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RESUMO

Este trabalho explora a economia criativa ¢ o empreendedorismo artistico, focando no perfil
de desenho "Luiz Filipe Arts", que atua nas redes sociais como TikTok, Kwai, YouTube e
Instagram. A economia criativa ¢ descrita como um setor que utiliza a criatividade e inovagao
para gerar valor econdomico, promovendo produtos e servigos diferenciados. O autor do
trabalho, Luiz Filipe, compartilha suas produgdes artisticas nas redes sociais, onde os
desenhos se tornam produtos que atraem um publico interessado em autenticidade e
originalidade. A pesquisa discute como a criagdo de desenhos pode ser um negécio lucrativo,
considerando a constru¢do de uma marca pessoal nas midias digitais e o uso de plataformas
como um meio para divulgar a arte e gerar engajamento com o publico. O objetivo geral do
trabalho ¢é apresentar a visdo empreendedora por trds da criagdo de produtos criativos no
cenario da economia criativa. Especificamente, busca entender como a criagao de desenhos
pode ser lucrativa, descrever o panorama das redes sociais na constru¢do da marca de artistas
e desenvolver estratégias para ampliar a visibilidade do artista no mercado. A fundamentagdo
teorica abrange o conceito de empreendedorismo, destacando a defini¢do de Joseph
Schumpeter sobre o papel do empreendedor na inovagdo e desenvolvimento econdmico.
Também aborda o conceito de economia criativa, destacando sua relevancia no Brasil e a
aplicacdo de solugdes inovadoras em diversas industrias. O estudo de caso de Luiz Filipe Arts
demonstra como a criatividade e a autenticidade podem transformar a arte em uma
experiéncia unica, com potencial para gerar uma marca pessoal forte. As redes sociais
desempenham um papel crucial na construgdo dessa marca, com resultados positivos
evidenciados pela crescente visibilidade do perfil e pelo engajamento do publico. Em
conclusdo, a pesquisa comprova a importancia das redes sociais na divulgacdo de produtos
criativos, a relevancia de uma visao empreendedora para o sucesso nos negocios € a
necessidade de estratégias para aumentar a visibilidade e atrair novos clientes, visando
expandir o impacto do trabalho de Luiz Filipe Arts no mercado digital. Foi utilizada a
ferramenta SW2H com o intuito de alcangar objetivos como aumento de reconhecimento na
cidade local do autor.

Palavras-Chaves: Empreendedorismo; Desenhos Artisticos; Redes Sociais Digitais; Marca
Pessoal, “Luiz Filipe Arts”.



ABSTRACT

This paper explores creative economy and artistic entrepreneurship, focusing on the drawing
profile "Luiz Filipe Arts," which operates on social media platforms such as TikTok, Kwai,
YouTube, and Instagram. Creative economy is described as a sector that uses creativity and
innovation to generate economic value by promoting differentiated products and services. The
author of the paper, Luiz Filipe, shares his artistic productions on social media, where the
drawings become products that attract an audience interested in authenticity and originality.
The research discusses how creating drawings can be a profitable business, considering the
construction of a personal brand on digital media and the use of platforms as a means to
promote art and generate engagement with the audience. The main objective of this paper is to
present the entrepreneurial vision behind the creation of creative products within the creative
economy context. Specifically, it aims to understand how drawing creation can be profitable,
describe the role of social media in building an artist’s brand, and develop strategies to
increase the artist's visibility in the market. The theoretical framework includes the concept of
entrepreneurship, highlighting Joseph Schumpeter’s definition of the role of entrepreneurs in
innovation and economic development. It also addresses the concept of creative economy,
emphasizing its relevance in Brazil and the application of innovative solutions in various
industries. The case study of Luiz Filipe Arts demonstrates how creativity and authenticity
can transform art into a unique experience with the potential to build a strong personal brand.
Social media plays a crucial role in building this brand, with positive results evidenced by the
growing visibility of the profile and audience engagement. In conclusion, the research
confirms the importance of social media in promoting creative products, the relevance of an
entrepreneurial mindset for business success, and the need for strategies to increase visibility
and attract new customers, aiming to expand the impact of Luiz Filipe Arts' work in the
digital market. The SW2H tool was used to achieve objectives such as increasing recognition
in the author's local city.

Keywords: Entrepreneurship; Artistic Drawings; Digital Social Media; Personal Brand; "Luiz
Filipe Arts".
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1 INTRODUCAO

Este trabalho tem base em produtos criativos, € a economia criativa ¢ um setor que
utiliza criatividade e inovagdo para gerar valor econdmico a partir do capital intelectual e
cultural, promovendo produtos e servicos diferenciados. Segundo Osta e Souza-Santos
(2011), a economia criativa "envolve atividades econdmicas que utilizam a criatividade, o
capital intelectual e a inovagdo como recursos principais, promovendo a inclusdo e o
crescimento sustentavel".

Este tipo de economia estd relacionada ao desenvolvimento da economia e das
sociedades modernas atuais na medida em que o capital intelectual se torna cada vez mais
relevante para o desenvolvimento de novos produtos e mercados. O empreendedor se torna
criativo a partir do momento que consegue extrair valores econdmicos de suas proprias ideias
(COSTA; DE SOUZA-SANTOS, 2011, p. 152).

Acredita-se ainda que este trabalho além de descrever sobre uma atividade artistica
que atua numa economia criativa com seus produtos, ainda tem uma linha t€nue com o
empreendedorismo artistico, inclusive pelo fato de atuar nos meios midiaticos e especialmente
nas redes sociais, o que cada vez mais esse espago de mercado e trabalho, vem se tornando
um terreno fértil para a inovacdo de produtos e servigos, em que a criatividade ¢ o motor
principal.

Esta pesquisa apresenta o perfil de desenho do desenhista artistico 'Luiz Filipe Arts',
descrevendo sua trajetoria pessoal e profissional. Atua no TikTok, Kwai, YouTube e Instagram,
e os proprios desenhos sdo os “produtos” que atraem e envolvem o publico. A marca ndo se
dedica a venda direta das obras, mas sim a venda dos produtos que surgem com a cria¢ao dos
desenhos que por meio de um espago em que a arte ¢ compartilhada e apreciada por uma
audiéncia que busca autenticidade e originalidade, os desenhos tém ganhado espaco,
justamente pela possibilidade de “criar” algo diferenciado.

Com o crescente interesse por conteudos diferenciados, plataformas digitais sdo
essenciais para a construcado de uma marca pessoal. Luiz Filipe Arts utiliza essas redes para
exibir seu talento e ampliar o alcance de sua arte, refor¢ando a conexao com os seguidores.
Essa pratica de divulgagdo torna possivel atrair uma audiéncia fiel, engajada e com o
potencial de transformar o perfil em uma referéncia na comunidade artistica online.

Esse cenario ilustra o impacto da economia criativa, no qual o valor do trabalho vai
além da comercializagdo direta e reside na capacidade de inspirar, gerar engajamento e
construir uma identidade artistica forte. Luiz Filipe Arts exemplifica como o talento e a

autenticidade podem transformar o simples ato de desenhar em uma experiéncia
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compartilhada e apreciada, oferecendo ao publico algo verdadeiramente Unico e criativo por
meio da economia criativa, e ainda considerando um trabalho neste espaco tdo promissor nos
dias atuais.

O presente trabalho apresenta um estudo de caso sobre o perfil de produtos que sdo
elaborados pelo autor, dentro de um contexto de criatividade, inovacao e contemporaneidade,
tendo suas principais atividades no ambiente midiatico. O respectivo autor possui um perfil de
desenho chamado: “Luiz Filipe Arts,” no qual divulga seus trabalhos com foco na economia
criativa e na construgdo de uma marca pessoal nas redes sociais. Através dos proprios
desenhos — produtos criativos que cativam uma audiéncia nas plataformas TikTok, Kwali,
YouTube e Instagram — o perfil explora a capacidade de transformar a arte em uma

experiéncia diferenciada e engajante.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Apresentar a visdo empreendedora com o cendrio criativo dos produtos do influenciador
Luiz Filipe Arts

1.1.2 Objetivos Especificos

1. Entender como a criagdo de desenhos criativos podem ser um negocio lucrativo por meio
das redes sociais;

2. Descrever o panorama das redes sociais na constru¢do de uma marca pessoal para artistas.
3. Desenvolver estratégias de negdcios para ampliar a visibilidade do artista no seu Estado

natal, bem como atrair clientes e usuarios em suas midias digitais

1.2 JUSTIFICATIVA
A ideia de publicar os desenhos em formato de videos nas redes sociais, surgiu a partir
da admiragdo de outros desenhistas famosos no Youtube que inspiraram o empreendedor a
comegar a desenhar. Na ocasiao, o formato de videos iniciais foi o estilo de videos curtos de
no maximo 1 minuto, e com o passar dos anos, novos estilos de videos um pouco mais
longos foram aderidos, bem proéximos dos que inspiraram o empreendedor, surgindo assim o
perfil: Luiz Filipe Arts.
Neste aspecto foi pensado o desenvolvimento deste trabalho de final de curso, por
fazer parte das acdes empreendedoras do autor deste estudo e o uso da sua criatividade,

favorecendo de forma prazerosa e responsavel, a constru¢ao de uma realidade pratica em que
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foi ampliado os saberes a cada semestre que se cursava o curso de administracdo com suas
disciplinas, e nelas, foi apoiado muitas decisdes, visando uma assertividade nas estratégias e
nas tomadas de decisdes, — um caminho que, até o momento, tem gerado resultados positivos.

Outra justificativa deste trabalho ¢ tornd-lo publico, descrito cientificamente com base
técnica, para que possa servir de referéncia na biblioteca da instituicdo de ensino e a muitos
estudiosos e pesquisadores que se interessem nesta tematica, o que percebe-se ter pouco
material técnico e cientifico descrito, neste sentido abordado, nos cursos desta institui¢ao. No
inicio, houve uma inquietude sobre o tema mais adequado para o TCC, buscando-se uma
escolha que permitisse ao autor tratar o assunto com qualidade e competéncia. Outra
preocupagdo era garantir que o tema e o trabalho realizado nas redes sociais estivessem
alinhados com a area de Administragao e com o cientificismo. A partir de leituras e conversas
com a docente orientadora, foi possivel construir conexdes entre a teoria ¢ a técnica, a

experiéncia profissional do autor, assegurando o rigor cientifico necessario ao trabalho.

Nesse sentido, as inquietudes se transformam nas seguintes perguntas:

1. Como as redes sociais contribuem para os produtos criativos criados?

2. Por que ¢ importante um estudante de ensino superior, ter uma visdo empreendedora, e
descrever técnico cientificamente seus produtos criativos elaborados, enxergando-os
como negocios criativos?

3. Como o autor dos desenhos criativos pode agir para que haja crescimento e

visibilidade do artista?
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 EMPREENDEDORISMO (DEFINICOES) E PERFIL DO EMPREENDEDOR

Schumpeter (1942) argumenta que o empreendedorismo gera "novas combinagdes"
que impulsionam mudangas econdmicas significativas, promovendo o progresso econdmico e
rompendo modelos tradicionais de estabilidade. Em sua obra "Capitalism, Socialism, and
Democracy", Schumpeter introduz conceitos fundamentais, como "destruicdo criativa" e o
papel do empreendedor na dinamica do desenvolvimento econdmico e tecnologico.

Schumpeter define o empreendedorismo como a capacidade de identificar problemas e
oportunidades, direcionando recursos e competéncias para criar ou transformar negocios,
sejam eles novos projetos ou empreendimentos ja existentes. Para ele, o papel do
empreendedor vai além da gestdo tradicional, sendo um agente de mudanga que alavanca
inovagdes e provoca rupturas no mercado. Esse processo, chamado de "destruicao criativa",
impulsiona o desenvolvimento econdmico ao substituir praticas, produtos e modelos antigos
por novos e¢ mais eficientes. O empreendedor, assim, atua como catalisador para impactos
positivos e transformagdes sociais, sendo essencial no dinamismo do capitalismo.
(SCHUMPETER, 1942).

No livro Capitalismo, Socialismo e Democracia (1942), Schumpeter descreve a
destruicao criativa como a for¢a "incessante" que renova o sistema capitalista, sendo essencial
para sua sobrevivéncia e crescimento. Schumpeter destacou que esse processo, embora
destrutivo para estruturas preexistentes, ¢ o motor da evolugcdo econdmica, permitindo o
surgimento de novos modelos de negocio, a reestruturagdo de industrias e a criacdo de novas
oportunidades. Exemplos de destruicao criativa incluem a substituicdo das maquinas de
escrever pelos computadores, a transicao da fotografia analogica para a digital, e o impacto de
plataformas como o Uber no setor de transportes tradicionais.

No contexto do empreendedorismo, Schumpeter define o empreendedor como aquele
que '"reorganiza os fatores de producdo de formas novas e inovadoras, rompendo com o
equilibrio econdmico existente e criando novos mercados". Isso inclui desde a introducao de
novos produtos e métodos de produgdo até a abertura de novos mercados e a exploragdo de

novas fontes de matéria-prima.
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2.1.1 EMPREENDIMENTOS CRIATIVOS (ECONOMIA CRIATIVA)

Conforme Lopes (2019), a Economia Criativa ainda ndo possui defini¢do, pelo fato de
ser um conceito em constru¢cdo. A Economia Criativa, portanto, ndo ¢ apenas um fendémeno
econdmico, mas uma abordagem que remodela a maneira como se pensam e se organizam os
processos sociais e culturais. Ao considerar a criatividade como uma forga transformadora,
ela permite que individuos e organizagdes busquem novas formas de produzir valor,
ampliando o campo de atuacdo de diversas areas, como educacao, tecnologia e arte. Isso
implica ndo s6 em inovagdo, mas também em uma mudanca de paradigma nas relagdes de
trabalho e no entendimento sobre os fluxos de capital e conhecimento na sociedade.

De acordo com Santos (2020, p. 10), a Economia Criativa tem se destacado como um
setor em crescimento, sendo considerada uma oportunidade estratégica para o Brasil
diversificar sua economia. Este setor € caracterizado por sua capacidade de gerar valor a partir
da criatividade, inovagdo e do uso de tecnologias digitais. No contexto brasileiro, a Economia
Criativa se apresenta como uma alternativa ao modelo tradicional de produgdo, com destaque
para areas como a moda, design, musica, cinema e jogos eletronicos, que sao exemplos claros
de sua forca transformadora. A pesquisa aponta que, mesmo com a falta de politicas publicas
consistentes e de incentivos direcionados, muitas pequenas e grandes empresas brasileiras tém
se destacado e contribuido para o desenvolvimento econOmico através dessa abordagem
criativa.

O estudo também aborda o impacto positivo da Economia Criativa na geragdo de
emprego € na promocao do empreendedorismo. Ao investir em inovacdo e na utilizacdo das
potencialidades locais, a economia criativa pode ser uma solucdo eficaz para enfrentar
desafios econdomicos no Brasil, como a crise fiscal e o alto indice de desemprego. Além disso,
a Economia Criativa favorece a criagdo de novos modelos de negocios, muitas vezes
sustentados por plataformas digitais, como o caso de influenciadores, artistas e startups que se
valem da internet para promover seus produtos e servicos.

Exemplos de empreendimentos criativos sdo diversos e abrangem vdrias areas da
economia, empresas como a "Supercell”, desenvolvedora de jogos modveis, sao exemplo de
como a criatividade e a inovagdo em design e programacdo podem gerar grandes lucros e
impacto cultural. A industria de jogos também tem se expandido no Brasil com pequenas
empresas de desenvolvedores independentes criando jogos para plataformas digitais. Além
disso, plataformas como o "Airbnb" ou "Uber" sdo exemplos de empreendimentos criativos
que aplicaram solugdes inovadoras em modelos de negdcios tradicionais (hospedagem e

transporte), usando tecnologia para criar novos mercados e formas de interagao social.



17

Baseando-se nas ideias de Ana Carla Fonseca Reis, a criatividade é entendida como
um valor econdmico significativo, especialmente quando associada a iniciativas que destacam
a singularidade e o simbolismo como elementos-chave. Em sua obra Economia Criativa:
Como Estratégia de Desenvolvimento, Reis (2008, p. 23) afirma que a economia criativa
transcende a geragcdo de produtos tangiveis, valorizando ideias, identidades culturais e
expressoes artisticas como recursos estratégicos para o crescimento econdmico sustentavel.
Dessa forma, empreendimentos criativos que reconhecem e incorporam essas caracteristicas
podem fomentar inova¢do e promover impactos positivos nas comunidades em que estdo

inseridos.

2.1.2 VISAO EMPREENDEDORA E PRODUTOS CRIATIVOS

Conforme Lopes (2019), a definigdo de produtos criativos pode ser entendida como o
resultado da interse¢do entre a cultura, a criatividade e a economia. Esses produtos ndo apenas
refletem os valores culturais e artisticos de uma sociedade, mas também possuem alto valor de
mercado, contribuindo para o crescimento das industrias criativas e para a geracao de
empregos. Eles desempenham um papel significativo na economia contemporanea,
promovendo inovagdo e sustentabilidade. Um exemplo de produto criativo sdo os desenhos do
desenhista de quadrinhos paraibano, Paulo Moreira, que em seus trabalhos, busca trazer a
cultura paraibana em diversos aspectos, seja no modo de fala dos personagens, ou na

utilizacao dos cenarios, na figura 1 sera mostrado um de de seus trabalhos:

Figura 1 - Desenho do Paulo Moreira
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Fonte: Instagram: Paulomoreirap, 2024.

O desenho acima representa um personagem do Anime: One Piece, estilizado com os

tracos do desenhista paraibano, representando a orla de Jodo Pessoa.

2.2.1 FLUXOS DE TRABALHO PARA EVENTOS CRIATIVOS-VISUALIZACAO DOS
PRODUTOS E DOS ARTISTAS, E RECONHECIMENTO DA SOCIEDADE

Conforme afirmam James A. F. Stoner ¢ R. Edward Freeman, em seu livro:
"Administragdo", os fluxos de trabalho consistem em uma sequéncia de atividades ou
processos que devem ser realizados de maneira eficiente, com o objetivo de concluir uma
tarefa ou servigo dentro de um prazo determinado. Essas operagdes buscam, constantemente,
a melhoria continua e a otimizacdo dos recursos, promovendo uma execu¢do mais eficaz e
produtiva.

A aplicagdo desses fluxos de trabalho estd presente em eventos artisticos, nos quais ¢
essencial uma pré-organizagdo do que serd oferecido e vendido. O processo de transformagao
de insumos em produtos artisticos a serem comercializados exige tempo e dedicacdo do
artista, sendo fundamental focar na produtividade eficaz dos produtos. Estes ndo podem ser
produzidos em excesso, nem podem sobrar. Assim, atender adequadamente as demandas ¢ a
chave para o sucesso em eventos criativos de venda de produtos artisticos (STONER;
FREEMAN, 2002, p. 466).

O sucesso de eventos criativos nao depende apenas da organizagdo interna dos fluxos
de trabalho, mas também de como os produtos e os artistas sdo percebidos. A visualizagao
eficaz dos produtos ¢ crucial, pois cria uma conexao entre o publico e o trabalho do artista,
destacando a singularidade de cada criagdo. Isso implica em uma apresentagdo estratégica dos
produtos, o que pode incluir desde a disposi¢do fisica no evento até o uso de plataformas
digitais para ampliar o alcance. Por outro lado, os artistas também precisam ser reconhecidos
em sua individualidade e talento, algo que pode ser potencializado por um fluxo de trabalho

que permita tempo e recursos para destacar seu processo criativo.

2.3 MUNDO MIDIATICO E AS REDES SOCIAIS
O conceito de redes sociais pode ser interpretado de diferentes maneiras, dependendo

da area do conhecimento em que ¢ abordado. De acordo com Isoni (2009, p. 14), essa
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definicdo tem suas origens em disciplinas como Antropologia e Sociologia, destacando a
importancia de elementos essenciais como interagdo, relacionamento, colaboragao,
compartilhamento, integracao e complementaridade. Esses aspectos sdo fundamentais para
representar a aplicacdo pratica dos conceitos de redes sociais, evidenciando sua complexidade
e relevancia em diversos contextos. As redes podem ser definidas como estruturas que
refletem os padrdes de relagdes existentes, moldando e representando uma determinada
situagdo social em contextos mais amplos.

O mundo midiatico caracteriza-se pela convergéncia de tecnologias, informagao e
comunicagdo que moldam a sociedade contemporanea. Em um cenario globalizado, as midias
tradicionais e digitais tornaram-se essenciais para a dissemina¢do de contetidos e para a
construgdo de identidades, influenciando comportamentos e transformando as relagdes
sociais. Com a ascensdo das tecnologias digitais e das plataformas online, 0 mundo midiético
deixou de ser apenas uma via de comunicacdo para se transformar em um ecossistema
interativo, onde a informacdo circula rapidamente e em larga escala. Nesse ambiente, a
producdo e o consumo de contetidos estdo ao alcance de todos, proporcionando voz ativa aos
individuos. Lopes (2019) ressalta que as redes digitais e as ferramentas multimidia tém o
poder de democratizar o acesso a informagdo e permitir novas formas de expressdo e
participagao.

Além disso, o universo midiatico ¢ responsavel por moldar a percep¢do coletiva,
estabelecendo tendéncias e narrativas que influenciam mercados, culturas e sociedades. A
fusdo dos mundos fisico e digital, mediada pela midia, gera uma hiperconectividade, na qual a
comunicagdo ocorre em tempo real, sem limites geograficos. Para Isoni (2009, p. 14), os
padrdes de relacionamento e interacdo mediados pela midia refletem contextos sociais mais
amplos, criando redes de significados e integragao entre os individuos.

Por fim, o mundo midiatico ndo apenas reflete a realidade social, mas também a
reconstroi continuamente. A interatividade, a fragmentagdo de contetidos e o acesso as midias
digitais redefinem a forma como a informagdo ¢ produzida, consumida e compartilhada. A
sociedade contemporanea, portanto, esta inserida em um fluxo constante de estimulos

mididticos, que impactam diretamente a cultura, a politica e a economia global.

2.3.1 REDES SOCIAIS

A autora Larissa Januario Martins, em sua monografia de especializacao: O PAPEL
DAS MIDIAS SOCIAIS NA CONSTRUCAO DA IDENTIDADE SOCIAL DO
SUJEITO POS-MODERNO, afirma que as midias sociais funcionam como auxiliadoras no
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processo de construcdo da identidade de determinado sujeito. As relagdes sociais por meio
dos vinculos estabelecidos entre o publico e seus atores representam a base fundamental da
sociedade.

Considerando a relevancia das redes sociais na formacdo da identidade pessoal, ¢
importante destacar que elas também desempenham um papel significativo no ambito
profissional. De acordo com Mariana de Abreu Ferraz (2019, p. 1), o constante aumento das
relagdes sociais tem resultado em novas oportunidades para criagdo de novos negocios
criativos. Ferramentas como Instagram, impulsionam a criagcdo de novos negdcios, em muitos
casos, 100% digitais.

Em 2024, o percentual de pessoas que realizaram compras por meio de anincios no
Instagram no Brasil atingiu 51%, conforme dados da Opinion Box. Além disso, 44% dos
usudrios globais do Instagram utilizam a plataforma para fazer compras semanalmente. Esses
numeros refletem a crescente relevancia do Instagram como canal de compras, tanto no Brasil
quanto internacionalmente.

Nesse contexto, ¢ fundamental destacar a importancia das diversas redes sociais na
criacdo de contetido que impulsiona a divulgacao e o alcance dos empreendimentos criativos.
Estar presente em plataformas como YouTube, Kwai, TikIok e Instagram representa uma
ampla gama de oportunidades para a promog¢ao de produtos criativos. O conteudo pode ser
adaptado de diferentes maneiras em cada uma dessas plataformas, considerando que o estilo
de videos varia entre elas, permitindo uma abordagem mais personalizada e eficaz para

diferentes publicos.

2.4 FERRAMENTA 5W2H - PLANO DE ACAO

Segundo Lucinda (2016, p.17), o SW2H sdo as iniciais de sete perguntas a serem
respondidas, a fim de que sejam descortinadas quaisquer davidas acerca do que deve ser feito.
What (O que sera feito?); Why (Por que sera feito?); Where (Onde sera feito?); When
(Quando sera feito?); Who (Por quem sera feito?); How (Como sera feito?)

Araujo (2017) complementa que o SW2H auxilia nas decisoes a serem tomadas para
quem quer implementar um plano de a¢do de melhorias, constituindo uma maneira para
estruturar os pensamentos de maneira bem elaborada, planejada e precisa. Essa ferramenta
administrativa auxilia na tomada de decisdes a curto, médio e longo prazo, servindo para
identificar os processos ja em execucgdo e planejar projetos futuros. O autor deste trabalho

realizou uma andlise SW2H para estipular novas estratégias em seus projetos.
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3 METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho caracteriza-se em uma abordagem quali-quantitativa,
que combina a analise descritiva dos processos criativos e estratégias de divulgacao do autor
com a avaliagdo quantitativa de métricas provenientes das redes sociais. Para o autor Robert
K. Yin (2015, p. 165) na pesquisa qualitativa, o foco estd em compreender fendmenos em
seus contextos naturais, utilizando descri¢cdes narrativas detalhadas, observacoes ¢ estudos de
caso. Ja na pesquisa quantitativa, Yin enfatiza o uso de dados numéricos e analises estatisticas
para testar hipoteses ou identificar padroes em grandes populagdes.

J& sua natureza ¢ aplicada, porque estd direcionada para o desenvolvimento de
solugdes praticas com o objetivo de melhorar as visualizagdes nas plataformas digitais,
ampliar o reconhecimento do autor em Jodo Pessoa e alavancar as vendas, além de propor a
criacdo de novos produtos alinhados ao contexto da economia criativa. Segundo o autor
Robert K. Yin (2015, p. 174) natureza aplicada refere-se ao uso do estudo de caso para
investigar fendmenos em situacdes do mundo real, com énfase em contextos especificos e
praticos, visando uma compreensao profunda de fendmenos contemporaneos.

Classificando seus objetivos como descritiva, a pesquisa buscou descrever o cenario
da visdo empreendedora do influenciador pesquisado, sobre a constru¢do da marca pessoal e o
engajamento nas plataformas digitais. Neste aspecto, o autor Robert K. Yin (2015, p. 174) fala
que pesquisa descritiva € aquela que o estudo de caso descritivo como aquele cujo objetivo
principal ¢ descrever um fenomeno social especifico. Essa abordagem visa fornecer uma visao
detalhada e contextualizada sobre o caso em estudo, sem a necessidade de se aprofundar nas
relacdes causais ou hipoteses explicativas.

Também foram considerados fatores como faixa etaria e segmentagao de género do
publico, analisando a interagdo dos seguidores com os tutoriais de desenho e as adaptacdes
realizadas pelo autor para atender as preferéncias de seu publico-alvo, se focando como meta
atender este perfil existente nas redes sociais. Esses dados permitiram o desenvolvimento de
planejamentos futuros e o refinamento de estratégias, considerando as constantes mudancas
no comportamento dos consumidores digitais.

Para a realizagdo da pesquisa, utilizou-se alguns procedimentos metodologicos
importantes para sua execucdo, iniciou-se com uma combina¢do de pesquisa bibliografica,
que forneceu embasamento tedrico sobre economia criativa e empreendedorismo, € usando
desta maneira como base, o método de estudo de caso, focado e descrevendo a trajetdria e
experiéncias do autor. Para Robert K. Yin (2016) os procedimentos sdo importantes pois a

pesquisa bibliografica, ¢ uma metodologia que envolve a andlise e revisao de literatura
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existente para fornecer uma base tedrica e contextual sobre o objeto de estudo, especialmente

quando se busca aprofundar o entendimento sobre o tema escolhido.

UNIVERSO, AMOSTRAGEM E AMOSTRA

O universo considerou o publico mais amplo de artistas e desenhistas digitais, e teve
dois artistas desenhistas que considera-se parte fiel deste trabalho, que sdo: Paulo Moreira e
Mike Deodato, além do influenciador estudado. Para Gil (2002, p.120) o universo de pesquisa
consiste na selecdo de individuos existentes e um grupo que se pretende estudar. Seu tamanho
pode ser variado e restrito: entre 10 e 20, independentemente da quantidade de elementos que
compdem a amostra a ser pesquisada.

Contudo, a pesquisa centrou-se como amostra, na experiéncia do autor, estabelecendo
comparagdes estratégicas com artistas como Paulo Moreira, desenhista paraibano de destaque,
e outros profissionais do setor, como Mike Deodato, amplamente reconhecido por seu
trabalho na industria de quadrinhos dos Estados Unidos, ganhou destaque internacional nos
anos 1990 ao trabalhar para editoras americanas como Marvel Comics e DC Comics. Essas
referéncias serviram para contextualizar as praticas analisadas e identificar padrdes de sucesso
na construg@o de marcas pessoais no ambiente digital.

Ja a amostra delimitou-se no influenciador pesquisado, que como estudo de caso,
buscou as interagdes nas redes sociais do mesmo, € a amostragem se iguala a amostra, sem
parametros probabilisticos. E amostra, segundo Gil (2002, p.121) ¢ “uma pequena parte dos

elementos que compdem o universo.”
INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados incluiu analises de métricas fornecidas pelas plataformas digitais,
como: numero de visualizagdes, curtidas, comentarios e compartilhamentos, complementadas
por anotagdes pessoais que registraram o processo criativo e a rotina de producdo de
conteudo. O autor Gil (2002, p.125) considera que os dados coletados devem estar livres de
erros causados pelos pesquisadores ou terceiros, exigindo uma supervisao cuidadosa durante
todo o processo de coleta.

E assim, houve a descri¢do do encontrado nas pesquisas das ferramentas midiaticas.
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4. ANALISE DE DADOS E RESULTADOS: OS DESENHOS CRIATIVOS E O
EMPREENDER DOS PRODUTOS

A analise dos resultados conforme Gil (2002, p.126) corresponde a fase conclusiva de
um levantamento, sendo realizada apds a coleta e analise completa dos dados. Entretanto, ¢
recomendavel que, ja durante o planejamento inicial, sejam definidos os métodos e formatos
pelos quais os dados serdo exibidos. Isso garante uma apresentacdo estruturada, eficiente e
alinhada aos objetivos do estudo.

Além disso, foi feita uma analise detalhada da influéncia de fatores externos, como: o
uso de materiais especificos para desenho e a importancia da escolha de ferramentas
adequadas para a criacdo de contetido. A preparagdo do cendrio, iluminagdo e edi¢do de
videos foram elementos destacados como diferenciais no alcance de um publico maior. Essa
abordagem abrangente permitiu compreender as interagcdes entre os produtos criados e o
publico-alvo, refor¢ando a relevancia das redes sociais como ferramentas essenciais para o
empreendedorismo na economia criativa e demonstrando a eficacia das estratégias aplicadas

no fortalecimento da marca pessoal do autor.

4.1 “CASE” GRADUANDO DO CURSO DE ADMINISTRACAO IFPB -
SEMESTRE 2024.12

4.1.1 Historico de vida e visao empreendedora

O autor deste Trabalho de Conclusdo de Curso e criador do perfil de desenhos
criativos “Luiz Filipe Arts”, se chama Luiz Filipe de Lima Chaves Cavalcanti, tem 21 anos e
desenha personagens variados de anime desde os 14 anos. Ele comecgou a divulgar suas
criagdes nas redes sociais aos 17 anos, em 2021, e hoje acumula mais de 540 mil seguidores,
alcangando milhdes de pessoas por més. Luiz ingressou no curso de Bacharelado em
Administracdo no Instituto Federal da Paraiba (IFPB) aos 18 anos e, com muita dedicagao,
conseguiu conciliar as obrigagdes académicas com seu trabalho, transformando seus
desenhos em sua principal fonte de renda, por meio das receitas geradas com as

visualizacdes de seus videos, nos quais divulga seus produtos com criatividade.

4.2 HISTORIA DO PRODUTO CRIATIVO
4.2.1 Parte 1 - Apresentacio dos produtos e Processo de Confec¢ao

O produto criativo estudado, sdo os desenhos e projetos do empreendedor, que no
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comeco do seu trajeto profissional, ndo esperava crescer de forma tdo elevada e constituir
um negdcio com seus proprios desenhos que fazia por hobby. Com o passar do tempo, a
ideia foi se expandindo, o numero de seguidores foi aumentando e o empreendedor entendeu

que poderia lucrar com seus desenhos.

Produto 1- Desenhos de Anime e Manga ( Personagens)

A ideia de desenhar surgiu pelo fato de o autor ser fa de animes desde muito jovem,
“Anime ¢ um estilo de animagdo caracteristico do Japao, reconhecido mundialmente por
seus temas variados e por sua estética unica, incluindo olhos grandes e expressivos, cenarios
detalhados e um estilo visual distinto que apela a diversas faixas etarias." (TROTMAN,
2013, p. 12). A trajetoria do autor comecou em 2016, apos o langamento de um anime que
ele apreciava muito. Desde entdo, ele se dedicou a aprender por meio de treinamentos e
tutoriais, e através de videos, compreendeu-se que o processo de criagdo de um desenho
exige ndo apenas pratica, mas também o dominio de técnicas especificas. Além disso, o
autor passou a utilizar materiais adequados para desenhar e colorir, como lapis de cor,
marcadores, tintas, canetas nanquim, entre outros recursos essenciais para alcangar o efeito

desejado em seus trabalhos. Na figura 2 estd um dos primeiros desenhos do autor:

Figura 2 - Desenho antigo 1

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

O desenho aparentemente esta bom, porém, contém muitos erros que foram corrigidos
com o passar dos anos, melhorando a técnica e a habilidade no fazer, na figura 3 estd mais

um desenho antigo do autor:



25

Figura 3 - Desenho antigo 2

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Os desenhos acima sdo do ano de 2018, outros desenhos mais antigos acabaram se
perdendo com o tempo, sendo esses, 0s mais antigos que o autor conseguiu arquivar. Ainda,

abaixo na figura 4, um desenho atual ap6s 8 anos de pratica:

Figura 4 - Desenho atual 1
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

O desenho acima data do ano de 2024, e mudangas consideraveis podem ser
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percebidas ao longo dos anos, a seguir estd mais um desenho atual do autor.

Figura 5 - Desenho atual 2
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Apds aproximadamente quatro anos de treino, o autor finalmente se sentiu confiante
para divulgar seus desenhos nas redes sociais no ano de 2021, inicialmente com o objetivo de
obter reconhecimento por sua arte, sem a intencdo de transformar isso em uma profissao.
Naquela época, ainda ndo havia muitas possibilidades de obter lucro apenas com videos, e
trabalhar com desenho parecia um caminho distante.

Além de saber desenhar, ¢ preciso ter varias outras habilidades, como desenhar e
gravar ao mesmo tempo, acertar os angulos certos, fazer edigdes mais dinamicas, ter uma
boa dic¢do e saber o que dizer nos videos.

Esses desafios, no entanto, ndo impediram o autor de seguir firme em seus objetivos,
sempre estudando e treinando para alcangar melhorias continuas. Gerando resultados
bastante positivos e conquistando milhdes de visualizagdes por més, atraindo a atengao de

grandes marcas.
4.2.1.1 Apresentacio do material usado atualmente no processo do desenho e dos

videos

Nos dias atuais, o autor utiliza materiais semiprofissionais para a execu¢ao de seus

trabalhos, que atendem ao padrao de qualidade por ele exigido. A escolha desses materiais ¢
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fruto de anos de experiéncia e testes praticos realizados diariamente. Entre os materiais
utilizados, destacam-se a lapiseira 0.7mm para a confeccdo do esbogo, lapis de cor e
marcadores para a pintura, além de diversas numeragdes de canetas nanquim para o contorno

dos desenhos, conforme mostrado na figura 6.

Figura 6 - Materiais utilizados pelo autor

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Produto 1.1 Parcerias e colaboracoes

Com o alcance expressivo dos desenhos do autor, grandes marcas, como Compactor e
Leo&Leo, demonstraram interesse em colaboragdes mutuas. Nesse tipo de parceria, a
empresa envia materiais de desenho para o artista, que, em troca, faz a divulgacdo dos
produtos recebidos por meio de reviews — ou seja, uma analise critica dos produtos — e de
desenhos produzidos utilizando esses materiais. A primeira empresa a fechar essa
colaboragdo foi a Compactor, que enviou novos produtos de uma linha prestes a ser langada,

conforme mostrado na figura 7.
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Figura 7- Colaboragdao Compactor & Mentos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Um tempo depois da primeira colaboragdo, uma segunda proposta surgiu, € mais

produtos foram enviados:

Figura 8 - Colaboracdo Compactor & Haribo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.
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Com o sucesso das duas colaboragdes iniciais com a empresa, surgiu uma proposta de
parceria com a Compactor, na qual foi criado um cddigo promocional personalizado com o
nome do autor: “Luiz Color". Esse codigo oferecia 5% de desconto aos seguidores que o
utilizassem nas compras pelo site da marca. Além disso, 10% do valor de cada compra
realizada com o codigo era convertido em crédito para uma "carteira" do autor, que, ao final
de cada més, poderia trocar o saldo acumulado por materiais de desenho e recebé-los em
casa. Com inicio no dia 01/11/2024, e término no dia 30/11/2024.

A segunda empresa foi a Leo&Leo que também enviou novos produtos que iriam ser

langados, mostrados na figura 9.

Figura 9 - Colaboracdo com a Leo&Leo

r

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Essa edicao de lapis foi o mais novo lancamento da Leo&Leo, em 02/11/2024, uma

linha de lapis voltada a artistas.
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Figura 10 - Lapis da Leo&Leo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

A comunicacdo com as empresas ocorreu via e-mail e mensagens diretas no

Instagram.
Produto 2- EBook - Curso

Com um grande numero de pedidos de seguidores interessados em aprender a
desenhar, o autor encontrou mais uma possibilidade de lucro com seus desenhos criativos.
Resolveu criar um curso de desenho, em formato de livro, online (E-book), com 14 passos
praticos, nomeado: Método Luiz Filipe Arts, que atualmente consta com 84 paginas e foi
atualizado recentemente para a versdao 2.0, custando R$ 27, 90, conforme mostrado na

figura 11.
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Figura 11 - Capa do livro

METODO
LUIZ FILIPE ARTS

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

A venda do livro ocorre por meio de um /ink fixado na biografia das redes sociais, que
direciona os clientes a um site com todas as informagdes importantes sobre o contetdo,
como, o conteudo que sera ensinado, como ird funcionar o acesso, entre outras informagdes,
dessa forma permitindo que as davidas sejam solucionadas e adquiram o método de
desenho, o pagamento pode ser realizado via boleto, Pix ou cartdo de crédito. A plataforma
utilizada ¢é a Kiwify, que desconta uma taxa de 5 reais do valor da venda, restando R$ 22, 90
para o autor. Apdés a compra, os clientes tém acesso imediato ao material ¢ a opgao de
solicitar reembolso em até 7 dias.

Nas figuras 12 e 13 serdo apresentados alguns feedbacks' dos seguidores que

adquiriram o curso.

' Feedback segundo autor ARAUJO, Maria Eduarda Souza de. ROTHSTEIN, June, 2021. O feedback
é o fornecimento de informagdes a alguém sobre seu desempenho ou conduta, com o objetivo de
orientar ou estimular comportamentos mais adequados em atividades profissionais.



Figura 12 - Feedback 1

Qi luiz
Comprei seu curso hoje

Top demais

Ja desenho a tempo

Comecel agora é ja vi melhoras

Parabéns mano, ta brabo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Figura 13 - Feedback 2

Ficou muito massa .

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.
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Produto 3 - Tutorial

A ideia de criar tutoriais de desenho surgiu como uma forma de mostrar que o
conteudo do livro realmente funciona. O principal objetivo do autor € ensinar seus
seguidores de forma gratuita, em um formato em que as informagdes sdo apresentadas de
forma mais resumida em videos, geralmente postados no YouTube com até 10 minutos de
duragdo, enquanto no livro o contetido ¢ mais aprofundado. No YouTube sao 3 tutoriais,
nomeados por: Como desenhar o Satoru Gojo, Como desenhar o Yuta e o Tutorial de pintura
do Naruto. Dessa maneira, ele busca despertar o interesse do publico para comprarem o
ebook. Na figura 14 esta um dos tutoriais, o mais visto até o momento com cerca de 14 mil

visualizagdes.

Figura 14 - Tutorial Satoru Gojo

R

T

Como desenhar o Satoru Gojo | Tutorial

13 mil v es ha 1més #jujutsukaisen ...mais

AR Luiz Filipe Arts 169 mil

#> Compartilhar

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Abaixo nas figuras: 15, 16 e 17 estdo alguns feedbacks dos seguidores, e um desenho

feito por um seguidor que postou no Instagram marcando o autor.



Figura 15 - Feedback tutorial 1

Mt obrigado ganhou um novo inscrito consegui
fazer igual

oy

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Figura 16 - Feedback tutorial 2

Nao sabia fazer nem esbogo mas agora ja sei
desenhar personagem mais dahora de jujutsu

& ¢ " &

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

O desenho abaixo ¢ resultado apresentado por outro seguidor estudante.

Figura 17 - Desenho de um seguidor por meio do tutorial

N @IUILIINPG a1 W

Ficou brabo mano

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.
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Estes sdo os produtos desenvolvidos pelo autor que estdo na plataforma YouTube.

4.2.2 Defini¢do de Episodios e Postagens

As datas sazonais geralmente ocorrem quando novos capitulos de mangas ou episodios de
animes especificos sao lancados. Os desenhos sdo planejados de acordo com a demanda de
determinados personagens. O conteudo ¢ postado nas redes sociais diariamente, no entanto,
durante esses periodos especificos, as visualizagdes e o alcance dos produtos sofrem um
crescimento consideravel. Esse fendmeno ¢ conhecido como hype, termo que indica que
determinado assunto estd em alta nas plataformas. Além das datas sazonais, os finais de
semana também sao bastante favoraveis, uma vez que grande parte do publico tem entre 14 ¢

24 anos e, nesses dias, passa mais tempo em casa.

4.2.3 Analise dos dados para tomada de decisiao (Estratégia de negocio)

Para definir o que sera produzido no dia, o autor analisa o que esta gerando mais
visualizagdes em seus perfis. Se a estratégia de desenho estd sendo bem visualizada nas
plataformas, o autor continua produzindo conteudo semelhante, sempre monitorando a
opinido do publico por meio dos comentarios, curtidas e visualizacdes, o que evidencia a

importancia do relacionamento com os clientes.

4.2.3.1 solicitacoes dos seguidores

Todos os dias o autor recebe numeros expressivos de comentarios em seus videos, e
grande parte desses comentarios sdo pedidos de desenhos. Para decidir qual comentario
escolher, o autor analisa elementos como o numero de curtidas do comentario, se a ideia do
comentario estd atrelada a estratégia atual, e se o autor se sente confortavel em criar tal
desenho criativo, este o executa. Um exemplo pratico estd na figura 18, diretamente de um

video do autor.
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Figura 18: Autor executando a solicitagao pedida por um seguidor

/A ™ :
\ [ .

Responder ao comentario de n'l <
Davi Rodrigues

[ @ mano faz o Boruto =

]

no cla hyuga

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

O pedido desse seguidor estava coerente com a estratégia atual, ¢ o autor viu uma
grande possibilidade de crescimento desse desenho, visto que quanto mais visualizagdes um

video tiver, maior sera a sua monetizagao.

4.2.3.2 Decisoes de inserir novos produtos

Com o crescimento do negocio, o autor planeja expandir seu portfélio de produtos.
Além dos videos e tutoriais, o mesmo pensa em vender adesivos, desenhos, ¢ cadernos
personalizados em feiras artisticas na sua cidade, existindo a possibilidade de criar uma forma
secundaria de aumentar seus ganhos, utilizando dessa forma, seus desenhos de maneiras

inovadoras.
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Outro planejamento importante ¢ o desenvolvimento de um curso em formato de
videos, uma vez que, nesse formato, o autor projeta alcangar um maior numero de vendas,

potencializando seus resultados financeiros.

4.2.3.3 Visualizacao dos produtos (Locais e dados numéricos) - Plano

Para visualizar os dados numéricos do alcance dos produtos nas redes sociais,
relatorios sdo oferecidos pelas proprias plataformas, como género, horarios mais assistidos e
regides com a maior concentracao de seguidores. No caso do 7ik7Tok, o autor conta atualmente
com 135,5 mil seguidores. Esses relatorios permitem entender o desempenho dos contetidos e

identificar padrdes de engajamento, conforme mostrado na figura 19..

Figura 19: Visualiza¢des no periodo de 28 dias, de 29/10/2024 até 29/11/2024 no TikTok

14 Andlise

Visdo geral Conteudo Espectadores

7 dias 28 dias 60 dias 365 dias Pel

Métricas principais C
2% de out - 25 de nov

Visualizagfes de Visualizagdes de
publicagdo perfil

6.3M 87K

Q@ +701K ¢
Curtidas Comentdrios
473K 23K

0 +164K © +10K

Compartilhamentos

8,851
© +3,684

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Durante 28 dias no 7ikTok, o autor atingiu resultados bastante positivos, com 6,3
milhdes de visualizacdes, 23 mil comentérios, 8.851 compartilhamentos e 473 mil curtidas.

Esses nimeros demonstram um alto nivel de engajamento por parte do publico, indicando que
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o conteudo criado conseguiu ndo so atrair visualizagdes, mas também gerar discussdes e
interagdes, o que ¢ essencial para construir uma comunidade online sélida. O engajamento
reflete o interesse genuino € o envolvimento com o conteido do autor, contribuindo para o
crescimento e fortalecimento da sua presenga nas redes sociais.

Além dos dados numéricos de visualizagdes e curtidas, os relatdrios apresentam
informagdes relevantes para a criagdo de conteudo mais direcionado, como género ¢ idade do

publico, conforme mostrado na figura 20.

Figura 20: Género do publico no TikTok

Insights sobre os espectadores
Insights sobre os espectadores

Género Idade Localizacoes
Género Idade Localizagdes
18 - 24 59.7%
|
25-34 25.9%
Eo——
® Masculino 69% 35-44 81%

[ ]

Feminino 30% 45 - 54 2.8%
|

Outro 1%
55+ 3.5%
L]

Elaborado pelo autor, 2024.

Os dados apresentados mostram que 69% do publico ¢ masculino, 30% ¢ feminino e
1% se identifica como outro. Além disso, 59,7% do publico tem entre 18 e 24 anos, faixa
etaria que lidera entre os seguidores do autor.

Outro dado relevante para o autor ¢ a localizacdo onde seu conteudo ¢ mais acessado,
visto que um dos seus objetivos ¢ aumentar o alcance em sua cidade, Jodo Pessoa. Conforme
o grafico apresentado na figura 21, novas estratégias devem ser adotadas para atingir esse

publico local e melhorar a presenga na regido.
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Figura 21: Cidades onde os videos do autor sdo mais assistidos no 7ikTok

r ~

£ Brasil X

Outros 84.0%
.|

Séo Paulo 71%
=

Rio de Janeiro 3.8%
(=]

Fortaleza 1.8%
[ |

Belo Horizonte 1.7%
[ |

Brasilia 1.6%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

A cidade que lidera o ranking ¢ Sao Paulo, com 7,1%, visto que a categoria “Outros”,
¢ composta por usudrios que ndo informaram sua cidade local. Em segundo lugar estd a

cidade do Rio de Janeiro, com 3,8%, e o terceiro lugar fica com Fortaleza, apresentando 1,8%.

4.2.3.3 Deciscoes para as redes sociais serem mais visualizadas no Estado da

Paraiba- Plano

Para que o autor seja reconhecido em sua cidade natal, onde atualmente reside, ¢
essencial adotar novas estratégias de divulgagdo e criagdo de contetido, considerando que a
maior parte de seu publico se encontra na cidade de Sao Paulo, conforme os dados analisados.
Dentre as diversas agdes possiveis para aumentar o reconhecimento no estado da Paraiba,
especialmente em Jodo Pessoa, foram planejadas quatro estratégias principais: explorar temas
e referéncias regionais; estabelecer parcerias locais com papelarias; interagir diretamente com
o publico local; e desenvolver desenhos que incorporem caracteristicas culturais da regido.

Tais medidas buscam a criagao de uma identidade visual e cultural que seja facilmente
correlacionada ao autor, destacando-o como um representante da sua cidade natal e ampliando
sua presenga no cenario local. Com o crescimento de seu reconhecimento no Estado da

Paraiba, especialmente em Jodo Pessoa, acredita-se que surgirdo novas oportunidades, como
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convites para eventos culturais, feiras artisticas, e até mesmo parcerias com marcas locais que
desejam se associar a um talento emergente. Esse fortalecimento da marca pessoal no estado
pode resultar em uma rede de conexdes que potencializa ainda mais sua visibilidade e
engajamento nas redes sociais, permitindo a expansdo tanto no mercado local quanto
nacional.

Essas acdes visam ndo apenas aumentar a visibilidade do autor, mas também

consolida-lo como uma referéncia de arte na cidade e nas redes sociais.

4.2.3.4 Apresentacao dos beneficios das redes sociais em relacio aos produtos

elaborados até hoje

As redes sociais tém desempenhado um papel essencial no desenvolvimento e
divulgagdo dos produtos criados pelo autor, que incluem videos, parcerias, seu curso de
desenho e tutoriais. Cada rede apresenta um ponto forte em relagdo a determinados produtos.
Por exemplo, o TikTok foca na divulgacdo de videos curtos de até 1 minuto, enquanto o
Instagram se destaca no relacionamento com os seguidores, especialmente por meio dos
stories. Essa plataforma também ¢ o principal ponto de contato do autor com empresas
interessadas em parcerias, além de ser responsavel pelo maior nimero de vendas de seu curso
de desenho. J& o YouTube, conhecido por videos mais longos, facilitou a criagdo de um novo
produto para o autor: tutoriais aprofundados e mais complexos, atendendo as necessidades de

um publico que busca contetidos detalhados.

4.2.3.5 Inserc¢ao dos produtos criativos no mundo midiatico

A inser¢dao dos produtos do autor nas redes sociais ocorreu de forma gradual, com
intervalos de tempo distintos. O primeiro produto foram os videos curtos de até 1 minuto,
iniciando pela plataforma Kwai. Com o crescimento dos videos e o potencial de expansao, o
autor decidiu divulga-los também no 7ikTok, publicando os mesmos videos em ambas as redes
sociais. Durante alguns meses, o foco permaneceu nessas duas plataformas, até que um canal
no YouTube foi criado, seguido pela abertura de uma conta no /nstagram. Em todas as redes

sociais, o conteido compartilhado era o mesmo.
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O segundo produto desenvolvido pelo autor foi seu curso de desenho, criado em
resposta a grande demanda de pedidos de seus seguidores. Lancado em 2023, o curso ja
passou por atualizagdes e estd atualmente na versao 2.0. Sendo diariamente vendido em todas

as redes sociais ditas anteriormente, com um link anexado na biografia do perfil do autor.

4.2.3.6 Acoes empreendedoras do autor para desenvolver seus produtos

Um exemplo pratico dessa abordagem ¢ a estratégia adotada na primeira semana de
novembro, especificamente entre os dias 01/11/2024 e 06/11/2024. Durante esse periodo, o
autor observou um aumento significativo no alcance de seus trabalhos com a estratégia atual,

conforme mostrado na figura 22.

Figura 22 - Conteudo publicado na primeira semana de novembro no 7ik Tok

< Luiz Filipe Arts o 2

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.
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Figura 23 - Conteudo publicado na ultima semana de outubro no 7ik Tok

< Luiz Filipe Arts 2 o

\_.‘
e Cara esse

> 18;8 mil

> 26@mil™ T > 63,3 mil D> 47,3mil

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Nota-se que a estratégia de novembro estd se mostrando superior, com um aumento

consideravel no numero de visualizagdes.

4.3 PADRONIZACAO DO PROCESSO

Com o objetivo de padronizar os processos, o autor estabeleceu estilos especificos de
desenho e uma sequéncia padronizada de técnicas, permitindo maior agilidade na criacao e
previsibilidade no tempo de produgdo. Além disso, ele publica seus trabalhos em horarios

pré-determinados, geralmente as 18:00, todos os dias da semana, aproveitando o momento em
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que o publico costuma estar em casa ap6s a escola. Essa rotina contribuiu para uma melhor
distribui¢ao do contetido.

A produgdo completa de um desenho leva, em média, trés horas, o que exige que ele
seja iniciado com antecedéncia. Diversas estratégias sdo adotadas antes do inicio da producao,
como a selecdo prévia dos materiais, analise dos assuntos em alta, pesquisa de referéncias e
verificagdo da bateria do celular, essencial para a gravagao e divulgagdo dos trabalhos.

Para manter um padrdo de qualidade consistente, o autor organiza, em uma pasta no
computador, os desenhos que serdo produzidos ao longo da semana. Isso permite um
cronograma organizado que pode ser ajustado a qualquer momento, caso a estratégia da

semana sofra alteragdes, conforme apresenta a figura 24.

Figura 24 - Pasta com os planejamentos da semana

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

4.3.1 FLUXO DA INSERCAO DOS PRODUTOS CRIATIVOS NA CRIACAO DOS
PRODUTOS

O inicio da producao dos desenhos criativos comega a partir do momento da decisao
do desenho que sera executado logo pela manha, ap6s a decisdo inicial, o autor pesquisa por
referéncias de imagens no aplicativo Pinterest, no qual retine as melhores imagens, que sao
salvas em um segundo celular, que serve como suporte para consulta durante o processo de

desenho e producgdo do video destinado as redes sociais.



44

A escolha dos materiais utilizados ¢ uma etapa crucial no processo de criagdo. O autor
utiliza, na maior parte do tempo, o mesmo tipo de papel, alterando-o apenas para desenhos
que exigem técnicas especificas, como a aquarela, que requer um papel mais espesso para
suportar a aplicacdo de dgua. Para iniciar o esbogo, sdo usados lapis grafite ou lapiseiras de
0,5 mm, dependendo do tamanho e do nivel de detalhamento desejado no desenho.

A selecao das referéncias também desempenha um papel significativo, influenciando
diretamente a escolha das cores e dos materiais a serem empregados. Entre os materiais mais
frequentemente usados estdo os marcadores a base de alcool, amplamente reconhecidos por

sua versatilidade e pela qualidade dos acabamentos, como exemplificado na figura 25.

Figura 25 - Marcadores

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

O material acima se trata de marcadores a base de alcool da marca Touch, utilizados
todos os dias pelo autor, na criagdo dos desenhos. Além desses materiais, a preparacdo do
cenario e o ajuste das luzes sdo passos fundamentais para a producdao de videos de alta
qualidade. Esses cuidados garantem uma iluminacdo mais uniforme, destacando as cores e
detalhes dos desenhos, o que ndo s6 melhora a experiéncia visual, mas também aumenta as
chances de os videos alcangarem publicos mais amplos. A atengdo a esses elementos técnicos

reflete diretamente no profissionalismo percebido pelo publico, contribuindo para o
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engajamento e reconhecimento do trabalho do autor. E por fim, o contedo gravado e editado

pelo autor ¢ divulgado nas redes sociais as 18:00, todos os dias.

4.4 RELACIONAMENTO COM O CLIENTE

O grande diferencial do autor entre outros desenhistas criadores de contetdo ¢ a
atencao dedicada aos seus seguidores. Ele costuma ler todos os comentarios, mesmo que nao
consiga responder a todos, devido ao grande volume. Além disso, o autor frequentemente faz
perguntas em seus videos, incentivando a interagdo do publico, pois ele considera importante
a participag@o do publico, e também realiza enquetes no Instagram para receber sugestdes de

novas ideias de desenhos, fortalecendo ainda mais a conexao com sua audiéncia.

4.5 ERROS E ACERTOS DO ARTISTA RELACIONANDO DESENHOS E
PRODUTOS CRIATIVOS ACEITOS NAS MIDIAS

Durante toda a trajetoria do autor nas redes sociais, diversos erros € acertos ocorreram
no processo. No mundo das midias digitais, ndo existe uma “receita de bolo”, para o sucesso,
porém, o autor observou que determinados comportamentos podem atrapalhar ou ajudar o
crescimento e desenvolvimento nas redes sociais. O principal acerto observado pelo autor, foi
a constancia na criacdo de conteudo, fator muito importante no inicio de qualquer
empreendimento ou projeto.

A constancia em questdo, se refere a postagem diaria de videos, visto que num
ambiente onde “arrastar o dedo pra cima” leva a conteudos praticamente ilimitados surge o
seguinte questionamento: Como se manter competitivo nesse ambiente e ser lembrado?
Existem diversas respostas para essa pergunta, e o autor afirma que a chave para se manter
firme, ¢ manter a constancia de postagens e criar contetidos que chamem a aten¢do e geram
reconhecimento.

Um dos erros do autor, foi a criacdo aleatéria de desenhos, pois ainda ndo sabia como
criar um conteudo criativo e inovador o suficiente para chamar a atencao do seu publico e ser
reconhecido por isso. Problema que foi resolvido com o passar do tempo.

Outro acerto do autor, foi estar sempre atento nos assuntos mais em alta, aumentando
sua visibilidade. Porém, ao mesmo tempo o autor afirma que errou em determinados pontos,
visto que nem sempre aproveitava esses momentos dos assuntos em alta, situacdo que nao

ocorre mais nos dias atuais.



4.5 PLANO DE ACAO 5W+2H

4.5.1 - SW2H

Quadro 1 - 5SW2H com quatro objetivos
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What? (O qué?)

Criar e divulgar
conteudo

personalizado com
referéncias locais e

Estabelecer
parcerias com
papelarias locais
para promover os

Promover
interagoes
presenciais e online
com o publico local

Criar desenhos que
utilizem elementos
visuais inspirados
em aspectos

regionais, como | desenhos do autor e | para criar conexdes | culturais da
desenhos os produtos mais proximas e Paraiba, como
inspirados na | associados, como engajar os folclore, paisagens,
cultura de Jodo | cursos e tutoriais. seguidores. festas tradicionais e
Pessoa. arquitetura local.
Why? (Por qué?) | O  objetivo ¢ | Ampliara Aumentar o Fortalecer a
aumentar a | visibilidade do reconhecimento e a | conexao com o

visibilidade do
trabalho nas redes
sociais, criando
uma conexao mais
forte com o publico
da cidade e
expandir 0
reconhecimento da
marca localmente.

trabalho no
mercado local,
criar uma
identidade forte na
regido, e atrair
novos seguidores e
clientes.

identificagdo do
publico com o
autor, fortalecer a
comunidade local e
expandir a base de
seguidores com
impacto regional.

publico regional,
promover a cultura
local e aumentar o
reconhecimento do
autor na
comunidade
artistica da Paraiba.

Where? (Onde?)

A agdo sera
realizada
principalmente nas
redes sociais, com
foco em
plataformas como
TikTok e Instagram.
A divulgacdo
também pode
ocorrer em eventos
locais e parcerias
com negbcios da
cidade.

Jodo Pessoa,
especificamente em
papelarias
proximas a areas
movimentadas ou
frequentadas por
artistas e
estudantes.

Em Joao Pessoa,
em locais fisicos
(eventos, feiras de
arte, workshops).

Focado em Jodo
Pessoa e na Paraiba
como um todo;

Publicado nas redes
sociais e exposto
em feiras ou
eventos culturais.

When? (Quando?)

A estratégia
comecara

imediatamente com
postagens semanais

Nos préoximos 3
meses, com uma
avalia¢do inicial da
eficacia das

Comecar
imediatamente,
com eventos ou
interagdes

Comecar
imediatamente,
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focadas em temas | parcerias apos 30 planejados com cronograma de
locais, com | dias. mensalmente. entregas mensais.
revisdes  mensais
para ajustar as
abordagens
conforme 0s
resultados.
Who? (Quem?) O autor sera o | O autor, junto aos O autor e possiveis | O autor.
responsavel  pela | gerentes ou parceiros
criagdo dos | proprietarios das (papelarias, escolas
conteidos e pela | papelarias de arte,
gestdo das | parceiras. organizadores de
interagdes nas eventos culturais).

redes sociais. Para
parcerias e eventos

locais, podera
envolver outros
profissionais, como
empresas de
papelarias ou

organizadores de
eventos da cidade.

How? (Como?)

A criagdo de
contetdos incluira
temas culturais e
referéncias locais.
Além disso,
interagdes
regulares com o
publico serdo feitas
por meio de
enquetes, respostas
a comentarios e
parcerias com
influenciadores
locais.  Parcerias
estratégicas  serdo
buscadas com lojas
de materiais de arte

e marcas locais
para ampliar o
alcance.

Entrar em contato
com papelarias
para apresentar a
proposta de
parceria;

Oferecer
workshops e
demonstragdes de
desenho nos locais;

Divulgar as
papelarias parceiras
nas redes sociais,
criando uma
relagdo de troca.

Realizar lives
tematicas focadas
no publico da
regido;

Responder
comentarios e
mensagens de
seguidores locais
nas redes sociais;

Criar contetidos
especificos,
destacando
elementos culturais
e tradigdes locais;

Organizar
workshops
presenciais com
temas de interesse
para a comunidade;

Participar de feiras
e eventos artisticos
locais.

Pesquisar temas
locais relevantes;

Participar de
eventos ou visitar
locais culturais
para captar
inspiragdes;

Incorporar
elementos visuais
em desenhos ja
conhecidos (ex.:
trajes tipicos em
personagens de
anime);

Divulgar os
desenhos com
explicagdes
culturais em
legendas ou lives
nas redes sociais.
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How much?
(Quanto custa?)

O orcamento inclui

custos com
materiais para a
criagdo de
conteudo
(papelarias,
marcadores),

anuncios pagos nas
redes sociais (como

anuncios no
Facebook) e
eventuais custos

com parcerias ou
participagdes  em
eventos locais.

Investimento em
transporte e visitas:
R$ 100,00

Tempo estimado
para planejamento
e execugao: 10 a 20
horas por més.

Materiais para
workshops: R$
200,00
(estimativa);

Tempo dedicado a
interagdo online ¢
planejamento.

Viagens ou visitas
para pesquisa: R$
200,00 a R$ 500,00
por local;

Materiais de
desenho: R$
300,00

(estimativa);

Tempo de
dedicacgdo.

Fonte:

Elaborado pelo autor, 2024.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Buscando finalizar este trabalho, acredita-se que as redes sociais desempenharam e
continuam desempenhando um papel fundamental no desenvolvimento e na divulgacao dos
produtos criativos elaborados pelo autor estudado neste TCC. Observa-se, ainda, a
importancia de uma visdo empreendedora para o sucesso nos negocios, algo que também se
aplica a este estudo. Os produtos criativos, como desenhos e tutoriais, possuem grande
relevancia para o publico das redes sociais, demonstrando sua eficéacia e alcance.

A representatividade do artista ¢ evidenciada pelos nimeros crescentes apresentados
ao longo deste trabalho, os quais refletem um progresso escaldvel e continuo, com aumento
diario nos acessos e na visibilidade. Este estudo apresentou a evolugdo dos desenhos do
influenciador Luiz Filipe Arts nos espagos midiaticos desde o inicio de sua jornada, quando
ele ainda era desconhecido e ndo havia alcangado as midias. Com visdo empreendedora e
criatividade, os produtos de Luiz Filipe Arts tém se tornado conhecidos e apreciados,
refletindo sua experiéncia profissional e o gerenciamento eficaz do negdcio nas midias
digitais.

E inegavel o alcance dos objetivos tragados neste trabalho, assim como a solugdo dos
problemas de pesquisa. Foi comprovada a relevancia das redes sociais na constru¢ao da marca
pessoal de artistas, demonstrando que a divulgacdo de trabalhos no ambiente digital atrai, de
maneira abrangente, um publico cada vez maior ¢ mais engajado com o artista. Além disso,
este estudo buscou desenvolver estratégias de negdcios que ampliem a visibilidade de Luiz
Filipe Arts em seu estado natal e atraiam clientes e usudrios para suas midias digitais.

A utilizagdo estratégica de plataformas como TikTok, Instagram, YouTube e outras
permitiu ao artista expandir o alcance de sua obra para além das fronteiras locais, alcancando
uma audiéncia nacional e internacional. Essas redes sociais ndo apenas funcionam como
vitrines de exposi¢cdo, mas também como ferramentas para interagir diretamente com o
publico, fortalecendo a conexao entre artista e seguidores.

O estudo também ressalta a importdncia do planejamento e da consisténcia na
publicacao de conteudos, para ampliar o conhecimento do artista no estado da Paraiba e na
cidade de Jodo Pessoa, bem como a adaptacdo as caracteristicas de cada plataforma. Esse
modelo de gestdo digital revelou-se essencial para o crescimento da relevancia do artista e

para a diversificagdo de suas fontes de renda, como parcerias, vendas de cursos e outros
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produtos criativos. Acredita-se que, com o plano SW+2H elaborado, Luiz Filipe Arts podera
aumentar suas visualiza¢des, curtidas, vendas de eBooks, contemplagdes de tutoriais e
reconhecimento local, representando com orgulho seu estado natal e estando preparado para

convites futuros.
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