar um percurso
sensorial, que nao se limite a levar os visitantes por entre as salas. Tal como refere Morgan:

The visitor’s voyage was not simply moving past a row of exhibits to be analysed visually:
all their senses were to be engaged. The journey was explicitly an emotional one. By
changing lighting levels and ambient temperatures and by using floor coverings with
different resonances, the designers gave a tactile aspect to the presentation.

(Morgan, 2002: 22)

Comecgando por um projeto itinerante procurar-se-a compreender quais as atividades
que melhor e maior aderéncia tiveram — deixando de parte o investimento inicial num espacgo
fisico. Quais as faixas etarias que se interessaram mais pelo projeto, assim como fazer chegar
a mais pessoas e areas geograficas o projeto.

Tal como supramencionado este € um projeto escalavel. Primeiramente procurar-se-a
criar awareness em torno da marca 1ST MUSEUM e testar o modelo de abordagem que se

pretende levar a cabo. Com vista a compreender quais as melhores formas de abordagem,
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tem-se por objetivo testar atividades, relagdes entre artistas-educadores-criancas/jovens e
compreender como estas funcionam de melhor forma, permitindo o ajuste de estratégias.

Idealmente optar-se-a pelo aluguer ou cedéncia de espacgo de forma a reduzir os custos
de investimento inicial e risco inerente. Posto isto, é imperativo a escolha de um espaco
mutavel.

Para melhor compreensao do espago descrito optou-se pela simulacéo do espago ideal
do 1ST. Importou definir espagos distintos para a fruigéo artistica — com uma galeria / espago
de exposicdes amplo onde os visitantes possam circular livremente e as pecas possam ser
expostas sem constrangimentos. A criagdo de um espago fechado para o/s artista/s que
possam desenvolver o seu trabalho sem que os visitantes possam interferir, mas que, ainda
assim, pudesse ser partilhado por todos. Assim apresenta-se uma sala de trabalho com
acesso a espacgo exterior — para que seja simultaneamente bem iluminada e arejada, ja que
alguns trabalhos o podem requerer. A nivel de programagao (5.8.1. Design das experiéncias
chave) deverdo ser pensadas atividades especificas que potencializem um contacto mais
direto e intimista com o artista que estiver no espaco, todavia opta-se por esta solugao por
uma questéo de seguranca.

Importa ainda referir que os espagos estardo em constante mutacao, alterando as suas
cores e disposigdes (5.8.1. Design das experiéncias chave). Num dia a sala de barros e gesso
oferece atividades de modelagéo no outro segue-se a moldagem.

As salas das diferentes tecnologias sao apresentadas divididas ndo sé por uma questao
logistica, mas também por se compreender que deste modo os visitantes podem estar mais
concentrados naquilo que estao a fazer. Tal como elucidado pelo entrevistado P9:

Estou a ver os meninos a andarem de um lado para o outro a experimentarem a nao se
fixarem em nada. E preciso haver também algum cuidado na forma como é usado, porque
a tendéncia vai ser essa, de certeza. V&, nao gosta, anda, muda... cada vez mais é assim

que eles vivem.
(Entrevistado P9, Homem, Professor do Ensino Privado — 1° Ciclo, 22 Fase de
Entrevistas)

5.9.3. As cores no design do espaco

Tal como referenciado no Capitulo 1, ponto 1.5.3. as cores tomam um importante papel na
experiéncia multissensorial.

De acordo com Campos (2004) verifica-se um peso psicolégico na escolha das cores,
evidenciando que cada pessoa interpreta e capta de forma diferenciada os detalhes do mundo
exterior. As cores para o espaco foram estudadas em fung¢ao da sensacao que transmitem e
tendo em conta os materiais e técnicas que sao desenvolvidas em cada sala. Seguindo o
exemplo da Sala do Barro e do Gesso, opta-se pela escolha cromatica de tons terra (Figura
5.14.). Esta escolha da-se pela composi¢cao do barro, a sua relagdo material com a terra e

com a argila. Nesta mesma sala deveréo ser realizadas atividades de fundicdo - com recurso
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a materiais como o gesso, cera, parafina. Para tal € necessario o recurso a fontes de calor,

dai a escolha cromatica ser restrita aos tons quentes.

Figura 5.14. Sala do Barro e Gesso, esquema cromatico para atividades ligadas a
modelagao e fundigao

Fonte: Elaboracao prépria

Na sala dedicada a desenho e pintura optam-se por tonalidades vibrantes. Os azuis
correspondem aos tons aguarela, cujas tonalidades vao sendo diluidas com a adi¢do de agua.
Os tons progressivamente mais garridos remetem para a evolugéo e industrializagédo dos

tubos de tinta — correspondendo a tinta de 6leo e acrilicos (Figura 5.15.).

Figura 5.15. Sala de desenho e pintura, esquema cromatico

Fonte: Elaboracao prépria
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5.10. Estrutura de custos

A estrutura de custos tem por objetivo descrever os custos que se prendem com a

operacionalizagao do MN (Osterwalder et al., 2014).

Os custos de negécio dividem-se em custos fixos — independentes do volume

operacional — e custos variaveis — diretamente proporcionais ao volume operacional das

atividades (Candido, 2015).

Quadro 5.10. Custos fixos e variaveis do projeto 1ST MUSEUM

Custos Fixos

Custos Variaveis

= Espaco
=  Salarios:

o Monitores de atividade
o Educadores
o Psicoélogos
o Artistas plasticos
o Curadores
= Depreciagédo e amortizagao
= Seguros

= Impostos

Materiais consumiveis
Comunicacéo e divulgagao
Eletricidade

Agua

Limpeza

Seguranga

Contabilidade

Fonte: Elaboracao prépria
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5.11. Time to market

Ano 1

= Realizar workshops em parceria com escolas de forma a testar atividades e dindmicas

= Organizar exposi¢des partindo dos trabalhos desenvolvidos pelos participantes.

Equipa: 2 artistas + educador subcontratados + realizar workshops itinerantes conforme
parcerias concretizadas (Camaras municipais, Juntas de Freguesia, entidades privadas) +

realizacao de festas de aniversario
Area Geografica: projeto itinerante pela area geografica de Lisboa
Ano 2

= Abertura do espaco fisico. realizar workshops em escolas

Equipa: aumentar o numero de artistas e educadores subcontratados + realizar workshops

itinerantes conforme parcerias concretizadas + realizacao de festas de aniversario
Anos 3,4e5

Melhorar, consolidar e sustentar.
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Conclusoes, limitagoes e sugestoes

O desenvolvimento do presente trabalho de projeto permitiu cumprir os principais objetivos
estabelecidos. A partir da revisao bibliografica e analise de informagao primaria, a ideia piloto
do projeto 1ST MUSEUM foi pensada e reestruturada. Foi compreendida a necessidade de
ensinar a mexer e sentir as artes plasticas através da criagdo de momentos de partilha de
conhecimentos, que estimulem a criatividade dos mais jovens e Ihes dé a conhecer a profissdo
de artista plastico de um modo participativo. Compreendeu-se a necessidade emergente de
criar espago para um publico porque, tal como foi referido nas entrevistas, é necessario criar
espagos e momentos children friendly. Com a construgao do BMC e especial enfoque na
criacao de propostas de valor foi possivel construir uma proposta coerente e, que tem em
atencao, os diferentes segmentos de cliente. O MN tera um importante papel na
implementacao do projeto e na procura de investidores.

O presente trabalho contribui para a teoria na medida em que reflete sobre o papel das
artes plasticas na educagéo do publico infantojuvenil — quer a nivel do espago do museu,
como escolar e familiar. Este € um tema que merece um estudo mais aprofundado, pelo
impacto social e cultural que tem.

Sendo objetivo a futura implementagao do projeto aqui detalhado, compreende-se o seu
contributo do ponto de vista pratico. O projeto foi apresentado no Startup Weekend Lisboa™?,
tendo conquistado o primeiro lugar foi incubado na Fabrica de Startups durante um periodo
de trés meses, entre 19 de setembro de 2016 e 19 de dezembro de 2016.

As limitagdes do trabalho prendem-se essencialmente com as entrevistas realizadas.
Considera-se necessaria uma analise mais profunda a fim de aferir a implementagao do
projeto, compreendendo pormenores que nao foram possiveis com as duas fases de
entrevistas realizadas. Os testemunhos de Professores e EE foram extremamente
importantes, potencializando a compreensdo do seu ponto de vista. Assim, com vista a
implementagdo do projeto deverdo ser realizados estudos que permitam definir uma
localizacdo estratégica do projeto e que tipos de abordagens serdo mais corretas e
proveitosas para todos os clientes e utilizadores.

Para investigagdo futura sugere-se uma anadlise aprofundada sobre atividades
educativas e as artes: ao longo do presente trabalho de projeto foi trabalhado o ponto de vista
das artes plasticas a nivel de atividades educativas, sendo potencialmente interessante
compreender visdes e abordagens dentro de outras areas artisticas. Sugere-se ainda a
realizacao de uma investigacao sobre o0 1ST MUSEUM: se a implementagao foi realizada e

qual o seu impacto.

13 http://businesspt.pt/wpbpt/startup-weekend-lisboa-2016-e-mentoria-da-business-portugal/
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Anexo A — Guides de entrevistas aos professores

Enquadramento

A presente entrevista insere-se no ambito do desenvolvimento de um Projeto de Mestrado
em Empreendedorismo e Estudos da Cultura, do ISCTE-Instituto Universitario de Lisboa,
intitulada “Artes Plasticas e Atividades Educativas — o Projeto 1ST MUSEUM”.

Objetivos

A realizagao destas entrevistas visa aferir quais as necessidades dos potenciais clientes do
servico prestado pelo 1ST MUSEUM.

Numa primeira fase tem-se por objetivo compreender quais as suas praticas, habitos e
necessidades sentidas enquanto Professor(a) em atividades dedicadas as artes plasticas.
Numa segunda fase, sera realizado um teste de projeto. Onde, apresentando uma proposta
de projeto, se procurara aferir a sua relevancia — pontos fortes e fracos — para uma

adaptagao ao publico alvo.

Gravagao

Se nao vir inconveniente a entrevista ira ser gravada para facilitar o processo de analise.

Anonimato / Confidencialidade

Garante-se 0 anonimato dos depoimentos.

Agradecemos desde ja a sua colaboracgao e disponibilidade, sendo a sua participacao

indispensavel para o desenvolvimento do projeto.

12 Fase: entrevista exploratéria aos professores

1. Quanto tempo é dedicado semanalmente ao desenvolvimento de atividades ligadas
as artes plasticas?
2. Pode referir atividades que desenvolve ligadas as artes plasticas? (caracterizagdo do
tipo de atividades que séao realizadas)
3. Realiza atividades com entidades exteriores relacionadas com artes plasticas?
a. Pode detalhar aquilo que procura? (caracterizagao do tipo de atividades que
séo realizadas)
b. Desloca-se ou as entidades exteriores vao até a escola?

i. Que tipo de abordagem prefere?



4. Que locais ligados as artes plasticas procura visitar com os seus alunos (museus,
ateliers...)?
a. Quais costuma visitar?
b. Quais gostaria de visitar? Porqué?
5. Quais as técnicas/materiais que considera serem mais necessario abordar fora do
contexto escolar? (ex. °® gesso, madeira, multimédia, fotografia, animacgéo...)
a. Porqué
6. O que considera adequado/necessario ter num espaco dedicado as artes plasticas
que receba criangas?
7. Considera importante a interatividade/participacao dos alunos no contexto das artes
plasticas?
8. Qual a relevancia de poder “tocar” nas obras expostas, perceber como foram feitas e
porqué para a formacao dos alunos?
9. Considera importante a criagdo de material didatico que permita acompanhamento
pos-visita?
a. O que valoriza neste tipo de material?

10. Outros aspetos nao referidos que considere importante acrescentar.

22 Fase: Teste do projeto aos professores

O 1ST MUSEUM tem por missao criar estratégias de aproximagao das camadas mais jovens
da sociedade as artes plasticas. Adotando uma abordagem participativa, € objetivo aproximar

a relagao entre artistas plasticos e criangas/jovens.

Tenciona criar um momento alternativo ao ambiente escolar que permita as criangas
compreender o que vém num museu de arte, e experienciar, efetivamente, obras que por eles
podem ser sentidas e vividas enquanto criangas. Fornecer experiéncias sensoriais que

valorizem os cinco sentidos dos participantes.

O contacto com artistas e o espaco do atelier podera promover uma maior sensibilidade para
esta profissdo, assim como sensibilizar para visitas futuras a espagos museolégicos, com uma

maior sensibilidade para a vertente de criagéo.

Através da oferta de servigos que contribuam para uma melhor compreensao do mundo das
artes plasticas do ponto de vista das criangas, criara espaco de dialogo entre elas e os artistas

criadores. Proporcionando visitas orientadas ao espago para grupos escolares durante a



semana, com atividades que complementem o curriculo escolar e a possibilidade de visita

durante o fim de semana com os familiares/educadores.

1. Como veria uma proposta deste tipo?
2. Estaria interessado num servico como o descrito?
a. Sim/ Nao. Porqué?
Quais os pontos fracos que vé?
E quais os pontos fortes?
O que o/a levaria ou nao a optar por um servigo como este? (contacto com técnicas
artisticas, contacto com artistas plasticos, localizagao, preco...)
6. Que alteragbes sugere?

Outros aspetos nao referidos que considere importante acrescentar.

Muito obrigado!

Anexo B — Guiao de entrevista aos encarregados de educagao

Enquadramento

A presente entrevista insere-se no ambito do desenvolvimento de um Projeto de Mestrado
em Empreendedorismo e Estudos da Cultura, do ISCTE-Instituto Universitario de Lisboa,
intitulada “Artes Plasticas e Atividades Educativas — o Projeto 1ST MUSEUM”.

Objetivos
A realizagao destas entrevistas visa aferir quais as necessidades dos potenciais clientes do
servico prestado pelo 1ST MUSEUM.

Numa primeira fase tem-se por objetivo compreender quais as suas praticas, habitos e

necessidades sentidas enquanto EE em atividades dedicadas as artes plasticas.

Numa segunda fase, sera realizado um teste de projeto. Onde, apresentando, uma proposta
de projeto, se procurara aferir a sua relevancia — pontos fortes e fracos — para uma

adaptagao ao publico alvo.

Gravagao

Se nao vir inconveniente a entrevista ira ser gravada para facilitar o processo de analise.



Anonimato / Confidencialidade

Garante-se o anonimato dos depoimentos.

Agradecemos desde ja a sua colaboracgao e disponibilidade, sendo a sua participacéo

indispensavel para o desenvolvimento do projeto.

12 Fase: entrevista exploratdria aos encarregados de educagao

1.

Costuma visitar espacos dedicados as artes plasticas (museus de arte, galerias,
exposigdes itinerantes, ateliers, oficinas...) com os seus educandos? Porqué?
i. Porque opta por estes locais? (localizagédo, bons acessos, atividades
realizadas...)

b. Quais costuma visitar? (Nacional ou internacional)

c. Quais gostaria de visitar? (Nacional ou internacional)
Os seus filhos tém interesse em visitar espacos dedicados as artes plasticas?
Recorre aos Servigos Educativos — seguindo atividades por eles propostas — ou
prefere visitar o espaco normalmente?
Que modalidade prefere?

a. Drop-off: deixa ficar a crianga

i. O que faz durante o tempo em que deixa la ficar a crianga?

b. Participar na atividade em familia
Que oferta gostaria de ter num espaco dedicado as artes plasticas?

a. Como imagina este espacgo?
Considera importante a interatividade/participagao das criangas/jovens no contexto
das artes plasticas? Porqué?
Sente que as criangas e jovens sentem necessidade de “tocar” nas obras?
Procura atividade relacionadas com as atividades desenvolvidas na escola ou
distintas?
Considera importante a criagao de material didatico que permita um
acompanhamento pos-visita? (ex.°: atividades/materiais que possam levar para
casa...)

a. O que valoriza neste tipo de material?

10. Outros aspetos nao referidos que considere importante acrescentar.

Muito obrigado!

\



22 Fase: Teste do projeto aos encarregados de educagao

O 1ST MUSEUM tem por missao criar estratégias de aproximag¢ao das camadas mais jovens
da sociedade as artes plasticas. Adotando uma abordagem participativa, & objetivo aproximar

a relagao entre artistas plasticos e criangas/jovens.

Tenciona criar um momento alternativo ao ambiente escolar que permita as criangas
compreender o que vém num museu de arte, e experienciar, efetivamente, obras que por eles
podem ser sentidas e vividas enquanto criangas. Fornecer experiéncias sensoriais que

valorizem os cinco sentidos dos participantes.

O contacto com artistas e o espaco do atelier podera promover uma maior sensibilidade para
esta profissao, assim como sensibilizar para visitas futuras a espagos museolégicos, com uma

maior sensibilidade para a vertente de criagao.

Através da oferta de servigos que contribuam para uma melhor compreensao do mundo das
artes plasticas do ponto de vista das criangas, criara espaco de dialogo entre elas e os artistas
criadores. Proporcionando visitas orientadas ao espago para grupos escolares durante a
semana, com atividades que complementem o curriculo escolar e a possibilidade de visita

durante o fim de semana com os familiares/educadores.

1. Estaria interessado num servigo como o descrito?
a. Pode fundamentar a sua resposta?
2. Quais os pontos fracos que vé?
Quais os pontos fortes?
Em que periodo ou periodos da semana recorreria a este servigo? (durante a semana,
fim de semana, férias ou todos dos descritos)?
a. Pode fundamentar a sua resposta?
5. O que o/a levaria a optar ou ndo por um servigo como este? (contacto com técnicas
artisticas, contacto com artistas plasticos, localizagao, prego...)
Realizaria a festa de aniversario do seu filho num local como o descrito?

Que alteragdes/recomendacdes sugere?
8. Outros aspetos nao referidos que considere importante acrescentar.

Muito obrigado!
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Anexo C — Perfis dos entrevistados

Legenda: F — Feminino | M — Masculino | N/A — Nao Aplicavel | S — Solteiro/a | C — Casado/a

D — Divorciado/a | AGE — Agrupamento de Escolas

Quadro C.1. Perfis dos professores entrevistados

Escolaridade

Entrevistado P1 P2 P3 P4
Idade 25 50 41 43
Género F F M F

Estado Civil Solteira Casada Casado Solteira

c;:;zghnz&e Lisboa Portiméo Olhdo Olhao
Grau de Mestrado Licenciatura Licenciatura Licenciatura

Area de

Ensino 1° e 2°

Estudos ciclo Letras Artes Plasticas Ensino 1° ciclo
Em que ciclo | 20 ¢ 30 ciclo 3° 10 10
Disciplinas . Portugués e
T e Prof. Apoio Francés N/A N/A
Prof. de apoio
Posigdo na em centro de
Carreira estudos a 3° escalao %Z%Zroéz?cr;a %lg(;roéz?cnaa
DD alunos do 2° e 90d 909
3° ciclo
Ensino Publico Publi Publi Publi Publi
| Privado Ublico ublico Ublico ublico
Escola em que Associagao AGE Nuno AGE Prof. Paula | AGE Prof. Paula
leciona Criagente Mergulhdo Nogueira Nogueira
Orgio de Diretora de
Gestdo que N/A Turma / N/A N/A
integra CPCJ"
Fases de
entrevista a 12 /22 1a /22 13/22 12
que responde
Presencial 12/ 22 12 1@ 1@
Email X 28 28 X
(continua)

14 Membro do CPCJ - Comissao de Protecdo de Criancas e Jovens - de Portimao
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(continuacao)

Codigo do

Escolaridade

Licenciatura

Licenciatura

Entrevistado PS5 P6 P7 P8
Idade 42 51 59 47
Género F F F F
Estado Civil Divorciada Casada Casada Casada
Concelho de ~ ~ o ~
Residéncia Olh&o Olh&o Olhao Olhao
Grau de

Licenciatura

Licenciatura

Area de Matematica e . o0 . 0 . o
Estudos Ciéncias Ensino 1° Ciclo Ensino 1° ciclo Ensino 1° ciclo
Em que ciclo
leciona? 1° 1° 1° 1°
Disciplinas
s N/A N/A N/A N/A
P‘(’:Sig‘i‘.’ na Quadro Zona Quadro do Quadro de Quadros de
arreira P
Docente Pedagogica Agrupamento agrupamento Escola
Ensino
Publico / Publico Publico Publico Publico
Privado
Escola em AGE Prof. AGE Prof. AGE Prof. Paula | AGE Prof. Paula
que leciona Paula Nogueira | Paula Nogueira Nogueira Nogueira
Orgio de Coordenadora
Gestio que N/A Conselho geral Conselho de X
integra ano
Fases de
entrevista a 12 12/ 22 12/ 22 1@
que responde
Presencial 12 12 12 12
Email X 28 28 X
(continua)



(continuacao)

Escolaridade

Licenciatura

Licenciatura

Codigo do
Entrevistado P9 P10 P11
Idade 52 36 33
Género M F F
Estado Civil Unido de Facto Casada Solteira
C;ens(i:g:’éhn(::i(:ae Lisboa Palmela Montijo
Grau de

Licenciatura

Privado

Area de Estudos Ensino 1° ciclo Ensino 1° ciclo Ed. Infancia
Em que ciclo ° o .

leciona? 1 1 Pré-escolar

Disciplinas que
leciona N/A N/A N/A

Posigdo na Carreira Efetivo x Educadora e

Docente diretora pedagdgica

S ULy Privado Privado Privado

Escola em que

Externato Fernao

Crescer no Campo

Crescer no Campo

leciona Mendes Pinto
or%i‘;?ﬁtfge;t“ Diregao Pedagdgica X Direcdo Pedagdgica
ramdomiroiea |10 2 2
Presencial 18/ 22 18/ 22 18 /22
Email X X X

Fonte: Elaboracao prépria




Quadro C.2. Perfis dos encarregados de educagao

Geelip el EEA1 EE2 EE3 EE4
Entrevistado
Idade 59 41 43 35
Género F F F F
Estado Civil D D C C
Naturalidade S. Domlqgos de S. Domlqgos Alvalade S. Sebast_lao da
Benfica de Benfica Pedreira
Residéncia Lisboa Lisboa Lisboa Pinhal Novo
Grau_de 4° ano 7° ano Doutoramento Doutoramento
Escolaridade
- Assistente Empregada Prof. Ensino Bolseira de Pds-
Profissao . . )
Operacional Hotelaria Superior Doutoramento
Agregado
Familiar 2 3 5 3
Fases de
entrevista a 12/ 22 12/22 12/ 22 12/ 22
que responde
el e EE5 EE6 EE7 EES EE9
Entrevistado
Idade 46 41 48 48 37
Género F F F F
Estado Civil S D C C C
S. Domingos S,
Naturalidade Lisboa de Benfica Chaves Domingos Paris
de Benfica
Residéncia Lisboa Lisboa Amadora Lisboa Lisboa
Grau.de Doutoramento | Doutoramento 9° ano Licenciatura | Doutoramento
Escolaridade
— Técnica de Prof. Ensino Assistente Arg@. Bolse'|ra de
Profissao . ~ ) : . Pos-
Investigagao Superior Operacional Interiores
Doutoramento
SRR 4 5 4 6 4
Familiar
Fases de
G ) 12/ 22 12/ 22 12/ 22 12/ 22 12/ 22
que
responde

Fonte: Elaboragao propria
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Quadro C.3. Perfis dos educandos

Publica / Privada

Entrevistado EE1 Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco Neto Neta Neta Neto
Idade 8 anos 9 anos 9 anos 20 anos
Género M F F M
Nivel de
Escolaridade que 3° ano 3° ano 3° ano 12° ano
frequenta
S bl [Ssenlel Pablica Publica Pablica Publica
Publica / Privada
Entrevistado EE2| Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco Filho Filha N/A N/A
Idade 7 anos 9 anos N/A N/A
Género M F N/A N/A
Nivel de
Escolaridade que 2° ano 3° ano N/A N/A
frequenta
Frequenta Escola . .
Publica / Privada Publica Publica N/A N/A
Entrevistado EE3| Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco
relativamente aos Mae Mae Mae N/A
menores
Idade do 14 anos 8 anos 6 anos N/A
educando
Género do E E M N/A
educando
Nivel de
Egsclelehie ez 9° ano 3% ano 1° ano N/A
frequenta o
educando
Frequenta Escola Publica Privada Privada N/A

(continua)




(continuacao)

Publica / Privada

Entrevistado EE4| Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco Filho N/A N/A N/A
Idade 1 ano N/A N/A N/A
Género M N/A N/A N/A
Nivel de
Escolaridade que Creche N/A N/A N/A
frequenta
Frequenta Escola .
Publica / Privada Privada N/A N/A N/A
Entrevistado EE5|( Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco
relativamente aos Mae Mae Mae N/A
menores
Idade do 17 anos 3 anos 3 anos N/A
educando
Género do M E E N/A
educando
Nivel de
Egsclelehie ez 10° ano Pré-escolar Pré-escolar N/A
frequenta o
educando
Frequenta Escola Publica Privada Privada N/A
Publica / Privada
Entrevistado EE6| Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco
relativamente aos Mae Mae Mae N/A
menores
leieiz el 11 anos 6 anos 1 anos N/A
educando
Género do M E E N/A
educando
Nivel de
Escolaridade que 7° ano 1° ano Creche N/A
frequenta o
educando
Frequenta Escola Publica Privada Privada N/A

(continua)
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(continuacao)

Publica / Privada

Entrevistado EE7| Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco Filho Filho N/A N/A
Idade 12 anos 14 anos N/A N/A
Género M M N/A N/A
Nivel de
Escolaridade que 7° ano 9° ano N/A N/A
frequenta
Frequenta Escola - .

Publica / Privada Publica Publica N/A N/A
Entrevistado EE8 | Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco Filha Filha Filho Filho

Idade 21 anos 17 anos 15 anos 10 anos
Género F F M M
Nivel de

Escolaridade que Universitario 12° ano 10° ano 5° ano
frequenta
Frequenta Escola - - - -
Publica / Privada Publica Publica Publica Publica
Entrevistado EE9| Educando 1 Educando 2 Educando 3 Educando 4
Parentesco Filho Filha N/A N/A

Idade 7 meses 6 anos N/A N/A
Género M F N/A N/A
vaellde Creche 2° ano N/A N/A

Escolaridade
S bl [Ssenlel Privada Privada N/A N/A

Fonte: Elaboragao propria
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Anexo D — Tabela de boas praticas

Instituicao/entidade promotora/de acolhimento CREARTE DESTINATION: ART
Tipo de pratica Sem espaco fisico

Ano de fundacao 2015 2012
Atualmente em funcionamento Sim Néo

Local de atuagdo Portugal (Porto), Chipre, Espanha, Reino Dinamarca

Unido, Suécia, Amesterdao

Dominio

Artes Plasticas / Educacgao

Destinatarios

Escolas Primarias

Estudantes residentes em zonas com
acesso limitado a museus

Sem fins lucrativos

Sim

Sem Informacéo

Fornecem Materiais Didaticos

Sim

Sim

Parceiros / Apoios

I2ADS - FBAUP, Ministry of Education and
Culture & Cyprus Pedagogical Institute,
University of Jaen — Andalusia, Spain,

Goldsmiths' College — University of
London, BUFF | International Children and
Young People’s Film Festival, International

Society for Education Through Art —

International NGO, Comissao Europeia

Museu de Arte Contemporanea de
Roskilde, Museu Odsherred, Museu de
Arte Soro

Enriquecer a vida escolar das criangas.
Conectar escolas e alunos com
profissionais criativos. Criar espacgos

Criar momentos enriquecedores de
contacto com a producéo artistica.
Fortalecer lagos entre municipios, escolas

Misséo L . T : .
criativos e alternativos aos programas e instituicdes culturais. Desenvolvimento
escolares. Tornar o ensino e dos museus de arte dentro das regides
aprendizagem mais eficiente e atrativo. abrangidas.
(continua)
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(continuacao)

Instituicdo/entidade promotora/de acolhimento

CREARTE

DESTINATION: ART

Programas /atividade que realizam

Projetos em escolas, Encontros,
Conferéncias, Formacéao de professores
através da cooperagao de artistas

Visitas aos museus. Contacto com
artistas.

Politica de Pregos

Sem Informacéao

Sem Informacéao

Observacoes

Promover o contacto de escolas com a
comunidade criativa.
Abranger estudantes com diferentes
backgrounds

Entrega de um DESTINATION: ART set a
todos os alunos (constituido por um
conjunto de atividades cujos materiais se
focam no desenvolvimento das
capacidades criativas dos estudantes).
Website com fotografias das visitas e
testemunhos de participantes.

Porque é considerada uma "boa pratica" do ponto
de vista do projeto?

Projeto portugués. Promove o contacto
das escolas com a producéo artistica.

Criou uma relacao entre alunos e artistas.
Partilha de conteudos dindmica no site.

Em que condi¢des/o que pode ser generalizada
adaptado/adotado ao projeto 1ST MUSEUM?

Colaborar com escolas primarias.
Encontros, Conferéncias, promover
formacgdes através da cooperagao de
artistas e professores

Website interativo. Criagdo de "SETS"
para criar uma ligagdo mais forte com as
escolas (Entrega de material para trabalho
pré e pos visita)

Data do registo

05.05.2017

03.05.2017

Fonte: Elaboragao propria
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Instituicao/Entidade
promotora/de acolhimento

Fabrica das Artes

Museu Berardo

Gulbenkian Descobrir

Tipo de pratica

Servigos Educativos de Museus / Centros de Arte

mundo e do livro

Ano de fundagao 2008 2007 1956 (FCG)
Atualmente em funcionamento Sim Sim Sim
Localizagao Lisboa (CCB) Lisboa Lisboa

Dominio Artes Performativas, promogao do Artes plasticas Artes plasticas / Performativas

Destinatarios

Criangas, Adultos, Familias,
Escolas, Profissionais

A partir dos 2 anos. 12 infancia (2 -
3 anos), Pré-escolas, 1°, 2°, 3°
ciclo, Secundario, Universitario,

Escolas e Grupos, Criangas e
Familias, Adultos, Professores,

Geral de Depositos

Educacao e Ciéncia, Nintendo, Zero
em Comportamento, NOS

Professores, Grupos Seniores NEE
Sem fins lucrativos Nao Nao Sim (FCG)
Fornecem Materiais Didaticos Nao Sim Sim
Barraqueiro Transportes, Cais,
. Camara Municipal de Lisboa,
Parceiros | Apoios RTP, Governo de Portugal, Caixa | - £ap) x ‘ndie Junior, Ministério da Compal

Missao

Mostrar a sua transversalidade com
outras areas de conhecimento.
Impulsionar a criagao artistica.

Criagao de novos publicos.

Dar visibilidade ao pensamento que
se encerra na obra de arte.
Enriquecer capacidades cognitivas,
através de atividades que
estimulem a curiosidade, o
pensamento e a reflexao. Incutir o
sentido critico.

Estimular o pleno desenvolvimento
e capacidades de expressao e
reflexao de pessoas de qualquer
idade ou origem.

Estratégias / Dindmicas das
praticas

Mobilizar referéncias artisticas,
culturais e educativas - refletir sobre
a sua criagao e recegao por parte
dos publicos.

Envolver criangas e adultos,
familias e escolas e outros grupos
em atividades educativas. Conhecer
melhor as obras e os seus
criadores. Desvendar pensamentos,
refletindo e partilhando
aprendizagens. Praticas
colaborativas

Cumprir a sua missao através da
transmissao de conhecimento e da
vivéncia das artes, da cultura e da

ciéncia. Intervengao educativa a

escala nacional

(continua)
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(continuacao)

Instituicao/Entidade
promotora/de acolhimento

Fabrica das Artes

Museu Berardo

Gulbenkian Descobrir

Programas/ Atividades que
realizam

Oficinas e Espetaculos

Visitas guiadas, workshops,
conversas, conferéncias, projetos
continuados, aniversarios, férias,
fins de semana, atividades NEE,

atividades para empresas
(Workshops, Cursos)

Eventos e projetos educativos com
base no patrimoénio material e
imaterial da Fundagao Calouste
Gulbenkian e de outras instituigdes.
Oficinas, visitas, concertos, cursos
e projetos especiais, espetaculos

Relagdo com as escolas

Visitas para grupos escolares

Visitas para grupos escolares

Programas para escolas: pré-
escolar, 1° ciclo, 2°, 3°, Ensino
Secundario, Profissional, Superior
NEE, Seniores

Politica de Pregos

Espetaculos e oficinas:
3,50€/crianga. Professores: gratuito
Fins de semana e feriados 6€/pax

Variavel consoante programa

Variavel consoante programa

Observacoes

Blogue para partilha de conteudos

As visitas orientadas as exposi¢des
sao realizadas exclusivamente por
monitores do servigo educativo

Tém um blogue de partilha das
atividades realizadas. Museu
Gulbenkian — Coleg¢ao do Fundador
e Moderna, Orquestra e o Coro
Gulbenkian, Jardim e Edificio,
Instituto Gulbenkian de Ciéncia

Porque é considerada uma "boa
pratica” do ponto de vista do
projeto?

Da importancia as artes do ponto de
vista das criangas. Cria contetdo
para as criangas. Da uma
experiéncia participativa (e ndo so)
na area das artes performativas.

Realizam atividades ligadas as
artes plasticas. Atividades
especificas para criangas, familias e
escolas

Exemplos de atividades
interessantes a integrar no projeto

Em que condigdes/o que pode
ser generalizada
adaptado/adotado ao projeto 1ST
MUSEUM?

Blogue para partilha de conteudos.
Retiram as criangas de espacgo
social para criar uma atmosfera

propicia a expressao livre do

pensamento (Wallenstein, 2014: 9)

Dinamizacéo de workshops,
conversas, Aniversarios, atividades
de férias e ins-de-semana. Refletir

sobre obras de arte

Blogue para partilha de conteudos.
Praticas colaborativas. Programas
para escolas

Data do registo

03.05.2017

09.05.2017

03.05.2017

Fonte: Elaboracéao prépria
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Instituicao/Entidade promotoral/de

Arte

acolhimento Atelier Sao Bento Arte llimitada Lda Nextart CMA
Tipo de pratica Ateliers / Academias
Ano de fundagao 2008 1995 2002 1988
Atualmente em funcionamento Sim Sim Sim Sim
Localizagao Lisboa Lisboa Lisboa Nova lorque, EUA
Dominio Artes Visuais e Graficas Artes Plasticas e Teoria da Artes Plasticas, Histoéria de Artes Plasticas

Arte

Destinatarios

Criangas e Adultos

Criangas, Jovens, Adultos

Criangas (2-12 anos), Adultos

Atividades: 10 meses - 15
anos; Exposicéo: Todas as

idades
Sem fins lucrativos Nao Nao Nao Sim
Fornecem Materiais Didaticos Nao Nao Sem Informagéo Sem Informagao

Parceiros / Apoios

Colégio Luso Suigo,
Atelier de Aimada, O Mundo
do Livro, Estrelas e Ourigos,

Luisa Santos - Producgéo e
Gestao de Eventos, Ponto das
Artes, Carlos Mendicuti Obra
Grafica, SUFEL

Museu do Chiado (2000-2009),
Liceu Francés, Atelier-Museu
Julio Pomar, Lanidor

Papelaria Fernandes

NYC Department of Education
(Fazem as visitas de grupos),
Donativos

Missao

Atelier artistico que promove o
acompanhamento pedagdgico
profissional dentro das artes
visuais e graficas (2011)

Contribuir para o alargamento
de horizontes e de experiéncia
dos alunos. Estimular a
criatividade e expresséo
prépria, e a compreensédo da
arte.

Proporcionar formagao
especializada de base a
adultos, na area das Artes
Plasticas.

Mostrar as criangas e as suas
familias o poder transformador
das artes dando-lhes a
possibilidade de trabalhar lado
a lado com artistas.

Estratégias / Dinamicas das
praticas

Contacto direto com artistas
plasticos e o seu trabalho,
desenvolvendo os projetos a
partir destes. Atividades
realizadas no interior do
Atelier. Realizacdo de
diferentes exercicios e jogos
didaticos. No patio exterior
realizam trabalhos no seu
diario grafico e cavalete.

Nos ateliers de criancas
promovem a experimentacao
de diferentes suportes,
materiais e técnicas das artes
plasticas. Fazendo ainda a
apresentacgao de varios
artistas e suas obras e
processos de trabalho.

Criangas: "Curso Mix"- onde
exploram livremente diferentes
técnicas; Experiéncias com
Barro; Pequenos grande
artistas - desenvolvem
trabalhos a partir das técnicas
de artistas de renome; Pintura
em acgao - experiéncia livre
com a pintura

Por cada trés criangas que
visitem o espaco deve existir
um adulto responsavel.

(continua)
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(continuacao)

Instituicao/Entidade promotoral/de
acolhimento

Atelier Sao Bento

Arte llimitada Lda

Nextart

CMA

Programas/Atividades que
realizam

Criangas (5 aos 14 anos):
Artes Plasticas - realizada num
Atelier de Pintura (Anual e/ou
pais e filhos), Cinema de
Animagéo, Ateliers - Criangas
em Férias, Festas Aniversario,
Apoio em Matematica

Formacgdes, Conferéncias,
Ateliers, Exposicdes

Para criangas: Oferta de
cursos e workshops de
Pintura, Desenho, Barro e
Musica

Afterschool semester, Art
Colony Camp, Lic¢des privadas,
WEE Arts (para idades a baixo

dos 5 anos)

Relagdao com as escolas

Parceria com Colégio Luso-
Suico

Parceria com o Liceu Francés

Sem Informagéao

Visitas escolares que podem
ser personalizadas.

Politica de Pregos

Mensalidade: 60 €(1x
semana/2 horas) ou 120 €
(2xsemana/ 2h)
Aulas avulso: 20€/2H
Aulas domicilio:120€/2h

Variavel consoante o
programa.

3 - 6 anos 55 euros / més

Até 1 ano: Gratuito
1 aos 65 anos: 12 ddélares
Mais de 65 e 52 das 16h as
18h: Pay as You Wish

Observacoes

No seguimento deste projeto
criaram o Atelier de Almada,
com 0s mesmos objetivo e
missdes que o Atelier de Séo
Bento. Materiais incluidos.
Realizam também atividades
para adolescentes e adultos.

A partir de 2000 comegam as
atividades para publicos
jovens/criangas. Realizam
Ateliers de Expressao Plastica
para criangas das escolas
publicas locais. Na sua
parceria com o Museu do
Chiado realizaram ateliers
para familias com base nas
exposicdes do Museu.

Entidade formadora certificada
pela DGERT (Direcgao-Geral
do Emprego e das Relagdes

de Trabalho)

Membro da Association of
Children’s Museums.

Porque é considerada uma "boa
pratica” do ponto de vista do
projeto?

Estabelece parceria com um
colégio. Oferta de atividades
para criangas e jovens.
Programacgéao desenvolvida
com base nas necessidades
de quem procura o servigo.

Realizam Ateliers de
Expressao Plastica para
criangas das escolas publicas
locais.

Parceria com uma papelaria.

Apesar de se direcionar para

adultos, faz formagdes para
criangas também.

E um projeto em pratica com
um modelo semelhante ao que
pretende ser aplicado.

Em que condigées/o que pode ser
generalizada adaptado/adotado
ao projeto 1ST MUSEUM?

Contacto com artistas
plasticos. Materiais incluidos.
Realizacao de atividades em

exterior. Atividades com os
pais/familiares. Atividades de

Potenciais parcerias com
museus. Contacto direto com
os artistas

Dar a conhecer artistas
conhecidos através da
recriagdo das técnicas que

Adaptacao de atividades e
divisdo do espaco pelas
diferentes atividades. Caso de
Sucesso com aderéncia por

Férias. Atividades num espago utilizavam. parte do publico.
exterior (patio)
Data do registo 07.05.2017 03.05.2017 12.05.2017 04.05.2017

Fonte: Elaboracao prépria
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Instituicao/entidade promotora/de acolhimento

Escola de Judo Nuno Delgado

The Resistance Museum Junior

Tipo de pratica

Sem ligacao a pratica artistica

Ano de fundacao Sem Informacgéao 2013

Atualmente em funcionamento Sim Sim

Localizagao Lisboa, Porto, Setubal Amesterdao

Dominio Desporto Histérico: Segunda Guerra Mundial

Destinatarios

Escolas, Autarquias, Associagdes de Pais,
ATL'’s, Health Club's
Alunos entre os 4 e 14 anos

Criancas 9 - 14 anos

Sem fins lucrativos

Sim

Fornecem Materiais Didaticos

Nao

Parceiros / Apoios

IPDJ, Adidas, Fruut, Camara Municipal de
Lisboa, Camara Municipal do Porto
Camara Municipal da Amadora, Camara
Municipal de Aveiro, Associagao Distrital
de Judo de Setubal, Federagao
Portuguesa de Kravmaga, BOXPT,
Ergostek, Nelson Mandela Day

Donativos (monetarios e materiais)

Missao

Desenvolvimento das competéncias
desportiva, social e civica

Estratégias / Dindmicas das praticas

Criacao de parcerias com escolas.
Adaptacao dos seus horarios aos mais
apropriados para o publico em questao.

Criangas podem explorar de forma
interativa a forma de viver em Amesterdao
de 4 diferentes criangas no tempo da
Guerra. Podem realizar a visita com ou
sem 0s pais.

Programas /atividade que realizam

Campos de Treino, Aulas

Visitas guiadas

(continua)
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Instituicao/entidade promotora/de acolhimento

Escola de Judo Nuno Delgado

The Resistance Museum Junior

Relacdo com as escolas

Estabelecem parcerias com
estabelecimentos de ensino. Adaptam o
seu horario com as escolas.

Visitas para grupos escolares

Politica de Pregos

Mensalidade:

Judo criangas: entre 5 a 20 euros
Judo adultos - 20 euros
Ballet: 15 euros
Hip-hop: 15 euros

Adulto: € 10/ Criangas 7-16 / Cartao ISIC:
€5
Gratuito: | Amsterdam City Card

Observacoes

Entidades, marcas e particulares oferecem
bolsas a criancas com dificuldades
financeiras

Apresentado em Holandés e Inglés.
Espaco especializado para criangas

Porque é considerada uma "boa pratica" do ponto
de vista do projeto?

Exemplo portugués de como um desporto
pouco praticado aumentou gragas a
adaptacgao de horarios, localizagao e

parcerias com escolas.

Local criado para as criancas. De uma
forma simples e atrativa recria o espago
do museu adaptado para as criangas
poderem apreender informacgao.

Em que condi¢des/o que pode ser generalizada
adaptado/adotado ao projeto 1ST MUSEUM?

Adaptacao ao horario escolar.

Adaptacao de um conteudo "pesado”, com
informagéo densa ao publico jovem.
Espaco interativo. Experiéncia imersiva.

Data do registo

04.05.2017

04.05.2017

Fonte: Elaboracao prépria
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Anexo E — Proto-personas

Educandos
Figura E.1. Proto-persona: crianca de 11 anos
PERFIL FRUSTRAGOES / DORES
Idade: 11 Anos = Tem muita curiosidade e gostava de
. _ experimentar materiais diferentes
Genero: Masculino = Na escola dedicam pouco tempo as
Localizac3o: Lisboa, Portugal expressoes plasticas
= A escola nao tem condi¢des para explorar
Ocupacéo: Estudante coisas novas
MOTIVAGOES OBJETIVOS
= Adora expresséao plastica = Divertir-se fora de casa
= Gosta de experiéncias novas = Ter acesso a experiéncias diferentes
= N&o gosta de portugués nem de = Passar tempo com os pais
matematica

Sendo um 6timo aluno gosta de conciliar o estudo com atividades extracurriculares para aprender
novas valéncias. Gosta muito das aulas de expressao plastica, mas nao tém ferramentas. Esta

constantemente a pedir aos pais para participar em ATL'’s e atividades diferentes.

Fonte: Elaboragao propria

Figura E.2. Proto-persona: crian¢a de 5 anos

PERFIL OBJETIVOS
Idade: 5 anos = Fazer atividades ligadas as expressoes
\ . . plasticas

Género: Feminino « Divertir-se

Localizaggo: Lisboa, Portugal = Passar tempo com os pais

Frequenta o pré-escolar

MOTIVAGOES FRUSTRAGOES / DORES

= Adora expressao plastica e fisica = Os pais ndo gostam de fazer atividades
Esta sempre a desenhar na escola plasticas em casa porque fica tudo sujo

= Gosta de se sujar

S = Passa pouco tempo com os pais
Gosta de experiéncias novas

E muito nova, mas ja tem veia de artista! Desde pequeno que tem apeténcia para as expressdes
plasticas e esta sempre a tirar fotografias com o seu telemével! Gosta de desenhar e quer
experimentar coisas diferentes.

Fonte: Elaboragao propria
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Encarregados de Educacgao

Figura E.3. Proto-persona: Mae solteira

PERFIL MOTIVAGOES

Idade: 37 Anos = Passar ter_’n;_)f) de qual'id?de com o seu filho
= Tem sensibilidade artistica

Género: Feminino = [nteresse pela cultura

Ocupacao: Professora Universitaria, = Falta de tempo

= O filho faz muito barulho nos museus de

Nivel de escolaridade: Doutoramento arte e néo se concentra a ver nada

Localizagao: Lisboa, Portugal OBJETIVOS
Filhos: Jodo — 5 anos = Estimular a criatividade do seu filho
= Dar a conhecer novas realidades ao seu
filho

Durante a semana tem pouco tempo e mesmo durante o fim-de-semana torna-se dificil conjugar
tudo com a lida doméstica. Procura programas onde possa passar um momento agradavel sem
ter de se preocupar com o tempo e falta de opgdes. Precisa de um sitio onde possa passar tempo
de qualidade com o seu filho ou o possa deixar a fazer atividades com pessoas de confianga e
atividades enriquecedoras

Fonte: Elaboracao prépria

Figura E.4. Proto-persona: casal

PERFIL FRUSTRAGOES / DORES

Idades: 40 e 45 Anos » Falta de tempo

= N&o pode visitar museus porque os filhos
andam sempre a correr de um lado para o

Ocupagao: Funcionarios Publicos outro e chateiam-se rapidamente

Género: Masculino e Feminino

Localizagao: Amadora, Portugal

Nivel de escolaridade: Mestrado OBJETIVOS

= Dar a conhecer novas realidades aos seus
filhos

= Partilhar momentos culturais em familia

MOTIVAGOES = Procuram passar o0 maximo tempo possivel
com eles, apesar de ter uma profissao que
requer muito tempo do seu dia

= Encontrar atividades que possa fazer com
os seus filhos apesar das diferengas de
idades

Idade dos filhos: 7 anos, 4 anos

= Passar tempo com os filhos
= Motivar os filhos
= Descontrair do stress do trabalho

Os filhos s&o a sua prioridade
= Intarecca nela ciiltiira

Desejam passar momentos de qualidade em familia. Querem incentivar o pensamento criativo dos

filhos. Gostam de fazer atividades diferentes, mas em casa ndo tém as condi¢gdes necessarias.

Fonte: Elaboragao propria

XXIV



Figura E.5. Proto-persona: avo

PERFIL
Idade: 68 Anos

Género: Masculino

Estado Civil: Casado
Ocupacao: Reformado

Nivel de escolaridade: 1° Ciclo
Localizagao: Lisboa

Idade dos netos: 12 anos,
10 anos, 8 anos, 5 anos

FRUSTRAGCOES / DORES

= Os netos preferem ficar ao computador

= Nao tem carro para se deslocar

= N&o encontra atividades com horarios
compativeis com a escola dos netos

MOTIVAGOES

= Passar tempo de qualidade com os
netos

= Sair de casa

= N3ao ver os netos o dia todo em frente da
televisdo, computador e telemovel

OBJETIVOS

= Encontrar atividades que possa fazer com
0s seus netos apesar das diferengas de
idades

= Sair de casa

= Passar tempo de qualidade com os seus
netos

Gosta de passar tempo com os netos e esta sempre a procura de atividades para fazer com eles!

Gosta de os levar a parques infantis, mas durante o tempo frio procura sempre outras alternativas.

Leva-os a museus e monumentos preocupado com a cultura geral dos netos! Procura sempre

atividades para que estes se sintam felizes e entusiasmados com o dia passado com o avé.

Fonte: Elaboracéao prépria

Professores

Figura E.6. Proto-persona: professora primaria, ensino privado

PERFIL

Idade: 37 anos

Género: Feminino

Estado Civil: Solteira

Nivel de escolaridade: Mestrado

Localizagao: Amadora, Portugal

FRUSTRAGCOES / DORES

= Falta de tempo

= Curriculo escolar sobrecarregado

= Conhecimentos dentro das expressdes
(plasticas e musicais) pouco aprofundados

MOTIVAGOES

= Levar os alunos em visitas de estudo
= Motiva-los a adquirir novas valéncias e
enriquecer o vocabulario

OBJETIVOS

= Cumprir metas curriculares

= Motivar os alunos

= Organizar visitas de estudo interessantes e
enriquecedoras

Sendo um étimo aluno gosta de conciliar o estudo com atividades extracurriculares para aprender

novas valéncias. Gosta muito das aulas de expressao plastica, mas nao tém ferramentas. Esta

constantemente a pedir aos pais para participar em ATL'’s e atividades diferentes.

Fonte: Elaboracéao prépria




Figura E.7.Proto-persona: professor primario, ensino publico

PERFIL FRUSTRAGCOES / DORES

Idade: 33 anos = Pouco tempo

= Infraestruturas ndo estao preparadas para
realizar todas as atividades que gostaria de

Estado Civil: Unido de Facto fazer com os seus alunos

Nivel de escolaridade: Mestrado = Falta de recursos materiais
= Alunos pouco motivados

Género: Masculino

Localizagéo: Lisboa, Portugal

MOTIVAGOES OBJETIVOS

= Levar os alunos em visitas de estudo = Estimular a criatividade dos alunos

= Mostrar que as expressoes = Colmatar falhas de equipamentos/espacos
representam ferramentas muito da escola
importantes para o futuro = Cumprir as metas curriculares

= Ver os seus alunos motivados

Quer ter as condigcbes necessarias para cumprir metas curriculares. Ver os seus alunos motivados
e fazer visitas de estudo. A escola e os alunos tém poucos recursos, mas procura sempre atividades
que possa integrar no programa e gostava de que as instituicdes culturais tivessem maior ligagao

como espago da escola.

Fonte: Elaboragao propria
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Figura F.2. Testes de cor a implementar nas salas de atividades

Téxteis Ilustracdo Modelacio Pintura

Desenho Barro Ceramica Design

Fonte: Elaboragao propria
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Figura F.3. Testes de cor a implementar nas salas de atividades

Cera/Parafina Cianotipia Fundicéo Stop Motion

Gravura Moldes Carimbos Serigrafiia

Fonte: Elaboracéao prépria
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Figura F.4. Estudo de cores, exemplo de esquema cromatico a aplicar
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Fonte: Elaboracao prépria
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Figura F.5. Estudo de cores, exemplo de esquema cromatico a aplicar
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Fonte: Elaboragao propria
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Anexo G - Imagens

Figura G.1. Registos de uma visita familiar a exposi¢cao Helio Oiticica. museu é o
mundo

Fonte: Fotografias cedidas pela entrevistada EEG6, fotografias tiradas durante a visita com a
sua familia a exposi¢ao Helio Oiticica. museu é o mundo.
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Anexo H — Modelo de analise SOAR

Quadro H.1. Modelo de analise SOAR

Forcas

Oportunidades

Aquilo em que a entidade se destaca.
Os seus recursos, capacidades e

conquistas importantes.

Circunstancias que podem ser aproveitadas

para obter sucesso (melhorar a
rentabilidade, a participagdo no mercado, a

vantagem competitiva, etc.)

» Em que nos destacamos?

* Do que nos orgulhamos mais?
= O que nos torna unicos?
» Qual é a nossa oferta que é de

qualidade?

no mercado em que nos inserimos?
= O que fazemos que nos difere dos

Nossos concorrentes?

* Quais as nossas maiores conquistas?

» Quais sao os pontos fortes mais valiosos

= Que parcerias poderiam levar ao
sucesso?

= Que mudangas e tendéncias no
mercado vao de encontro com os
nossos pontos fortes?

= Que ameacgas vemos que poderiamos
reformular como oportunidades?

= Quais as necessidades e desejos dos
nossos stakeholders que nao
satisfazemos?

= Existem lacunas no mercado que

possamos preencher?

Aspiracoes

Resultados

Aquilo que se pretende ser e alcangar no

desafiar a situagao atual.

futuro. Uma visao para construir sobre os

pontos fortes atuais, fornecer inspiracao e

Resultados que demonstram o alcance dos

objetivos e aspiragdes definidos.

neste projeto?
* Que estratégias e agdes apoiam

nosso futuro perfeito?

= O que queremos alcancar no futuro?
= Como deve ser 0 negocio no futuro?
= Como podemos fazer a diferenga?

= O que nos entusiasma e apaixona

= O que nos indica que estamos no
caminho para alcangar o sucesso?

= Como traduzimos nossa viséo de
sucesso em resultados tangiveis?

= Como sabemos quando alcangamos

nossos objetivos?

Fonte: Tradugéo livre do modelo seguido, disponivel em https://www.groupmap.com/map-
templates/soar-analysis/, consultado em 09.10.2017
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FILIPA GAMA DA LUZ

EXPERIENCIA PROFISSIONAL
2013, 2015 e 2016
Universidade do Porto

Monitora de Atividades da Universidade Junior

EXPERIENCIAS COMPLEMENTARES

2017 | Coordenacdo equipa Voluntérios Inquérito
aos Publicos Lumina - Festival Da Luz, Lumina

2016 - 2017 | Comunnication Manager — Young
Audax Generation, ISCTE-IUL

2015 | Assistente De Artista - Festival Da Luz,
Lumina

2015 | Voluntéria no Servico de Gestdo de Espagos
Expositivos e Museoldgicos da Faculdade de Belas
Artes da Universidade do Porto

Apoio a gestdo do Museu e Colegdo

Investigacdo, pesquisa e inventariagdo de objetos
artisticos

Assisténcia a artistas e comissarios de exposicdo
Apoio na preparagdo de objetos para exposicdo

2012 —-2014 | Membro Da Associagdo De
Estudantes FBAUP

PREMIOS

192 Lugar | Startup Weekend Lisbon 2016

CARTA DE CONDUGAO

Categorias B1, B

_.+351 91826 84 64~

COMPETENCIAS LINGUISTICAS E
INFORMATICAS

Portugués - Nativo 0000
Inglés ‘ 'Y X )
Francés 6 " Teoleole®
Microsoft Office (X X X |
Adobe Premiere ‘ @000
Machintosh e Windows , *8 0

FORMACAO ACADEMICA

2015 - Presente
A terminar o Mestrado em Empreendedorismo e
Estudos da Cultura — Gestdo Cultural

ISCTE-IUL, Lisboa

2011-2015

Curso de Artes Plasticas - Ramo de Escultura
Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto
| Média Final 15 valores

2008 - 2011

Escola Secundaria Artistica Antdnio Arroio, Lisboa
Especializagdo em Produgdo Artistica — Téxteis
Média final 18 Valores

REFERENCIAS
Luis Nunes | 91 905 35 36

Curador / Musedlogo da Faculdade de Belas Artes
da Universidade do Porto

XXXVII



