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RESUMO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento da plataforma Vitrinarte, uma vitrine digital
voltada a divulgacdo e organizacdo de obras de artistas independentes. A pesquisa teve
como objetivo desenvolver uma solugdo tecnoldgica que possibilitasse aos artistas expor
seus portfolios de forma estruturada no ambiente online, ampliando sua visibilidade e
autonomia na gestdo de suas produgdes. A metodologia adotada caracterizou-se como
pesquisa aplicada, de carater exploratério e descritivo, com abordagem quali-quantitativa. O
estudo envolveu revisdo bibliografica sobre arte digital, plataformas online, usabilidade e
empreendedorismo cultural, além do desenvolvimento do sistema utilizando a linguagem
Python e o framework Flask. Para avaliacdo da plataforma, foram aplicados questionarios a
usuarios e realizada analise qualitativa com um artista participante. Os resultados indicaram
boa aceitagdo do sistema, especialmente nos aspectos de usabilidade e organizagao visual,
evidenciando que a plataforma atendeu a proposta de funcionar como vitrine digital para
exposicado de obras. Conclui-se que o Vitrinarte demonstrou viabilidade funcional e potencial
de apoio a divulgacao artistica no ambiente digital.

Palavras-chave: arte digital; plataformas digitais; usabilidade; portfélio artistico; vitrines
digitais.

Abstract

This study presented the development of the Vitrinarte platform, a digital showcase designed
to promote and organize the works of independent artists. The research aimed to develop a
technological solution that would enable artists to display their portfolios in a structured
manner online, thereby increasing their visibility and autonomy in managing their work. The
methodology adopted was characterized as applied research, of an exploratory and
descriptive nature, with a qualitative-quantitative approach. The study involved a literature
review on digital art, online platforms, usability, and cultural entrepreneurship, in addition to
the development of the system using the Python language and the Flask framework. To
evaluate the platform, questionnaires were administered to users, and a qualitative analysis
was conducted with a participating artist. The results indicated good acceptance of the
system, especially regarding usability and visual organization, demonstrating that the
platform fulfilled its purpose of functioning as a digital showcase for exhibiting works. It is
concluded that Vitrinarte demonstrated functional viability and potential to support artistic
promotion in the digital environment.

Keywords: digital art; digital platforms; usability; artistic portfolio; digital showcases.
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1. INTRODUGAO

A transformacao digital tem provocado mudangas estruturais nas formas de
produgdo, circulagdo e consumo da arte contemporanea. Tradicionalmente
associada a espacgos fisicos como galerias e museus, a arte passa a ocupar, de
forma crescente, o ambiente digital, ampliando suas possibilidades de alcance e
interacdo com o publico. Conforme observa Lopes (2023), a presengca de museus e
exposi¢cdes na internet redefine os modos de interagdo com as artes visuais,
estabelecendo novas relagdes entre o espaco fisico e o virtual. Nesse contexto, a
internet consolida-se como meio estratégico de difusdo cultural, ampliando o acesso

as obras e reduzindo barreiras geograficas.

O crescimento do mercado de arte no ambiente digital reforga esse cenario.
Dados da Associagao Brasileira de Arte Contemporanea (ABACT) indicam que o
setor movimentou aproximadamente R$2,9 bilhdes em 2023, com crescimento de
21% em relagdo ao ano anterior. Esse avango evidencia ndo apenas a expansao
econdbmica do segmento, mas também a crescente centralidade das plataformas
digitais nos processos de divulgagcdo e comercializagdo artistica. Ainda assim,
muitos artistas independentes enfrentam dificuldades para estruturar portfélios

digitais organizados, visualmente adequados e tecnicamente funcionais.

A ampliacdo do acesso a internet ndo elimina desafios relacionados a
visibilidade, curadoria e experiéncia do usuario. A sobrecarga informacional —
caracterizada pelo excesso de conteudos disponiveis — pode comprometer a
identificacdo de obras relevantes e dificultar a navegacdo. Nesse sentido, Krug
(2014) ressalta que a usabilidade esta diretamente ligada a facilidade com que o
usuario compreende a interface e encontra informacdes, aspecto essencial em

sistemas de exposi¢ao visual.

Paralelamente, o artista contemporaneo assume papel multifuncional,
atuando ndo apenas como criador, mas também como gestor e divulgador de sua
prépria producdo. Limeira (2008) destaca que o artista ocupa posigdo central no
empreendimento cultural, sendo responsavel tanto pela dimensao criativa quanto
estratégica de sua atuacdo. Contudo, a auséncia de ferramentas digitais acessiveis
pode dificultar esse processo, sobretudo para artistas sem formacéo técnica em

tecnologia.



Diante desse contexto, o presente trabalho apresenta o desenvolvimento do
Vitrinarte, uma plataforma web concebida como vitrine digital para divulgacédo de
obras artisticas. O sistema foi desenvolvido priorizando usabilidade, organizagéo

visual e autonomia na gestao do portfdlio.

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GERAL
Desenvolver uma plataforma web que funcione como vitrine digital para
divulgacao de obras de arte, permitindo aos artistas gerenciar seus portfolios e

ampliar sua visibilidade no ambiente digital.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar, por meio de revisdo da literatura, conceitos relacionados a arte no
ambiente digital, vitrines virtuais, usabilidade e experiéncia do usuario.

e Desenvolver um protétipo funcional com foco na organizagéo, gerenciamento
e exibicdo de obras de arte, considerando principios de usabilidade e design
centrado no usuario.

e Verificar a adequacdo do sistema as necessidades dos artistas e usuarios

finais, por meio da analise do feedback coletado durante a etapa de testes.

3. REFERENCIAL TEORICO

3.1. ARTE E DIGITALIZAGAO NO CONTEXTO CONTEMPORANEO

A insercdo da arte no ambiente digital transformou significativamente os
modos de criagdo e circulagdo artistica. Segundo Manovich (2013), o software
tornou-se elemento central da cultura contemporanea, possibilitando a integragao de
midias e a criagdo de novas linguagens visuais. Essa transformagao exige do artista
competéncias técnicas e adaptacdes aos novos meios de difusdo.

A digitalizagdo nao substitui os circuitos tradicionais, mas amplia suas
possibilidades. O ambiente online permite maior alcance e diversificagdo de
publicos, além de oferecer novos formatos de apresentacao artistica. No campo da
web arte, Bulhdes (2011) aponta que a internet possibilita maior autonomia aos

artistas, ao reduzir a dependéncia exclusiva de galerias e instituicées tradicionais.



Assim, o espaco digital consolida-se como ambiente legitimo de producéo e
circulagdo cultural, no qual plataformas online assumem papel estratégico na

mediacao entre artista e publico.

3.2. PLATAFORMAS DIGITAIS, CURADORIA E ACESSO A ARTE

A expanséao das plataformas digitais impacta diretamente a forma como a arte
€ organizada e apresentada ao publico. Conforme Leite (2018), o mercado de arte
contemporaneo opera em légica globalizada, em que plataformas online ampliam
fronteiras e conectam diferentes contextos culturais. No entanto, essa ampliagao
também intensifica a competi¢cao por visibilidade.

A sobrecarga informacional torna-se um desafio relevante, exigindo sistemas
que priorizem organizagao clara e arquitetura da informagao bem estruturada. Nesse
cenario, solugdes tecnoldgicas voltadas a exposicédo artistica precisam considerar
tanto aspectos técnicos quanto estratégicos de apresentagcdo do conteudo,
favorecendo a navegagao e a compreensao das obras.

Dessa forma, plataformas que funcionam como vitrines digitais estruturadas
configuram-se como alternativas viaveis para organizar e destacar producdes

artisticas no ambiente online.

3.3. VITRINES DIGITAIS, USABILIDADE E O ARTISTA COMO GESTOR

A eficiencia de uma plataforma digital esta diretamente relacionada a
qualidade da experiéncia proporcionada ao usuario. Krug (2014) enfatiza que os
sistemas devem ser intuitivos e de facil compreensao, reduzindo esfor¢os cognitivos
durante a navegacéo. Interfaces excessivamente complexas podem comprometer a
experiéncia e impactar negativamente a permanéncia do usuario.

Complementando essa perspectiva, Preece, Rogers e Sharp (2005)
defendem que sistemas interativos eficazes devem apresentar consisténcia visual,
clareza e organizacao logica das informacdes, garantindo fluidez na interacao.

No ambito da atuacéo profissional, o artista contemporaneo assume postura
empreendedora. Oliveira et al. (2016) apontam que o empreendedorismo constitui
competéncia relevante no setor criativo, exigindo habilidades de gestao,
comunicagao e posicionamento digital. Nesse sentido, ferramentas tecnolégicas que
simplificam a organizagdo e divulgagdo das obras tornam-se estratégicas para

fortalecer a autonomia artistica.



Assim, o Vitrinarte insere-se nesse contexto como proposta tecnoldgica
orientada a usabilidade e a organizagao visual, buscando apoiar o artista na gestao

de sua presenca digital.

4. METODOLOGIA

A classificacdo metodolégica deste estudo fundamenta-se nos critérios
propostos por Gil (2002), que organiza a pesquisa cientifica quanto a natureza,
objetivos, procedimentos técnicos e abordagem do problema.

Quanto a natureza, esta pesquisa caracteriza-se como aplicada, pois busca
gerar conhecimento com finalidade pratica, voltado ao desenvolvimento e validagao
de uma plataforma digital para divulgacdo de obras artisticas. Em relagdo aos
objetivos, o estudo é classificado como exploratoério e descritivo, uma vez que busca
proporcionar maior compreensao acerca das necessidades de artistas no contexto
digital e descrever as percepgdes dos participantes quanto a usabilidade e
funcionalidade do sistema desenvolvido.

No que se refere aos procedimentos técnicos, a pesquisa envolveu
levantamento bibliografico em livros e artigos cientificos, além do desenvolvimento
do protétipo da plataforma Vitrinarte, configurando-se também como estudo de caso.
Realizou-se ainda um levantamento por meio da aplicagcdo de questionarios
eletrénicos.

Quanto a abordagem do problema, a pesquisa apresenta carater
quali-quantitativo, combinando analise descritiva das respostas objetivas com

interpretacéo das respostas discursivas.

4.1. LOCAL DA PESQUISA

O sistema Vitrinarte foi desenvolvido no municipio de Picos — PI, no contexto
académico, como parte do Trabalho de Conclusdo de Curso. A coleta de dados
ocorreu em ambiente virtual, por meio da disponibilizacdo do protétipo e da
aplicacao de formularios eletronicos, sendo as respostas enviadas remotamente

apos a interagao com a plataforma.

4.2. PARTICIPANTES DA PESQUISA



A pesquisa contou com a participagdo de usuarios gerais e de um artista
visual. Os wusuarios gerais avaliaram aspectos relacionados a navegacgao,
organizagdo das obras, clareza das informacdes e desempenho da plataforma. O
artista participante foi selecionado por atuar diretamente na produgéao artistica e por
demonstrar interesse na utilizacdo de ferramentas digitais para divulgacao de suas
obras, contribuindo com uma avaliagcdo mais aprofundada acerca da aplicabilidade

do sistema no contexto profissional.

4.3. INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para a coleta de dados, foram utilizados dois questionarios aplicados em
formato eletrénico. O primeiro foi composto exclusivamente por questdes objetivas,
direcionadas aos usuarios gerais, permitindo a mensuragao da experiéncia de uso e
da percepgao quanto ao desempenho da plataforma. O segundo questionario foi
composto por perguntas discursivas e aplicado ao artista participante, com o objetivo
de compreender sua percepcao quanto a adequacgao da ferramenta as necessidades
profissionais, autonomia na gestdo das obras e sugestdes de melhoria. Os dados
obtidos foram organizados e analisados conforme sua natureza, combinando analise
descritiva das frequéncias de resposta e interpretacdo qualitativa do conteudo das

respostas abertas.

5. TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS

O desenvolvimento do Vitrinarte foi realizado com algumas tecnologias, tendo
o Python como linguagem principal. A sele¢cdo das ferramentas levou em conta a
simplicidade de desenvolvimento, a organizagao da arquitetura do sistema e a
possibilidade de crescimento da aplicacdo. Essa escolha permitiu estruturar a
plataforma de forma clara, funcional e alinhada as demandas do projeto.

No back-end, foram utilizadas ferramentas que permitem a implementacgao
das regras de negocio, o gerenciamento das informagdes e a comunicagéo entre os
diferentes modulos do sistema. A organizagao da aplicagao foi estruturada de modo
a separar responsabilidades, favorecendo a clareza do cédigo e facilitando futuras
modificagdes ou expansdes. A adogdo de tecnologias amplamente utilizadas
também contribui para a confiabilidade do projeto, oferecendo maior disponibilidade
de documentacgao, suporte e atualizagdes continuas.

De forma complementar, foram empregadas ferramentas de apoio ao



desenvolvimento, responsaveis pelo controle de versionamento, organizacdo do
ambiente de desenvolvimento e suporte ao processo de implantagao da aplicagao.
Essas ferramentas permitem maior controle sobre as versdées do sistema,
rastreabilidade das alteracbes realizadas e padronizagdgo do fluxo de
desenvolvimento, aspectos fundamentais para a qualidade do software. O Quadro 1
apresenta as tecnologias utilizadas no projeto, bem como suas respectivas versdes
e funcdes no contexto do sistema Vitrinarte.

Quadro 1: Tecnologias utilizadas

Tecnologia Versao Descrigcao Links
Python 3.13.2 Back-end da Site Python
aplicagao.
Flask 3.1.2 Framework para o Site Flask
front-end.
Render Web Deploy do sistema Site Render
GitHub Web Local do Site Github
repositorio do
projeto.
Git 2.37.3 Controle de Site Git
versao.
VS Code 1.107.0 Editor de codigo. Site VS Code
PostgreSQL 15.1 Sistema de Site PostgreSQL
Gerenciamento de
Banco de Dados

Fonte: Autoria prépria.

6. MODELAGEM DO PROJETO
6.1. LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Os requisitos do sistema sao definidos e classificados em requisitos
funcionais e ndo funcionais. Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades
que o sistema deve oferecer, enquanto os requisitos ndo funcionais estao
relacionados a atributos de qualidade, como desempenho, usabilidade e segurancga.
De acordo com lan Sommerville (2011), os requisitos de software representam as
descricbes dos servicos que o sistema deve fornecer e das restricdes sob as quais

deve operar. A seguir estdo os requisitos do sistema:


https://www.python.org/
https://flask.palletsprojects.com/en/stable/
https://render.com/
https://github.com/?locale=pt-BR
https://git-scm.com/
https://code.visualstudio.com/
https://www.postgresql.org/

Requisitos funcionais:

RF01 — Cadastro de artistas: O sistema deve permitir que artistas realizem
cadastro informando dados basicos, como nome, e-mail e senha.

RF02 — Autenticacdo de usuarios: O sistema deve permitir que usuarios
cadastrados realizem login e logout de forma segura.

RFO03 — Cadastro de obras de arte: O sistema deve permitir que o artista
cadastre obras, informando titulo, descricdo e imagem da obra.

RF04 — Organizagéo do portfolio : O sistema deve permitir que o artista
organize suas obras em um portfélio digital, possibilitando edi¢ao e exclusao
das obras cadastradas.

RFO05 — Exibigdo publica das obras: O sistema deve permitir a visualizagao
publica das obras e dos perfis dos artistas por visitantes ndo cadastrados.
RF06 - Visualizagcdo detalhada da obra: O sistema deve permitir a
visualizagdo individual das obras, apresentando imagem ampliada e
informagdes detalhadas.

RFO7 — Responsividade da interface:O sistema deve permitir 0 acesso e a
navegacao adequados em diferentes dispositivos, como computadores,

tablets e smartphones.

Requisitos nao-funcionais:

RNFO1 — Usabilidade: A aplicagdo deve disponibilizar uma interface clara e
organizada, permitindo que o usuario interaja com o sistema de forma simples
e eficiente, em conformidade com boas praticas de usabilidade e experiéncia
do usuario.

RNF02 — Desempenho: O sistema deve apresentar tempos de resposta
satisfatérios no carregamento das paginas e na exibicdo das imagens das
obras, garantindo fluidez na navegacao e evitando impactos negativos na
interagao do usuario.

RNFO3 - Protegao: O sistema deve adotar mecanismos de seguranga para
preservar a integridade e a confidencialidade dos dados dos usuarios,
incluindo métodos seguros de autenticagdo e armazenamento protegido de
credenciais.

RNF04 - Compatibilidade: O sistema deve operar corretamente nos

navegadores web mais utilizados, assegurando compatibilidade com
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diferentes ambientes de acesso, como Google Chrome, Mozilla Firefox e

Microsoft Edge.

6.2. ARQUITETURA DO SISTEMA

A arquitetura do sistema representa uma visao estrutural de alto nivel que
permite compreender como o software foi organizado e como seus componentes se
relacionam. De acordo com Pressman e Maxim (2016), a arquitetura de software
define os principais elementos do sistema e a forma como eles interagem, servindo
como base para o desenvolvimento, a manutengcdo e a evolugao da aplicagao.
Abaixo esta um diagrama da arquitetura do sistema:

Figura 1: Arquitetura do sistema

Usudrio
Artista / Visitante

Aplicagdo FLK (Frontend +

Templates Flask
HTML - CSS

!

Rotas Flask

Seguranga l

Logica de Negécio

RIS Python

ServicoExterno v

Cloudinary Models
Armazenamento de Imagens SQLAIchemy

BancolggDados

PostgreSQL
Avrtistas « Obras * Portfélios

Fonte: Autoria propria

A arquitetura do sistema é baseada em uma aplicagcdo Flask que integra
frontend e backend. As requisicdes dos usuarios sao processadas pelas rotas da
aplicacao, onde sao aplicadas as regras de negocio. Os dados s&o armazenados em
um banco PostgreSQL por meio do SQLAIchemy, enquanto as imagens sao salvas
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no servico Cloudinary. As informagdes sao apresentadas ao usuario por meio de
templates em HTML e CSS, concluindo o ciclo de requisicdo e resposta.

6.3. INTERFACE

O sistema foi desenvolvido utilizando a linguagem Python, com o framework
Flask como base para a construgao da aplicagao web, implementacao das regras de
negocio e gerenciamento dos dados. O ambiente de desenvolvimento adotado foi o
Visual Studio Code, que contribuiu para a organizacdo do cdédigo e maior
produtividade durante a programagao. O controle de verséo foi realizado por meio
do Git, com integragao ao GitHub, possibilitando o acompanhamento das alteragdes
e a gestao estruturada do projeto. A aplicagao foi implantada na plataforma Render,
garantindo sua disponibilizagdo em ambiente online e permitindo o acesso remoto

ao sistema. A seguir, estdo algumas telas da pagina “Home”, do sistema:

Figura 2: Home (desktop)

Vitrinarte

Artes em Destaque

Noite Estrelada

Detalhes

Fonte: Autoria prépria
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Figura 3: Home (mobile)

Vitrinarte

Artes em Destaque

Noite Estrelada

Detalhes

Fonte: Autoria prépria

As Figuras 2 e 3 apresentam a tela de visualizagdo das obras de arte dos
autores, na qual € possivel observar a organizagdo e a exibigdo dos trabalhos
cadastrados na plataforma. Essa interface permite ao usuario navegar pelas artes
de forma clara e intuitiva, facilitando o acesso as informacbes e a apreciagdo das
producdes artisticas. A seguir, estdo algumas telas da pagina de “detalhes das
obras”, do sistema:

Figura 4: Detalhe (desktop)

Vitrinarte Inicio  Artistas Minhas Artes  Sair

Noite Estrelada

Noite Estrelada & uma pintura de Vincent van Gogh de 1889. A obra retr
com a adigio de um vilarejo idealizado pelo artista. A tela faz parte da
famosas pinturas de Van Gogh e ui

Tenho interesse na obra

Saint-Rémy-de-Provence, pouco antes do nascer d
e Nova lorque desde 1941, £ considerada uma das mais

Fonte: Autoria propria
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Figura 5: Detalhe (mobile)

Noite Estrelada

Noite Estrelada € uma pintura de Vincent

van Gogh de 1889, A obra retrata a vistada

janela de um quarto do io de Saint-
Rémy-de-Provence, pouco O nascer
do sol, com a adigdo de um vilarejo
idealizado pelo artista, A tela faz parte da
colegdo permanente do Museu de Arte
Modema de Nova lorque desde 1941, E
considerada uma das mais famosas pinturas

de Van Gogh e uma das mais iconicas da

arte ocidental.
Tenho interesse na obra

Fonte: Autoria propria

As Figuras 4 e 5 apresentam as telas de visualizagc&do detalhada das obras de
arte, nas quais sao exibidas informag¢des completas sobre cada trabalho, incluindo
titulo, descricao e imagem em tamanho ampliado. Nessas interfaces, também é
disponibilizado um botdo para contato direto com o artista, possibilitando a
manifestacdo de interesse pela obra. Essas telas contribuem para uma melhor
compreensao do contexto e das caracteristicas de cada producgao artistica, além de
tornar a navegagdo mais intuitiva e favorecer a experiéncia do usuario na

plataforma. Abaixo, estdo as telas da pagina “Dashboard”, do sistema:
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Figura 6 Dashboard (desktop)

inicio Artistas Minhas Artes ~Sair

Seja bem-vindo, yuckGG!

Minhas Artes

Fonte: Autoria propria

Figura 7 Dashboard (Mobile)

Vitrinarte —

Seja bem-vindo, Gabriel!

Criar Nava Arte

Minhas Artes

Noite Estrelada

Fonte: Autoria prépria

As Figuras 6 e 7 ilustram a tela de gerenciamento das obras, destinada a
administragdo do conteudo cadastrado pelo artista. Por meio dessa interface, é
possivel inserir novas produgdes, atualizar informagdes ou remover registros
existentes. Essa funcionalidade garante maior controle sobre o portfélio digital,
contribuindo para a autonomia do artista e para a manutencdo organizada das

informagdes na plataforma.
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7. SOFTWARE
7.1. IMPLANTAGAO

A implantacao é a etapa do desenvolvimento em que o sistema é colocado
em funcionamento em um ambiente real de execucao, tornando-se acessivel aos
usuarios finais. Nessa fase, a aplicacdo € preparada e configurada para operar em
servidores e servigos de nuvem, garantindo que todas as funcionalidades
desenvolvidas estejam disponiveis de forma estavel e segura. Também ocorre a
integragdo com o banco de dados, responsavel pelo armazenamento e
gerenciamento das informagbes do sistema, bem como a configuragcédo de servigos
externos necessarios ao seu funcionamento. A correta realizacdo da implantacao
assegura o desempenho, a confiabilidade e a disponibilidade da aplicagéao,
permitindo seu uso continuo no ambiente de produgao. Abaixo, esta representado o

diagrama de implantag&o do sistema:

Figura 8 Diagrama de implantacéo

Cliente

Navegador Web

HTTP HTTPS

Servidor#\l uvem

Servidor Render

!

Aplicacao Flask

|

ServicosyExternos Persi*encia

Cloudinary Banco de Dados PostgreSQL

Fonte: Autoria propria

O diagrama de implantacdo apresenta a arquitetura do sistema Vitrinarte,
mostrando a interacdo entre o frontend e o backend desenvolvido em Flask. As
requisicdbes dos usuarios sdo processadas no servidor em nuvem da plataforma

Render, com persisténcia dos dados em um banco PostgreSQL e armazenamento
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das imagens no servico Cloudinary, garantindo organizacdo, escalabilidade e

funcionamento adequado da aplicagdo em ambiente de nuvem.

7.2. TESTES

A etapa de testes teve como finalidade avaliar a funcionalidade, a usabilidade
e a adequacgao do sistema Vitrinarte ao seu propésito de atuar como vitrine digital
para divulgagédo de obras de arte. Essa fase buscou verificar se a plataforma atendia
aos objetivos propostos no desenvolvimento do projeto, bem como identificar
possiveis ajustes relacionados a experiéncia de uso.

A avaliagdo ocorreu em ambiente real de utilizagdo, por meio do acesso ao
sistema em contexto online. O protétipo foi disponibilizado para interagao tanto do
artista responsavel pela gestdo do portfélio quanto de usuérios gerais. Os
participantes acessaram a plataforma utilizando seus proprios dispositivos com
conexao a internet, simulando situacdes reais de navegagao e uso.

Durante os testes, foram analisadas as principais funcionalidades
implementadas no sistema, incluindo o cadastro e login do artista, a insercdo de
novas obras, a edigdo e exclusdo de conteudos previamente cadastrados, a
visualizacdo detalhada das obras e 0 mecanismo de contato via WhatsApp para fins
de comunicagao comercial. A observacao do funcionamento dessas funcionalidades
permitiu verificar a consisténcia do sistema e sua adequacido as necessidades

propostas.

Com o objetivo de compreender a percepgao dos participantes quanto ao
desempenho e a usabilidade da plataforma, foram aplicados dois formularios
distintos. O primeiro, composto por questdes objetivas, foi direcionado aos usuarios
gerais, permitindo mensurar a experiéncia de navegacgdo, organizacado visual e
desempenho do sistema. O segundo, composto por perguntas discursivas, foi
aplicado ao artista responsavel pelo gerenciamento do portfélio, possibilitando uma
analise qualitativa sobre a aplicabilidade da ferramenta no contexto profissional.
Essa estratégia permitiu obter avaliagbes sob perspectivas complementares,
contemplando tanto o ponto de vista do gestor do conteudo quanto a experiéncia do
usuario visitante, contribuindo para uma analise mais abrangente da aceitagéo e
eficacia do sistema.

7.2.1. CRITERIOS DE AVALIAGAO DOS TESTES
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Os testes do sistema Vitrinarte foram estruturados a partir de critérios que
possibilitaram avaliar a qualidade da aplicacdo sob diferentes dimensoes,
considerando tanto a perspectiva do artista responsavel pela gestdo do portfolio
quanto a experiéncia dos usuarios visitantes. Os critérios adotados contemplaram
aspectos essenciais para sistemas web voltados a exposicdo de conteudo visual,
permitindo uma analise abrangente da funcionalidade, da experiéncia de uso e da

aceitacao da plataforma.

e Usabilidade
A usabilidade foi analisada a partir da execugdo de tarefas comuns, como
navegacao entre obras, acesso as informagdes do artista e interagdo com os
recursos disponiveis na interface. Buscou-se verificar a facilidade de aprendizado, a
clareza das funcionalidades e a eficiéncia na realizacdo das acbes propostas.
Também foram consideradas eventuais dificuldades relatadas durante o uso, bem

como sugestdes de aprimoramento indicadas pelos participantes.

e Interface e Design

A avaliagdo da interface concentrou-se na organizagao visual da plataforma,
na disposicdo dos elementos graficos e na legibilidade das informacgdes
apresentadas. Analisou-se se o layout estava coerente com a proposta de vitrine
digital, priorizando clareza, simplicidade e destaque adequado as obras expostas.
Foram considerados ainda aspectos relacionados a consisténcia visual e a harmonia

estética da interface.

e Desempenho e Estabilidade

O desempenho do sistema foi avaliado por meio da observacado do tempo de
carregamento das paginas e das imagens, bem como da ocorréncia de eventuais
falhas durante a navegacao. Buscou-se verificar a estabilidade da aplicagédo em
ambiente online, analisando sua capacidade de manter funcionamento continuo e

responsivo durante a interacao dos usuarios.

e Satisfacao e Aceitagao

A satisfacdo dos participantes foi analisada com base na percepg¢ao geral

sobre a experiéncia de uso da plataforma. Investigou-se o nivel de aprovagdo em
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relacdo as funcionalidades oferecidas, a organizacdao das informagcdes e ao
desempenho do sistema. Além disso, foi considerado o interesse dos participantes
em continuar utilizando o Vitrinarte e em recomenda-lo a outros artistas ou

apreciadores de arte, como indicador de aceitacdo da proposta.
7.3. RESULTADOS

Esta secdo apresenta os resultados obtidos por meio da aplicacdo dos
instrumentos de coleta de dados, divididos entre as respostas dos usuarios gerais e
a perspectiva do artista participante. A anadlise considera tanto os dados
quantitativos quanto qualitativos, buscando interpretar as percepc¢cdes acerca da

usabilidade, organizacgéo e aplicabilidade do sistema Vitrinarte.

7.3.1. AVALIAGAO DOS USUARIOS GERAIS

Os resultados obtidos por meio do questionario objetivo aplicado a 20

participantes sdo apresentados a seguir.

Figura 9 Teste de usabilidade

Como vocé avalia a facilidade de navegagao no sistema Vitrinarte?

20 respostas

@ Muito facil
@ Facil

Regular
@ Dificil

Fonte: Autoria propria

Em relacdao a facilidade de navegacao, observou-se que 16 participantes
avaliaram positivamente a plataforma, enquanto 3 atribuiram avaliagao intermediaria
e apenas 1 indicou percepgao negativa. Isso corresponde a aproximadamente 80%
de avaliagdes favoraveis, evidenciando que a maioria dos usuarios considerou a

navegacao intuitiva e de facil compreensdo. A baixa incidéncia de respostas



negativas sugere que a estrutura da interface atende satisfatoriamente

expectativas de usabilidade.

Figura 10 Teste de interface e design

A organizacao visual das obras facilitou a compreensao e a apreciagao do conteddo?
20 respostas

@ Sim, totalmente
@ Sim, parcilmente

a Nao

Fonte: Autoria propria

19

No que se refere a organizagao visual das obras, 18 participantes

classificaram esse aspecto de forma positiva, enquanto 2 indicaram avaliagcéo

intermediaria. Nao foram registradas avaliagcbes negativas nesse critério. Esse

resultado, correspondente a 90% de aprovagdo, demonstra que a disposi¢cao das

imagens e informacgdes foi considerada clara e adequada a proposta de uma vitrine

digital, favorecendo a visualizagado e compreenséao do portfélio.



20

Figura 11 Teste de desempenho

0 desempenho do sistema, considerando o tempo de resposta e carregamento, atendeu as suas
expectativas?

20 respostas

® Sim
@ Mais ou menos
Nao

Fonte: Autoria propria

Quanto ao desempenho da plataforma, especialmente em relagao ao tempo
de carregamento das paginas e imagens, 12 participantes avaliaram positivamente
esse aspecto, enquanto 8 atribuiram avaliagdo intermediaria. Embora a maioria
tenha indicado satisfagcdo, observa-se uma proporgao significativa de respostas
medianas (40%), o que sugere possibilidade de aprimoramento no desempenho

técnico do sistema, especialmente em termos de otimizagao de carregamento.

Esse resultado pode estar relacionado ao ambiente de hospedagem utilizado
durante os testes, uma vez que a aplicagao foi implantada em plano gratuito da
plataforma Render, que apresenta limitacbes de desempenho e tempo de resposta,
como maior laténcia inicial em periodos de inatividade. Dessa forma, espera-se que,
em ambientes de hospedagem mais robustos, o desempenho do sistema seja

significativamente aprimorado.
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Figura 12 Teste de satisfacéo e aceitacao

Vocé recomendaria o Vitrinarte para conhecer o trabalho de outros artistas?

20 respostas

® Sim
® Talvez
Nao

Fonte: Autoria propria

A avaliagdo geral da experiéncia de uso apresentou 16 respostas positivas e
4 avaliagdes intermediarias, representando 80% de aprovacgao global da plataforma.
Esse resultado indica que, mesmo havendo pontos passiveis de melhoria,
especialmente relacionados ao desempenho, o sistema foi amplamente aceito pelos

usuarios.

De forma integrada, os dados quantitativos demonstram que o Vitrinarte
apresenta bom nivel de aceitagdo nos principais critérios analisados, com destaque
para a organizagao visual e a usabilidade. O desempenho técnico, embora avaliado
de forma satisfatoria pela maioria, revela margem para otimizagbes futuras, o que

contribui para o aprimoramento continuo da plataforma.

7.3.2. PERSPECTIVA DO ARTISTA

Além da avaliagdo dos usuarios gerais, foi realizada analise qualitativa das
respostas fornecidas pelo artista participante, com o objetivo de compreender a

aplicabilidade do sistema no contexto profissional.

Quando questionado sobre sua experiéncia ao utilizar o Vitrinarte para
cadastrar e organizar suas obras, o artista afirmou que considerou as acdes
intuitivas e simples, destacando que a plataforma atende as suas necessidades ao
possibilitar a exposi¢cao e comercializacdo das obras de forma online. Essa resposta
indica que o sistema cumpre sua proposta central de oferecer autonomia ao artista

na gestao do préprio portfélio digital.
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Em relacdo as expectativas quanto a apresentacdo do portfélio artistico, o
participante afirmou que a plataforma atendeu as suas expectativas, ressaltando a
liberdade para descrever e expor seus trabalhos da maneira que considera
adequada. Tal percepcao reforga a importancia da flexibilidade na organizagéo das
obras e na personalizacdo das descri¢cdes, aspectos essenciais para a identidade

artistica.

Quanto as funcionalidades consideradas mais relevantes, o artista destacou a
possibilidade de inserir imagens do portflio e o direcionamento para contato via
WhatsApp para fins de comercializacdo. Essa resposta demonstra que ferramentas
simples de comunicagdo direta podem ser estratégicas para a viabilizagdo de

vendas, aproximando artista e publico.

Por fim, ao sugerir melhorias, o participante propds a criagdo de uma aba
para colaboragbdes entre artistas, permitindo maior visibilidade para profissionais
iniciantes por meio de parcerias com artistas mais reconhecidos. Essa sugestao
revela potencial de expansdo do sistema para uma dimensao mais colaborativa e

comunitaria, ampliando seu impacto no cenario artistico digital.

De modo geral, a analise qualitativa indica que o Vitrinarte atende as
necessidades basicas de divulgacdo e organizagdo do portfolio artistico,
apresentando também possibilidades de aprimoramento voltadas a ampliagdo da

interacao entre artistas.

8. CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que o desenvolvimento da plataforma Vitrinarte atendeu aos
objetivos propostos, ao disponibilizar uma solugdo digital voltada a divulgacao e
organizagdo de obras de artistas independentes. Além disso, verifica-se que os
requisitos definidos para o sistema, tanto funcionais quanto nido funcionais, foram
majoritariamente atendidos, garantindo o funcionamento adequado da aplicagéo e
alinhamento com a proposta inicial do projeto. A analise dos resultados obtidos por
meio dos questionarios evidenciou um nivel satisfatorio de aceitagdo da plataforma,
especialmente nos critérios de usabilidade e organizag&o visual, que apresentaram
indices elevados de avaliagc&o positiva entre os usuarios.

Os dados quantitativos demonstraram que a maioria dos participantes
considerou a navegacao intuitiva e a disposi¢ao das obras adequada a proposta de
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vitrine digital, indicando coeréncia entre o projeto da interface e a experiéncia de
uso. Embora o desempenho técnico tenha apresentado margem para
aprimoramento, conforme indicado por parte dos respondentes, a avaliagdo geral da
experiéncia confirmou a viabilidade funcional do sistema.

Sob a perspectiva qualitativa, o artista participante destacou a autonomia
proporcionada pela plataforma na gestao e apresentagao do portfélio, ressaltando a
relevancia das funcionalidades de inser¢cdo de imagens e contato direto para fins
comerciais. Essas percepc¢des reforcam a aplicabilidade pratica do Vitrinarte no
contexto profissional, validando sua proposta como ferramenta de apoio a atuagao
artistica no ambiente digital.

Por fim, reconhece-se que o Vitrinarte apresenta potencial de evolucgio.
Possiveis aprimoramentos incluem a implementagdo de mecanismos de interagcao
entre artistas e otimizacbes no desempenho do sistema. Assim, os resultados
obtidos servem como base para futuras expansdes, caracterizando o projeto como
uma solugédo viavel para a divulgagao e valorizagao de artistas independentes.
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