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“PINTANDO O SETE”: E POSSIVEL MAPEAR O VALOR EXPERIENCIAL NO
CONSUMO DE CURSOS DE ARTES PARA IMPULSIONAR VENDAS DE
PRODUTOS ARTISTICOS? O CASO DA POP DESIGN

1 INTRODUCAO

Este caso de ensino apresenta a trajetoria de uma empresa familiar com mais de
sessenta anos de vida que migrou seu portfolio de produtos e artigos escolares para artigos
profissionais e especificos de arte, voltados para designs, arquitetos, artistas profissionais e
amadores em diversas modalidades. O texto relata os caminhos que a empresa trilhou para
aumentar suas vendas e atingir outro publico, ndo apenas os profissionais das areas de arte e
design. Por uma aposta estratégica, a empresa iniciou em 2024 a oferta de cursos para o
publico amador nos segmentos desenho e pintura, a fim de ampliar sua lucratividade e obter
mais visibilidade no mercado.

O texto retrata uma historia real, ao descrever os desafios que a empresa enfrentou
para acelerar suas vendas e chegar aos publicos pretendidos. Para isso, foi aplicado um
método que mapeia a experiéncia do consumidor em busca do valor experiencial encontrado
na oferta dos cursos: O “Mapa de valor experiencial” em que a partir de sua aplicabilidade,
pode-se chegar ao conhecimento do que os consumidores buscavam ou desejavam, tanto com
relacdo aos produtos quanto a outros possiveis cursos ou servigos a serem ofertados pela Pop
Design. A experiéncia na realizacao dos cursos € 0 seu mapeamento, possibilitaram a empresa
compreender onde esta o valor experiencial para os consumidores, ¢ a partir disso trabalhar
em busca de seus objetivos.

O desenvolvimento comercial e atividades tipicas de empreendimentos familiares ao
longo dos anos tendem a entrar num processo de desaceleragdo; visto isso, a empresa
vislumbrou a possibilidade de inovagdo incremental em seus processos, buscando parcerias,
oferendo cursos, investindo em midias digitais a fim de promover mudangas organizacionais.

Este caso de ensino possibilitard a compreensao de que, mesmo empreendimentos de
pequeno porte, com dificuldade de manterem-se ativos no mercado pés-pandemia da Covid-
10, podem realizar feitos ousados, como mapear a experiéncia do consumidos em cursos
oferecidos como estratégia alavancadora de lucratividade, a partir do uso de uma ferramenta
moderna, completa e pragmatica como o Mapa de valor experiencial (MVE), e que a partir da
estratégia de oferta de cursos, conseguiu-se mapear o valor experiencial aumentando
consequentemente suas vendas e o alcance dos objetivos pretendidos pela POP Design.

O CASO REAL

A empresa ‘Papel e papéis’ fundada em meados de 1960 pelo Sr. Euclides, um
homem visiondrio e apaixonado por papelaria, comecou seu funcionamento como um
modesto estabelecimento que vendia cadernos, lapis e canetas na rua da imperatriz, na cidade
do Recife-PE. Casado com Dona Margarida, uma artista plastica que se dizia amadora,
estiveram por quase quatro décadas em pleno funcionamento.

Os Primeiros Anos:

Seu Euclides, era um pintor autodidata, com seu sorriso acolhedor, atendia
pessoalmente os clientes. Ele conhecia cada estudante pelo nome e sabia exatamente qual
papel, caderno, caneta ou lapis de cor era o favorito de cada cliente.



A papelaria era um local de encontro para artistas amadores locais ¢ de cidades vizinhas,
estudantes e professores. Eles vinham em busca de material escolar, mas também trocavam
dicas sobre desenho e pintura.

A Descoberta do Potencial Artistico:

Nos anos 70, um jovem chamado Alfredo, estudante de artes plésticas, conheceu a loja
e ficou impressionado com a variedade de papéis, telas, tintas e pincéis.
Dona Margarida percebeu o brilho nos olhos do mogo e ofereceu-lhe um espago na papelaria
para ministrar aulas de desenho aos sabados, para jovens e adultos. Assim, nasceu o primeiro
curso de arte da ‘Papel e papéis’, que focava em luz, sombra e profundidade, e que teve mais
de vinte alunos que por trés meses se dedicaram ao estudo da arte do desenho.

Expansio e Transformacio:

Com o tempo, a papelaria ampliou sua secdo de produtos artisticos. Telas, aquarelas,
pastéis e até mesmo molduras passaram a fazer parte do estoque. Alfredo, agora um renomado
artista, continuou a ensinar na ‘Papel e papéis’. Ele atraiu outros instrutores e expandiu a
oferta de cursos para pintura, escultura e gravura.

O Renascimento da Papelaria:

Nos anos 2000, com o falecimento do Sr. Euclides, sua esposa Dona Margarida,
assumiu a empresa ‘Papel e papéis’ e enfrentou desafios com a chegada das grandes redes de
papelaria. No entanto, seu conhecimento artistico, sua tradi¢do e seu foco em produtos
artisticos a mantiveram viva.

No ano de 2010, a papelaria mudou de enderego, se estabelecendo no bairro de Boa
Viagem, investiu em workshops, parcerias com escolas de arte, universidades, artistas e
exposicoes. Ampliou consideravelmente seu portfolio. Ela se tornou um espaco cultural, onde
artistas locais exibiam suas obras e compartilhavam inspiragoes.

A Papelaria ¢ agora um destino obrigatorio para artistas profissionais e amadores. Seus
cursos sdo frequentados por jovens talentos e artistas consagrados. Dona Margarida, ja com
mais de 80 anos, ainda visita a loja todos os dias. Ela sorri ao ver as telas coloridas e os
pincéis alinhados nas prateleiras, prezando pela limpeza, iluminagdo e organizagao de todos
os produtos.

Num passado nao tao distante:

Em 2019, a ‘Papel e papéis’ continua a escrever sua histéria, combinando tradi¢ao
com inovagdo, e inspirando a proxima geragdo de artistas. Mudou de nome, ndo tem mais
Alfredo como professor e agora Carlos, o filho mais novo de Seu Euclides e Dona Margarida
assume a empresa.

Em 2020 com a explosao da pandemia da Covid-19 a Papiro precisou fechar as portas
e encontrar uma nova forma de sobrevivéncia em meio ao caos. Foi entdo que Carlos teve a
brilhante ideia de ofertar cursos online pelo Instagran, de desenho, pintura e aquarela,
convidando amigos, ex- alunos, parceiros, clientes e artistas a participarem como cursistas €
professores; uma forma de vender e ter recursos para manter a empresa. E arte salvou muita
gente do desespero.

Num presente bem presente:

Carlos conseguiu “salvar” sua empresa, mas principalmente décadas de trabalho,
estudos e investimentos realizados por seus pais. Com as aulas e lives online, Carlos chegou a
publicos de diversas partes do Brasil e de fora, conseguindo vender para manter os custos e a
sobrevivéncia da empresa. Mas, os resquicios da pandemia ainda assombram as contas da
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empresa, onde € necessario muito trabalho para vender certos produtos. Em Janeiro de 2024
foi o pontapé para Carlos conseguir preservar a tradi¢ao da Pop Design, onde honrar as raizes
e os valores aprendidos do patriarca da familia e criador do negécio que vendia sonhos além
de produtos e servigos artisticos significa sobreviver no mercado competitivo.

Com a busca pela qualidade na oferta de produtos, servigos e experiéncias artisticas, a
base relevante para o desenvolvimento de um negodcio familiar com mais de sessenta anos, o
lucro e sua perenidade sdo fatores muito importantes. Assim, a Pop Design contando com
essa base cultural e com o espirito de continua busca de novos desafios decidiu conhecer mais
de perto quem ¢ o seu consumidor, o que ele busca, pretende e espera ao consumir produtos
de arte e até a propria arte em si.

Carlos pretende a partir dos cursos de arte, pintura e desenho que oferece na empresa
desde fevereiro de 2024, mapear a experiéncia do consumidor cursista, a fim de ter a
compreensdo do valor experiencial para que a partir disso direcionar e inovar ainda mais suas
vendas. Nesse contexto, como Carlos vai mapear o valor experiencial desses consumidores?

Os passos que Carlos percorreu desde Fevereiro de 2024:

Carlos possui formacdo em administracdo e contabilidade, e a partir da realidade
enfrentada e em busca de melhorias para seu negocio, decidiu seguir alguns passos em busca
de seus objetivos.

O 1° passo foi conseguir identificar os pontos problematicos da empresa, que se
estendem desde o ano de 2021, os quais estdo organizados por ordem e prioridade, expressos
na figura um (1) abaixo:

Figura 1 — Identificagdo dos pontos problematicos da Pop Design

—— Como aumentar a lucratividade?

Identificacio dos pontos Como dar mais visibilidade a
T ';:cos o el?ll . — empresa em seus produtos e
P P servicos?

Como ampliar as vendas de
materiais artisticos para as
linhas profissionais?

Fonte: Autores do caso (2024)

O 2° passo foi que a partir da identificacdo dos pontos problematicos, Carlos define o
panorama de estratégias que pretende seguir. Os quais estdo elencados na figura dois (2)

abaixo:
Figura 2 — Identificagdo dos pontos problematicos da Pop Design

Faz parcerias com professoresde
— artes nas linhas de: Desenho, Pintura
a lapis de cor e Aquarela.
Implementacao das seguintes Ofereceu cursos com certificaciio de
estratégias: até horas a precos acessiveis.

Implantou o mapeamento da
— experiéncia dos consumidores que
realizaram os cursos em 2024.

Fonte: Autores do caso (2024)




O 3° passo se deu em Maio de 2024, em que Carlos foi consultar profissionais da
administracao, que atuam no mercado e estudam mestrado em gestdo, inova¢ao € consumo
numa universidade publica federal. Uma dessas pessoas indicou um método a ser seguido
para que primeiramente Carlos mapeasse as experiéncias do consumidor que adquiriam seus
cursos, a fim de compreender quem sdo esses consumidores, 0 que buscam suas pretensdes e
as razoes, de onde sdo, para onde irdo, etc., ou seja, obter um conhecimento mais profundo
sobre quem experiéncia os cursos de desenho e pintura da Pop Design.

Realizado esse mapeamento, a empresa tera outra visao da sua realidade e ird
desprender melhores estratégias de vendas a partir desse conhecimento. Assim, a partir deste
ponto, a realidade que Carlos estava inserido era o seguinte:

Figura 3 — Etapas do case

(Problemas da empresav
Q Estratégias w
& Definicdo do método w

Entrevistas com os
cursistas
Anailise e mapa de
resultados
& Arvore de decisio >

Fonte: Autores do caso (2024)

O 4° passo foi aplicar o método, o Mapa de valor experiencial (MVE), e aconteceu na
metade do més de Maio a turma que estava concluindo o curso. De acordo com Cavalcanti
(2024), o Mapa de valor experiencial (MVE) ¢ um método pragmatico e completo que coleta
e analisa dados de pesquisa cientifica a partir da aplicagdo de entrevistas com adaptacao
propria, a fim de conhecer o valor experiencial em experiéncias de consumo. O quadro (1)
abaixo explica sucintamente seu passo a passo.

Quadro 1 — Mapa de valor experiencial

Elementos Definicio
Sdo razdes pelas quais os consumidores procuram solugdes organizacionais
Objetivos por conta de demandas de suas vidas.
Sdo recortes das vivéncias do consumidor a medida que inicia as expenéncias de
Cenas consumo. Podem ser analisadas nos momentos do antes, durante e depois da
experiéncia de consumo.
S3o manifestagdes ou as agdes que denvam das cenas e indicam o que os
Gostar/Nio consumidores gostaram e querem, ou o que nio gostaram, e nio querem em uma
gostar oferta organizacional.
Reacdes S3o as consequéncias do contato dos consumidores com as manifestagdes
Experienciais de valor. Sdo as expressdes de todas as reagdes do consumidor ao relacionar-se
(R.Ex.) com tal consumo.
Contexto S3o os elementos da vida e do mundo do consumidor e o que o influenciou direta
ou indiretamente a buscar por tal consumo.
Caracteristicas
do Sdo todas as caracteristicas dos consumidores que influenciam nas
Consumidor suas percepgdes da experiéncia e o valor relacionado.
(quem)

Fonte: Autores do caso (2024) — adaptado de Cavalcanti (2024).




O método Mapa de valor experiencial (MVE) foi aplicado com base em entrevista
semiestruturada, para que pontos importantes fossem compreendidos acerca das experiéncias
do consumidor do curso de artes da Pop Design. Essa entrevista foi realizada com vinte e dois
(22) alunos adultos, cuja média de idade variou de 22 a 65 anos. A turma de alunos ¢ mista e
contava de oito (8) homens e catorze mulheres (14), e realizou-se em 30 de maio de 2024. Sua
aplicacdo foi realizada pelas autoras desse caso, e as perguntas estao dispostas no quadro dois
(2) a seguir:

Quadro 2 — Roteiro de entrevista

Questdes da entrevista

Antes

P1- O que te levou a se interessar por arte como a pintura e o desenho?

P2 - O que vocé buscava ao se matricular no curso de arte?

P3 - Vocé pode me contar quais eram suas principais expectativas?

Durante

P4 — Como vocé se sentiu ao conectar-se com o ambiente artisticos e com outras pessoas que também buscavam arte?
P5 —Me descreva como vocé compreenden o momento em que estava criando seu primeiro projeto no curso?

Depois

P6 - Vocé consegue me relatar como se sentiu ao finalizar o curso ao ver sua evolugdo?

P7 - Qual sua compreensdo sobre si mesmo e sobre a empresa que oportunizou essa experiéncia?

P8 — O que vocé pretende fazer apds o curso?

Fonte: Autores do caso (2024) — adaptado de Cavalcanti (2024).

ApOs as entrevistas, as autoras deste caso realizaram as analises. Das vinte e duas
entrevistas realizadas e mapeadas, somaram-se cinquenta e duas paginas (52), que foram
repassadas em reunido para Carlos. Para fins de compreensdo, este caso traz os principais
achados, que estao elencados no quadro trés (3) abaixo:

Quadro 3 — Sintese dos resultados a partir do Mapa de valor experiencial

Elementos
Definicao

1. Aprender coisas novas.

2. Aproveitar pra realizar um sonho da juventude.

3. Ter uma segunda profissdo e aumentar a renda familiar.

4. Busca a arte como fonte terapéutica.

Antes

o Sempre tive um sonho de aperfeigoar minhas habilidades artisticas.

¢ Buscava aprender novas técnicas e me profissionalizar.

o Estar num ambiente diferente do comum, colorido, cheio de artista, me faz

bem e acalma a mente.

Durante

e Sensacio de desafiar a mim mesmo (a).

eCompreendi que sou capaz de aprender qualquer coisa que tenha um
significado importante para mim.

o Senti-me ansioso (a) para ver o meu primeiro resultado artistico.

» Tive medo de ndo consegui e desperdigar o que investi (tempo e dinheiro).

Depois

o Senti orgulho de mim.

o Senti muita felicidade.

e Senti como é importante a arte para a saide mental e para a vida das
pessoas.

o Pretendo continuar a estudar desenho e pintura.

 Desejo ganhar dinheiro com arte.

» Desejo praticar o que apreendi.

Objetivos

Cenas




o Gostel de reviver um sonho da infancia (+).

o Gostei de me proporcionar aprender algo novo (+).

Gostei do desafio em aprender as técnicas de desenho e de pintura com
lapis de cor (+).

Nio gostei do medo em ndo conseguir fazer as atividades (-).

Gostei de conhecer a infinidade de materiais da linha profissional (+).
Nio gostei do tempo, poderia ter sido maior (-).

Gostei dos professores e da metodologia ().

Gostar/Nao gostar

Entusiasmo.

Encantamento.

Empolgado.

Desafiado.

Sinto-me um artista em formagio.

Felicidade.

Os vinte e dois alunos moram em Recife-PE nos bairros proximos a empresa,
Contexto Alguns aposentados, outros sio estudantes e que trabalham durante a semana.

Reacdes
Experienciais (R.Ex.)

Caracteristicas do Adultos e que tem afinidade com a arte investigada. Alguns ja desenham e a
Consumidor (quem) minoria se aventurou a convite de amigos ou parentes.

Fonte: Autores do caso (2024)

A aplicagdo do método trouxe como informagdo para Carlos de onde estd o valor
experiencial para esses consumidores: em aprender algo novo; buscar a arte como terapia;
oportunidade de realizar um sonho da infancia; desenvolver técnicas para se aperfeicoar € o
prazer em conectar-se com a arte. A figura quatro (4) abaixo traz os principais valores
encontrados a partir do Mapa de valor experiencial:

Figura 4 — Principais valores experienciais

Prazer em conectar-se com a arte

Desenvolver técnicas para se aperfeigoar

Oportunidade de realizar um sonho da infancia _ 22
e _ 15
Aprendar algonovo _ *

[ s 10 15 20 25

Fonte: Autores do caso (2024)

Os resultados possibilitam a empresa um olhar n3o apenas para o consumo na
perspectiva de uma decisdo racional de venda ou lucro, mas a compreensdo além de atos de
compra ¢ venda seja de produtos ou servigos. O mapeamento realizado na Pop Design
possibilita um olhar especial para a experiéncia do consumidor, suas inter-relacdes e
multidimensionalidades, e que a partir destas as vendas e o lucro vao acontecendo.

Os resultados apontam para seis valores que Carlos até entdo desconhecia, e que
retratam o interesse dos alunos em dar continuidade a sua formacgao artistica como interesse
individual e hd muito tempo arraigado em suas vidas. A partir disso, a tendéncia ¢
continuarem estudando, adquirindo os produtos das linhas profissionais em papel, lapis,
ferramentas de desenho, lapis de cor, aquarela, pincéis, etc., e a indicarem 0s cursos para
outras pessoas inclusive em redes sociais, ao postarem suas producoes.

Entdo, mapear o valor experiencial ¢ compreender as camadas mais intrinsecas de um
dado consumo, em um recorte de tempo, e isso auxilia o empreendedor a tomar decisdes mais



assertivas para os passos seguintes. Nesse estudo, Carlos terd mais conhecimento de quem sao
uma parcela de seus alunos-consumidores e o que buscam.

Antes do resultado do estudo pelo método aplicado, Carlos fez um teste durante dois
meses ¢ formou uma turma grande para os cursos de desenho, pintura a lapis de cor e
aquarela, que seria realizado em Maio e Junho de 2024 ¢ isso fez com que a empresa dobrasse
seu faturamento com relagao aos meses anteriores, em toda linha de produtos profissionais da
Pop Design, pois todas as quarenta (40) vagas do curso para a turma de Maio e Junho foram
preenchidas e divididas em duas turmas as sextas feiras a noite e aos sabados pela manha.

Apobs o estudo realizado, as experiéncias dos consumidores mapeadas, os valores
experienciais conhecidos, Carlos tem a dimensao de que seu espaco fisico esta ficando
insuficiente e que precisa tomar uma decisdo baseada na arvore de decisdo que construiu,
podendo ser analisada na figura cinco (5) a seguir:

Figura 5 — Arvore de decisdo

Bimestralmente

Probabilidade alta Custo alto
Lucratividade
alta

Trimestralmente

Probabilidade Cust édi
. usto médio
média Lucratividade
média

Semestralmente

Decisédo A

Continuar com os cursos
oferecidos na prépria Probabilidade Custo médio
baixa Lucratividade

empresa
alta

Bimestralmente
Probabilidade alta

Custo alto

Continuar com os cursos Lucratividade

oferecidos fora da empresa alta

Decisdo B
. Semestralmente

Probabilidade Custo alto
baixa Lucratividade
média

Fonte: Autores do caso (2024)

O 5° passo serd uma decisao nao tao facil, e diz respeito a formacao da proéxima turma
a dar inicio ao curso no final do més de Julho de 2024. O que sera que Carlos podera fazer a
partir dos resultados encontrados a partir do mapa de valor experiencial, do seu teste antes de
ter os resultados e da arvore de decisdao?
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NOTAS DE ENSINO
Resumo do caso

Este caso para ensino foi desenvolvido a partir de uma experi€ncia empresarial real e retrata a
histéria de uma empresa de mais de meio século de vida que atua no segmento de produtos e
servicos de arte e design, situada na cidade do Recife-PE, cujo nome ficticio sera Pop Design.
Diante dos problemas mercadoldgicos ocasionados pela pandemia da Covid-19, Carlos o seu
herdeiro e hoje administrador, em 2024 desejando ampliar sua lucratividade e acelerar a
demanda por produtos das linhas profissionais, decide oferecer cursos presenciais de desenho,
pintura e aquarela. Diante disso, o caso tem por objetivo defrontar os alunos acerca da
compreensdo de consumo e da experiéncia do consumidor, do uso de um método cientifico a
fim de mapear o valor experiencial nas relagdes de consumo e da tomada estratégica de
decisdo. Para permitir esses posicionamentos, o caso apresenta informagdes relevantes sobre
a compressdo da problematica empresarial, a visdo estratégica do que fazer e da aplicacao de
uma metodologia que aferisse o valor experiencial e assim direcionasse a empresa aos seus
objetivos.

Palavras-chave: experiéncia do consumidor; valor experiencial; estratégia; tomada de
decisdo.

Objetivo de ensino

Fazer com que o estudante compreenda a experiéncia do consumidor em suas camadas mais
subjetivas a fim de ter uma visdo sobre a experiéncia como consumo a partir da ferramenta
Mapa de valor experiencial. O caso traz um cenario que fard o estudante compreender
aspectos do consumo e da experiéncia; aprender a mapear a experiéncia do consumidor;
analisar o valor experiencial e estudar, a partir de resultados concretos, uma tomada de
decisdo assertiva para alcance dos objetivos pretendidos.

Utilizacdo recomendada

O caso ¢ direcionado para disciplinas na area de Marketing. O enfoque principal do caso ¢ em
processos de mapeamento do valor experiencial no consumo, nos aspectos da compreensao de
conceitos como consumo, valor e experiéncia e na tomada de decisdo. Todavia o caso também
pode ser utilizado em temas como lideranca, planejamento estratégico e cultura
organizacional.

As fontes e os métodos de coleta

O estudo traz relatos de uma experiéncia real, a partir de uma problematica
empresarial que foi estudada, organizada e direcionada a um método cientifico que busca
mapear o valor experiencial no consumo de cursos de arte em desenho e pintura, que ¢ o
Mapa de valor experiencial (MVE), desenvolvido por Cavalcanti (2024), professor e
pesquisador da area de marketing.

O método ¢ uma estratégia de investigagao completa, que coleta ¢ analisa os dados, ¢
também inclui direcionamentos tedricos importantes na constru¢do do mapeamento do valor
experiencial. O Mapa de Valor Experiencial (MVE), de acordo com Cavalcanti (2024), traz
como principais fontes de investigacdo: As cenas (partes da experiéncia, acdes e interagdes
realizadas) de como aconteceu as vivéncias da trilha e do rapel em determinada oportunidade;
Os elementos portadores de valor (Gostei/Nao), o que o adepto-consumidor gostou/nao do
que foi vivenciado; As reacoes experienciais (R.Ex.), como ele reagiu a partir do que
gostou/ndo, o que sentiu, quais as sensagdes, emogdes, lembrangas, expressdes.




A partir das entrevistas semiestruturada e adaptada do préprio método, o estudo foi
conduzido. O estudo traz os cinco passos percorridos pelo empreendedor a fim de alcangar
seus objetivos.

Relacoes com os objetivos de um curso ou disciplina

O caso para ensino tem foco na disciplina de Marketing e suas areas correlatas, em
cursos de graduacao em administragdo e marketing; também sendo util em especializagdo na
mesma area. Ao debater em sala de aula com colegas, os estudantes podem refletir sobre suas
impressoes a respeito da importancia de se mapear a experiéncia do consumidor para se
chegar ao valor experiencial proveniente das inter-relagdes de consumo.

Conhecer o valor experiencial oportuniza uma expertise no que tange a tomada de
decisdo. Também permitem explorar questdes relevantes e atuais, como os processos de
inovagdo incremental, tecnologias e midias utilizadas na expansao da empresa, a marca,
produtos e servigos; assim como a dindmica de decidir entre estratégias que maximizem a
demanda, o consumo ¢ a lucratividade desejados.

E importante ressaltar que as possibilidades de aplicagio de um caso para ensino nao
se encerram com a tematica proposta pelos autores. O presente caso, desta forma, pode ter
outros direcionamentos, como estratégias organizacionais. Nesse contexto, as adaptagdes
necessarias deverdo ser executadas pelo docente responsavel por sua aplicagao.

Possiveis tarefas a propor aos alunos

Para a organizacdo da aula e das tarefas propostas a partir da utilizagao deste caso para
ensino, recomenda-se o uso da discussdo prévia. Nesse intuito, sugere-se que alguns passos
sejam seguidos, os quais estdo explicados na sequéncia.

Tarefa 1: Para leitura e compreensdo prévias, o caso devera ser enviado aos
estudantes em momentos oportunos antes de ser aplicada sua resolucdo em sala como
atividade norteadora. Indica-se em média um tempo de duas semanas de antecedéncia, assim,
eles compreenderdo a realidade empresarial descrita, a problematica encontrada e o método
utilizado, seguido do referencial que podera ser consultado, os quais sdo:  CAVALCANTI,
Rodrigo. O que é experiéncia do consumidor? Investigando a vida no consumo. 1a edicdo.
Recife: Rodrigo Cavalcanti, Formato: eBook Kindle, 2024. : MAPA DE VALOR
EXPERIENCIAL disponivel em <professorrodrigo.com/2024/05/0-que-e-experiencia-do-
consumidor-conheca-o-meu-livro/> Junho de 2024. JORGE, Maria Salete Bessa et
al. Planejamento estratégico, ferramentas de gestiao e tecnologias: implicacées na saude e
tomada de decisées. Ampla Editora, 2023. OLIVEIRA, Djalma de Pinho Rebougas de.
Planejamento estratégico. Sdo Paulo: Atlas, v. 19953, 2007.

Tarefa 2: Os estudantes poderdo ter acesso prévio e individual as cinco primeiras
perguntas, que servirdo de base para o debate na tarefa 3, que ocorrera posteriormente, na aula
que o caso sera debatido; as questdes da tarefa 2 sdo fontes de compreensdo da base tedrica
utilizada neste estudo, e as perguntas para o debate em equipe serao:

1. Qual a sua compreensdao acerca da importdncia em se mapear a experiéncia do
consumidor?

2. O que ¢ compreendido por Consumo e Experiéncia?

3. Qual ¢ a maior dificuldade em se mapear o valor experiencial da empresa apresentada?

4. Qual ¢ o seu ponto de vista com relacdo as estratégias implantadas por Carlos? Vocé
consegue compreender pontos de inovagao nesse processo?

5. E possivel desenvolver uma visdo estratégica a partir do conhecimento do valor
experiencial em um determinado consumo? Como?



Tarefa 3 — esta etapa sera entregue aos estudantes pelo professor responsavel no dia
da aula em que o caso sera debatido. Cada grupo devera apresentar argumentos solidos que
respaldem suas escolhas, defendendo o que consideram ser o melhor caminho para que Carlos
obtenha o sucesso da organizagao.

Cada equipe ira se posicionar em busca da analise do caso e da possibilidade de
decisdo, criando um clima de tensdo construtiva para que se cheguem as melhores decisdes
possiveis. Os direcionamentos s3o:

1. Como a empresa pode inovar seus processos € seus servigos?

2. Qual foi a principal licdo aprendida a partir do caso da Pop Design?

3. Pontue as possiveis falhas e acertos da empresa Pop Design no discorrer do caso real
apresentado.

4. Elenque possibilidades para a tomada de decisdo de Carlos, a partir do resultado dos
valores experienciais encontrados e da arvore de decisdo prevista no caso.

Nesse contexto, o papel do professor ¢ fundamental e ele deve mediar o debate,
questionando os pontos levantados pelos alunos e estimulando-os a discutir os riscos
envolvidos em cada uma das op¢des apresentadas. O professor também tem total liberdade
para adaptar ou modificar essas questdes de acordo com as necessidades especificas de cada
turma.

Possivel organizacio da aula para uso do caso

A organizacao da aula pode ser realizada a partir dos direcionamentos das tarefas 1, 2
e 3, propostas de forma prévia e concomitante a aplicacdo do caso em sala. Tarefas 1 e 2
repassadas aos estudantes de forma prévia e a tarefa 3 de forma concomitante ao momento da
aula e aplicagdio do caso. Todas as tarefas serdo discutidas em sala de aula,
complementarmente.

A aula podera ser dividida para momentos de 2 horas ou 3 horas, a depender das
necessidades do curso, do componente curricular a ser trabalhado, e da quantidade de
estudantes. Podendo seguir a seguinte proposta:

Quadro 1 — Sugestdes para a aplicagdo do caso em 2h e 3h

Atividades propostas Tempo estimado Tempo estimado
para 2h para 3h

Abertura das discussdes do caso e suas
consideragdes  preliminares - Com 20 minutos 40 minutos
orientagdo do professor.
Discussdo inicial da tarefa 2 — Todos os 20 minutos 40 minutos
grupos mediados pelo professor.
Debate entre os grupos e possiveis 30 minutos 40 minutos
solugdes da tarefa 3.
Anilise das decisdes dos grupos e as 30 minutos 40 minutos
principais justificativas.
Fechamento das discussdes e 20 minutos 20 minutos
consideragdes do professor.

Total 120 minutos 180 minutos

Fonte: Autores do caso (2024)

No que tange a importancia do papel do professor em todo processo ¢ indiscutivel, e ja
foi direcionado nas partes das tarefas propostas. Espera-se que, nesse debate, sejam levantadas
decisdes que seriam possiveis ser implementadas na realidade da empresa Pop Design. Assim
a discussdo acerca da importancia do mapeamento do valor experiencial e do método
aplicado, se faz fundamental, sendo este possivel ser trabalhado em outras frentes de consumo
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e do mapeamento do valor experiencial. Essa abordagem proporciona uma analise
aprofundada dos temas, principalmente permitindo aos alunos explorar e entender melhor os
desafios gerenciais e empreendedores enfrentados pelas organizacdes que buscam solugdes
para a sua problemética e que buscam inovar em seus processos.

Sugestoes de bibliografia

A seguir, sugerem-se alguns materiais, entre artigos, livros e revistas a fim de
subsidiar o estudo e a aplicagdo do caso de ensino. As referéncias referem-se a Experiéncia do
consumidor, Consumo e Valor, Estratégias Organizacionais e Tomadas de Decisdo.

Quadro 2 — Sugestdes de bibliografia

Tema Fonte Titulo Resumo
Livro em|O que ¢é  experiéncia do| Traz uma construgdo acerca
Formato E-| co idor? Investigando 2 wvida | da experiéncia do
book Kindle no consumo. consumidor; visdes de
I diversos autores sobre
Experiéncia do | ¢ < experiéncia e suas inter-
consumidor Joumal Welcome to your experience: | relagdes de consumo.
Intemacional Where you can check out anytime .
oor-e g ) 5 € aspectos da melhoraria na
i,ou.d like, but you can never compresnsio da geréncia
e sobre o design de
1éncia e
O que é necessario para criar
uma “ experiéncia de
Servigo.
MAPA DE VALOR
. i EXPERIENCIAL disponivel em : .
Valor Livro e Site <professorrodrigo.com2024.05/0- Aborda :,n.]\:;:o criado p:;
experiencial que-e-experiencia-do- Iapear 3 experen
el S h— em relagdes de consumo.
livro>
Consumo e valor Joumal Consumer perception of value:| O artigo apresenta uma
Intemacional literature review and a2 new | revisdo da literatura existente
conceptual framework. sobre o conceito de valor para
langar luz sobre a confusdo
em tomo dests construto e
traz as caracteristicas que
caracterizam o conceito de
valor para o consumidor
Gestio de Revista de Sucessdo e profissionalizacio da| O estudo versa sobre a
i Gestdo e gestio na empresa familiar: | trajetoria  da  empresa e
empresa familiar . < | .
Pr Engenharia da | estudo de caso. discorre sobre a compreensdo
Produgdo do processo de sucessio e
de profissionalizacgio  da
gestio de uma empresa
familiar.
Discorre sobre a necessidade
. de clarificar estratégia dar
OBSC cox;xo md;: dos maior relevo 20s processos de
X Joumal Processos ;ln.m tu? d aprendizagem  organizacional
Plangjamento | pyremacional T re.s com remids | € 2 uso de ferramentas que
estrateégico o dpr o estratégs facilitem 2 planificagdo e o
SCEESR0 SESEre. controlo e ajudem 2 decidir
melhor e de forma mais
sustentada.
Tomada de Integracdo de ferramentas de | Direciona os gestores onde
decisio Arti auxilio 3 tomada de decis3o para a | alocar recursos e esforgos
€0 avaliagdo estratégica em empresa | para melhorar o desempenho
de prestagdo de servigos. do servigo.

Fonte: Autores do caso (2024)
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CONCLUSAO

O caso de ensino apresenta um desafio enfrentado por uma empresa do mercado de
arte/design que durante a pandemia da COVID-19 que a fim de sobreviver, inovou seu
processo. O empreendedor buscou estratégias para acelerar a demanda e as vendas de
produtos das linhas profissionais, oferecendo cursos de desenho e pintura online para atrair o
publico consumidor e aumentar sua lucratividade. Apo6s o periodo pandémico, poucas
alteracdes foram efetivadas e a empresa necessitou se engajar mais no mercado para dar
continuidade ao seu crescimento.

Realizou-se um estudo organizacional e foram tragadas atividades de mapeamento do
valor experiencial desse consumo pela 6tica dos alunos consumidores. A partir do método
Mapa de valor experiencial aplicado, se chegou a alguns valores experienciais. As vendas e a
busca pelos cursos cresceram exponencialmente em 2024 e atualmente o empreendedor busca
por alternativas estratégicas para que a empresa continue evoluindo.

O uso de estratégias, métodos e ferramentas de marketing, a oferta de descontos nos
produtos das linhas profissionais a partir dos cursos oferecidos, juntos, promovem todo o
cenario organizacional, e a combinagdo de educagao artistica ¢ um planejamento estratégico
eficaz atrai mais clientes e impulsiona as vendas. O caso destaca a importancia do
mapeamento do valor experiencial e € sim possivel seu desenvolvimento como ponto de
partida para implantar estratégias mais assertivas e inovadoras.

Sugestoes de bibliografia

BORGES, Alex Fernando; OKUBO, Tays Paduan. Sucessao e profissionaliza¢ao da gestao na
empresa familiar: estudo de caso. Ciencias da Administracao, v. 25, n. 65, p. 5, 2023.

CAVALCANTI, Rodrigo. O que é experiéncia do consumidor? Investigando a vida no
consumo. la edi¢do. Recife: Rodrigo Cavalcanti, Formato: eBook Kindle, 2024.

MAPA DE VALOR  EXPERIENCIAL  disponivel em
<professorrodrigo.com/2024/05/0-que-e-experiencia-do-consumidor-conheca-o-meu-livro/>
acesso em 25 Maio e 22 de Junho de 2024.

GONCALVES, Allyce Vitorino et al. Integracdo de ferramentas de auxilio a tomada de
decisdo para a avaliacdo estratégica em empresa de prestacao de servigos. Exacta, 2024.

PEREZ, Clotilde; TRINDADE, Enecus. Os signos do consumo: sensibilidades, experiéncias e
formas de apropriacdo. [Apresentacao]. Signos do Consumo, v. 14, n. 1, p. 1-3, 2022.

PIRES, Am¢lia Maria Martins; FERNANDES, Ana Isabel Rodrigues; NUNES, Carla. O BSC
como indutor dos processos de mudanca organizacional: estudo de caso numa empresa com
reduzida cultura de gestdo estratégica. Portuguese Journal of Finance, Management and
Accounting, v. 9, n. 17, 2023.

PULLMAN, Madeleine E.; GROSS, Michael A. Welcome to your experience: Where you can
check out anytime you’d like, but you can never leave. Journal of Business and
Management, v. 9, n. 3, p. 215-232, 2003.

ROCHA, Bruna Cristiano; SILVA, Jessica Davi; BARBOSA, Everaldo Henrique dos Santos.
Dificuldades de gestdo em empresa familiar. 2023.
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SANCHEZ-FERNANDEZ, Raquel; INIESTA-BONILLO, M. Angeles. Consumer perception
of value: literature review and a new conceptual framework. Journal of Consumer
Satisfaction, Dissatisfaction and Complaining Behavior, v. 19, p. 40-58, 2006.

SOUZA, Isabella da Silva. Planejamento estratégico empresarial € comunicagdo: uma revisao
bibliografica. 2023.
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