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Resumo

Nessa investigacdo procurou-se colocar como objetivo principal propor um modelo de
gestdo de ambientes imersivos utilizando imagens panoramicas 360°, envolvendo as areas
correlatas de marketing digital, design de interface e fotografia panoramica. No caso do
grupo CR Almeida, que é uma empresa de engenharia que realizou projetos que
contribuiram para o desenvolvimento da infraestrutura de transportes, energética e
saneamento no Brasil, encontrou-se no ambiente imersivo uma ferramenta para a integracéo
de novos colaboradores.
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Introducéo

A Revolucdo Industrial fez com que os bens fossem o primeiro foco da inovacéo.
Recentemente, o setor de servigos vem recebendo atencdo de pesquisadores para promover
a inovacgdo e este € um processo que envolve tecnologia, competéncia e a organizacdo
(TETHER, & HOWELLS, 2007).

Apesar da investigacdo sobre inovacdo nos mais diversos contextos, a inova¢do no
ambito dos ambientes fisicos e a sua gestdo no ambiente digital, ainda & pouco
empreendida. Neste sentido, é nesta linha que se posiciona esta investigacdo, pretendendo
contribuir para o conhecimento e compreensdo das dimensdes que influenciam a inovacgédo
nos servicos de geracdo de ambientes imersivos baseados no registro fotografico de
imagens 360° e o conjunto da tecnologia que faz parte do desenvolvimento destes

ambientes.
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A inovacdo em ambientes virtuais passa pela concep¢do da interface, que é
efetivamente o lugar onde o usuério e o design se encontram e sdo capacitados a agir e a se
comunicar por meio dessas tecnologias. O papel do designer é fundamental, pois é esse
profissional que ira promover a boa comunicacdo entre os envolvidos, facilitando futuras
inovagdes (BROWN, 2010).

Nessa investigacao, procurou-se dar um contributo para o melhor conhecimento dessas
questdes, colocando-se como objetivo principal propor um modelo de gestdo de ambientes
imersivos utilizando imagens panordmicas 360° envolvendo as areas correlatas de

marketing digital, design de interface e fotografia panoramica.

O objetivo do modelo ai360 (ambiente imersivo 360°) é o de orientar gestores no
planejamento e criacdo de ambientes imersivos. Ele descreve as etapas necessarias para a
criacdo destes ambientes e se aplica a qualquer organizacdo, permitindo a visualizacdo de
espacos fisicos de um modo virtual na web. Essas etapas englobam equipes multifuncionais

das areas:

e Gestor: responsavel pelo planejamento do projeto e controle da equipe de
profissionais envolvidos.

e Fotografia: responséavel pela captura da imagem 360° e é realizada pelo
fotografo.

e Fotografia/Design: area envolvida com a criacdo da imagem 360° o
profissional capacitado é o fotdgrafo ou designer grafico e sua tarefa € manipular e
gerar a imagem panoramica por meio de softwares especificos.

e Design: é a area responsavel pela criacdo do ambiente imersivo, é realizada
pelo especialista em design de interface e seu objetivo € a criacdo da interface,
organizacao do contetdo, usabilidade e protétipo.

e Design e Marketing Digital: nessa area o profissional é o mantenedor do
ambiente imersivo e requer o conhecimento de gestdo e marketing digital, seréo

realizados a manutengdo, o monitoramento e a avaliacdo do ambiente imersivo.

Inovar implica em dois elementos fundamentais: “criatividade e ideias novas, mas ¢
mais que ter ideias, é necessario que a ideia seja implementada e tenha o seu impacto

econdmico positivo” (SARKAR, p.185 2010). Para planejar, estruturar e analisar o retorno
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obtido em qualquer inovagdo com custos mais acessiveis, 0 marketing digital € um grande

aliado.

A captura fotografica dos ambientes fisicos, diferente da criagdo de ambientes
totalmente digitais, proporciona a legitimidade do espaco que tem sua existéncia em um
determinado local fisico e temporal. Possibilita, também, a criacdo de um ambiente
imersivo, para o qual é necessario um planejamento e estratégia a fim de garantir um

servico com inovacgdo que envolve areas especificas do conhecimento humano.

No caso do grupo CR Almeida, que é uma empresa de engenharia que realizou projetos
que contribuiram para o desenvolvimento da infraestrutura de transportes, energética e
saneamento no Brasil, encontrou no ambiente imersivo uma ferramenta para a integracéo de
novos colaboradores. Anteriormente o processo de conhecimento da empresa e do ramo em
que ela atua, era feito através de videos, apresentacdes, reunides com o0s representantes de
cada area (conforme manual de Gestdo de pessoas) e apresentacdo das areas e responsaveis

por cada uma delas.

Tudo isto foi organizado dentro do ambiente imersivo, que é apresentado para 0 novo
colaborador e estd na Intranet, onde ele pode voltar a acessar este contetdo a qualquer
tempo. O objetivo deste projeto é dinamizar o processo atual e alinhar as novas préaticas do
mercado. O projeto se ampliou para outras unidades do grupo que se localizam em outras
cidades permitindo que os colaboradores de uma unidade conhecam previamente a estrutura

e o funcionamento de outra unidade.

Fazem parte das vantagens deste processo a reducdo do tempo de adaptagédo do novo
colaborador a uma nova realidade, fazendo com que ele esteja apto a atender as
necessidades da empresa de maneira mais rapida e permite a maior participacdo de todos

em projetos, sugestdes e ideias.

Inovacdo em Ambientes Virtuais

Criar um Ambiente Imersivo Organizacional ndo segue um modelo rigido, segundo
Pratschke (2002, p.77) “nesta 4area nao hd modelos, o que ndo deixa de ser instigante”. Por
outro lado, € forte e antigo o desejo de transcender o corpo fisico, de controlar experiéncias

sensoriais, de estar presente a distancia, com os sentidos transportados por meio do novo
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mundo virtual que se apresenta. O tour virtual baseado em imagens 360° abre uma nova
fronteira para a exploragdo ou até a “coloniza¢do” nestes novos ambientes. (Pratschke,
2002; Haguenauer & Cordeiro, 2012). “Um ambiente virtual é algo que envolve
individuos e objetos elevando de forma potencial o que existe, de fato, ¢ o aqui e agora”
(Levy, 2003, p. 15). Para criar um novo mundo paralelo, a inovacgdo passa pelo desafio de
integrar varios campos do saber que estdo adentrando no nosso cotidiano e mudando nossa
relacdo com o0s ambientes virtuais. As novas tecnologias estdo envolvendo suavemente
nossos sentidos. Os mundos virtuais representam uma revolugdo “copernicianica”. “Antes
girdvamos em torno de imagens, agora dentro delas” (Pratschke, 2003). Os mundos virtuais
ocupam nosso cortex e impdem suas leis e regras. As imagens virtuais ndo sdo somente
imagens, mas possuem profundidade, formam outros mundos conectados questionando de

uma nova forma a nossa relacdo com a realidade.

O desafio deste trabalho é fazer com que a inovacgdo se transforme numa ideia que é
implementada com sucesso e sustentabilidade. Ainda para definir este desafio na gestdo
“inovar requer, acima de tudo, certa atitude que associe a criatividade, a vontade de
empreender, 0 gosto e o controle do risco. Inovar exige, também, a capacidade de prever as

necessidades e antecipar o futuro” (Marques, 2004).

A inovagdo ndo é um fendbmeno novo. Incontestavelmente o seu estudo é indiscutivel,
pois seu impacto social e econdémico é bastante forte ao longo da histéria das sociedades.
Na tentativa de definir um conceito, inovar pode ser: melhorar ou adaptar novas
tecnologias, novos métodos de realizar novas tarefas, utilizar novas matérias primas, criar
novos produtos e ou servicos, entrar em novos mercados, novos fornecedores ou clientes.
Inovar ndo € arte, € um método nem sempre linear, € um processo que envolve diversos
autores e fatores e muita informacdo tudo mergulhado em um ambiente complexo e
interativo (Amorim, 2003; Fagerberg, 2003).

A inovacdo é, claramente, identificada como fator-chave para que as organizacgdes
alcancem niveis de exceléncia e ganhem relativamente vantagem competitiva aos seus
concorrentes diretos. A inovacdo do modelo de negdcios estd tornando-se 0 novo
diferenciador estratégico. Este € um fator determinante para a capacidade de responder de
forma mais eficaz as necessidades de um mercado cada vez mais exigente e globalizado,

através de uma utilizacdo eficiente dos recursos disponiveis (Marques, 2011).
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O objetivo de um site deve ser a primeira preocupacao para o gestor de um ambiente
imersivo, pois representa um ponto fundamental de contato e estratégia de relacionamento
com o consumidor ou usuario. Um site € muito mais que o endereco virtual de uma marca
na internet deve mostrar aos seus usuarios tudo o que a organizacdo pode lhes passar ou
oferecer (Morais, 2009).

Design de Interfaces

Design de interacdo é uma &rea do design especializada no projeto de artefatos
interativos, como websites, jogos eletrénicos e softwares e sua aplicacdo visa a melhoria da

relacdo homem-maquina.

A implementacdo de interfaces na criagdo de ambientes virtuais baseados em imagens
360° tende a criar uma conexao verdadeira entre usuarios e os criadores destes espacos,

tornando possivel uma maior interatividade.

Design de interacdo® é uma &rea do design especializada no projeto de artefatos
interativos, como websites, PDAS, jogos eletrdnicos e softwares e sua aplicacdo visa a
melhoria da relacdo homem-maquina. O desenvolvimento de projetos € a partir da aplicacdo

de conceitos construidos com base na observacao das experiéncias e de testes com usuarios.

Considerando as resposta do sistema as entradas do usuario, a interacdo, funcionalidade
e a possibilidade de evitar erros do usuario, os designers criam produtos e servigos de maior
usabilidade sob o conceito do Design Centrado no Usuario, e seu principal objetivo sempre

¢ proporcionar a maxima interatividade do produto.

Como visto nas premissas do design de interacdo elas convergem para as mesmas
regras da inovacao aberta no que tange ao modo de trabalhar, planejar e executar as tarefas

de maneira interdisciplinar.

4 Design de interacdo. Recuperado em 28 de agosto, 2013, de http://pt.wikipedia.org/wiki/Design_de_interacao.
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Usabilidade

Usabilidade, segundo a ISO 9241-11, é a medida pela qual um produto pode ser usado
por usudrios especificos para alcancar objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e
satisfagdo em um contexto de uso especifico (ABNT, 2002).

A usabilidade é um conceito definido como sendo a capacidade de um sistema ser usado de
forma eficaz e facilitada por um grupo especifico de usuarios, para realizar uma gama
especifica de tarefas, em um conjunto especifico de contextos (Padovani, 2009). Na figura
1, sdo apresentadas as dimensdes primarias (subjetividade e objetividade) geradas a partir

dos conceitos de usabilidade para utilizar em sistema hipermidia.

e motivacdo

¢ motivagéo e agradabilidade
¢ agradabilidade

e atratividade
subjetividade > * motivagdo e satisfagio
o satisfacdo

inicio da utilizagéo utilizac&o cotidiana utilizacdo ocasional
objetividade > ¢ usabilidade aparente o eficicia o eficécia

o facilidade de | o eficiéncia o eficiéncia

aprendizado e facilidade de uso e facilidade de uso

facilidade de lembrar

Fonte: Baseado em Padovani (2009).

Figura 1 — Dimens0es da usabilidade de acordo com o estagio de utilizacdo

No primeiro contato com o sistema de navegacdo hipermidia na esfera da objetividade,
as dimensdes de usabilidade aparente e facilidade de aprendizado s&o primordiais. No
ambito da subjetividade, é importante a atratividade para incentivar o usuario a navegar
pelo sistema. A partir do momento em que o usuario aprende a utilizar o sistema de

navegacao, pode optar pela utilizagéo cotidiana (frequente) ou ocasional (esporadica).

Na esfera objetiva para a utilizagdo cotidiana sdo importantes a eficécia, eficiéncia e
facilidade de uso. Na esfera subjetiva, é relevante a motivagdo, para que haja uma

continuidade da utilizacdo, a agradabilidade e a satisfagdo resultante. Para o usuario que
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utiliza o sistema com menor frequéncia, € fundamental a facilidade de lembrar, para evitar

que tenha que reaprender a utilizar o sistema ou parte do mesmo (Padovani, 2009).

Nos dispositivos tablets, “a interagdo ¢ feita através de input de interacdo por gestos em
telas sensiveis ao toque e por prescindir da mediacdo de dispositivos mecanicos, permite

que os usuarios interajam com esses dispositivos de forma mais natural” (Agner, 2011).

Além de um design de interface que seja simples e funcional, proporcionando uma
navegagcdo intuitiva para o usuario, e importante definir a relevancia do contetdo de acordo
com o publico-alvo e trabalhar com links consistentes, para que o usuario consiga realizar o

que pretende.

Nielsen e Norman (2013) escrevem sobre a definicdo da experiéncia do usuério,
conhecida como UX (User experience) e que engloba todos os aspectos da interacdo do
usuario final com a empresa, seus servicos e seus produtos. A experiéncia do usuario inclui
as emocdes, percepgdes, comportamentos e realizagdes que ocorrem antes, durante e apds o
uso. E importante diferenciar a experiéncia do usuario (UX — user experience) da interface
com o usudrio (Ul — user interface). Considere um site de museu como exemplo, mesmo
que haja uma interacdo eficaz e apropriada para encontrar um conjunto de informacdes, a
UX sera pobre para um usuario que busca a mesma sensacdo de ver algo pessoalmente. O
Museu Britanico disponibiliza, desde 2013, um acervo virtual com imagens de objetos em
3D. Nao s6 o usuario podera mover o objeto e vé-lo de todos os angulos, mas podera baixar
um arquivo que permite a impressdo do objeto com uma impressora 3D. Isso proporciona

uma nova experiéncia do usuario que é a tatil.

Deve-se também distinguir UX e usabilidade que esta ligada a Ul e avalia a facilidade
de uso da interface. Usabilidade e utilidade sdo igualmente importantes, € fundamental se
obter o que quer de forma simples e alcancar o resultado esperado. Os gestores de
ambientes imersivos podem pesquisar sobre utilidade de um projeto usando 0s mesmos

métodos de pesquisa de usuarios que sdo usados para aperfeicoar a usabilidade.

Nielsen e Norman (2013) esclarece as defini¢fes de: a) utilidade - fornece os recursos
que o usuario precisa; b) usabilidade - quéo facil e agradavel esses recursos sdo para usar e

c) util — é a soma da usabilidade e utilidade.
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E necessario diferenciar usabilidade e navegabilidade. A usabilidade consiste na
estrutura da informacdo, cujo foco € o usuario, sendo sindnimos de usabilidade, a

facilidade, acessibilidade e funcionalidade.

A navegabilidade é a facilidade encontrada pelo usuario ao longo da informacao e nas
diferentes formas de navegar. No caso do tour virtual, o usuario deve navegar pelos
diferentes ambientes de forma intuitiva, sempre localizando o local onde esta e para onde

quer ir com o menor nimero de cliques possivel.
Ambiente Corporativo — Grupo CR Almeida

O projeto da criagdo e gestdo do ambiente imersivo do Grupo CR Almeida — Curitiba,
PR, Brasil, foi desenvolvido a partir de outubro de 2013 até junho de 2014 e o objetivo
deste projeto foi a integracdo de novos colaboradores. O grupo CR Almeida atua nas areas
de Engenharia e Construcdo Civil, com projetos de infraestrutura de transportes, energética

e saneamento no Brasil.

A empresa mantém uma forte politica de gestdo de pessoas, com programas internos
qgue buscam a capacitacdo, o desenvolvimento e a reciclagem continua de seus
profissionais. A integracdo de novos colaboradores passa por um processo de conhecimento
da empresa e do ramo em que ela atua. Isto € feito por meio de videos, apresentacdes e

reunides com os representantes de cada area.

O projeto desenvolvido com o ambiente imersivo visa dinamizar o processo atual de
integracdo dos novos colaboradores. A ideia é proporcionar um ambiente com a tecnologia
de imersdo digital como plataforma para a apresentacdo da Integracdo Institucional para os

novos colaboradores e demais pessoas com acesso a Intranet.

Dentre as vantagens deste processo, pode-se citar: a reducdo do tempo de adaptacdo do
novo funcionario a uma nova realidade, fazendo com que o novo colaborador esteja apto a
atender as necessidades da empresa de maneira mais rapida, estimular o relacionamento
mais proximo e saudavel para melhorar o nivel de participacdo de todos em projetos,

sugestdes e ideias.
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A fotografia 360° dos ambientes pode impactar os colaboradores, enquanto fotos e
videos convencionais apresentam pontos de vista limitados, o contetdo interativo torna-se

mais interessante, pois envolve o colaborador.

O objetivo do projeto foi criar ambientes imersivos para integrar com realismo, 0s
novos colaboradores do Grupo CR Almeida. No mapa estratégico foram descritos o

objetivo, o desenvolvimento do projeto, os resultados e os beneficios almejados (figura 2).

Criar um ambiente imersivo para integrar com realismo,

— Objetivo 0s novos colaboradores do grupo CR Almeida
Desenvolvimento Resultados
Obter 0 ai360 nos
P escritdrios regionais e
demais areas da sede
Desenvolver o Obter 0 ai360 nas areas '\g:tt?g%;nn?gg{go :r:ga"
—» ambiente 360° do gue s&o envolvidas na T r?ovos
Grupo CR Almeida integracédo diat
colaboradores
Obter maquete virtual e
Gestor do Ambiente B fotos d:?s obras em
Imersivo ai360 andamento
Beneficios Dinamicidade e realismo no processo de integracéo

FIGURA 2 - Mapa estratégico do Projeto CR Almeida - Integracdo 360°

Os principais envolvidos no projeto sdo os gerentes da sede, gerentes de contratos e
equipe juridica. As principais areas envolvidas no projeto sdo a Diretoria Administrativa,
Diretoria de obras da Construtora e Holding e as areas envolvidas na integracdo (QSMS,
Gestdo de Pessoas e T.1). Coube ao gestor da area Gestdo de Pessoas, conduzir este projeto.

O desenvolvimento do projeto foi de responsabilidade da Universidade Positivo —
Departamento de Publicidade e Propaganda no projeto Positivo Virtual, que foi criado para

conduzir e desenvolver tecnologia na area de ambientes imersivos.

Design da interface
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A interface da CR Almeida traz inicialmente a imagem de loading com a marca do
grupo e uma barra de carregamento ou progresso em porcentagem, enquanto carrega a
primeira imagem esférica do ambiente imersivo, a qual possui um tamanho de 1 Mb em
média, o que em uma banda larga excede o tempo de 4 segundos e por isso € recomendado

mostrar a barra de progresso ao Usuario.

)/ [ CRAlmeida - Virtual Tour x \_ UM GUIA PARA
R ENTENDER FLUXOGRAMAS
C & [ wwwitoun s

RAImeida

Fonte: Autor (2014).
FIGURA 3 - Tela geral do tour virtual interface simples e integrada a navegacdo para o Grupo CR Almeida.

Na figura 3 estdo indicados e a seguir sao descritos alguns dos recursos propostos nesse

modelo.

QUADRO | — Representacdo grafica dos elementos hipermidia para o Grupo CR
Almeida.

1. ldentificacdo da organizagéo

&

GRUPO

CRAImeida

2, 3 e 4 Janelas pop-up. Os colaboradores poderdo conhecer
as pessoas por meio de um breve curriculo, foto e organograma
dos colaboradores, coordenadores, gerentes e diretores. Todas as

imagens e janelas pop-up dentro do ambiente imersivo podem ser

10
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vistas de forma planificada e abrem por meio dos hotspots fixados
nas imagens esféricas. Elas podem ser ativadas simultaneamente
e ficam no espaco para comparagdes. Também serdo apresentados

o fluxograma da empresa.

5. Videos explicativos dos procedimentos e treinamento e

também a linguagem brasileira de sinais - Libras com ou sem

legenda, facilitando a acessibilidade por recomendacdes do W3C?,
que visa permitir que todos possam ter acesso aos websites. A
acessibilidade garante o treinamento de todos incluindo pessoas

com deficiéncia.

8. Barra de navegacao.

9. Areas sensiveis, que funcionam como botdes, para

direcionar o usuario para contetdos diversos.

10. Estes hotspots séo pontos fixados na imagem panoramica
@ esférica e acompanham a perspectiva durante a visualizacdo do
ambiente imersivo, Sao links para diferentes imagens panoramicas

esféricas.

O Centro de Comunicacdo da UFMG desenvolveu o simbolo Acessivel em Libras, para
que possa ser identificado visualmente contetidos e servigos na Lingua Brasileira de Sinais
(LiBras). Tomando como base sites relacionados a termos em libras, iniciou-se um trabalho
para reproduzir termos técnicos criados pela Universidade Positivo para alguns cursos.
Alguns sites como base: Acessibilidade Brasil, APILRJ e Dicionario Libras possuem

estruturas de dicionarios comuns de Libras, com termos utilizados no cotidiano.

® O World Wide Web Consortium é a principal organizagio de padronizacéo da World Wide Web.

11
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N\

W

Acessivel
em Libras

Lingua Brasileira de Sinais

FIGURA 4 - Simbolo® Acessivel em Libras

Segundo o manual de identidade visual a “imagem do simbolo foi inspirada no préprio
sinal da Libras — item linguistico utilizado para nomeéa-la. Portanto, a imagem apresenta
iconicamente este sinal, a partir de uma representacdo grafica, composta por duas maos
espalmadas e pela presenca de duas aspas, que indicam movimento”. (Nucleo de
Comunicagdo e Acessibilidades UFMG, 2012) A cor azul foi escolhida para gerar
identificacdo com os simbolos universais de acessibilidade além de representar a cor dos
movimentos sociais dos surdos. O conceito do simbolo envolve a identificacdo da lingua de

sinais utilizada no Brasil, que tem os surdos como seus principais Usuarios.

Para gravar os videos em Libras foram feitas duas secdes de gravacdo utilizando o
estadio de fotografia dos cursos de comunicagdo, como padrao foi utilizado o fundo branco.
Dois tradutores participaram da gravacdo um lia para o outro e juntos adequavam o texto.
Uma pessoa da equipe fica controlando a cadmera fotografica modelo Nikon D 7100. O
audio foi mantido no video bruto para que na edi¢do dos trechos fossem cortados de modo

correto na ilha de edicdo. Na versdo final dos videos foi suprimido o som.

Para uma maior acessibilidade todos os textos das janelas pop-up foram narrados por
locutores da Universidade Positivo. O usuario pode optar por ler o texto explicativo de cada

ponto virtual ou ouvir o audio.

Os videos em libras pode ser acessados através de botes colocados dentro do tour

virtual CR Almeida, conforme visto na figura abaixo.

® Criado pelo Centro de Comunicagio (Cedecom) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), 6rgéo
responsavel pela producéo e divulgacéo de informacdes a respeito da instituicdo. Idealizado em 2012 pelo
Nucleo de Comunicagdo e Acessibilidades (NCA) do Cedecom.
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Administra iméveis da empresa quanto 4 regularizagéo,
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baixa de inscrigdo Estadual e Municipal. Regulariza e
aprova Alvarés de construgéo e de funcionamento. Faz
resgate de Créditos e acompanha agées no ambito judicial
'l e comercial conforme solicitado, entre outros.

Processos e Projetos - Tl
1° Andar Bloco B

Copa

Apoio a Suprimentos
Financeiro
Contabilidade

Fiscal Tributaria
Terrago Bloco B

Praca Central 2
Almoxarifado

OBRHLE |

FIGURAS
Tela versao final do ambiente imersivo da CR Almeida.

O layout liquido é uma solucdo que promove a adaptacdo da diagramacéo a janela do
browser utilizado pelo visitante. Pode adequar-se a qualquer formato de tela desde
smartsphones, tablets, monitores, até TVs (plasma, LCD e LED) em alta definicdo com
tecnologia Adode® Flash® Player ou HTML 5.

Os comandos de menu e navegacdo se adaptam ao tamanho da tela. A interface de
interacdo com o usuario fica disposta nos quatro cantos da tela independente do formato ou
proporgdo. A opgdo full screen, projeta em diferentes navegadores a imagem em 100% da

area util do monitor.

Concluséao

Apos a implantacdo do modelo ai360 nos casos descritos, ficou claro a importancia da

flexibilidade do modelo, seu baixo custo e velocidade da implantagéo.

Pode-se concluir ainda que o design é a chave para a constru¢cdo de servicos
impactantes e inovadores. A interface deve ser intuitiva e natural. O gestor tomara as

decisbes do que colocar como contetdo ou o que melhor represente 0 seu objetivo de

13



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag¢do — Foz do Iguagu — 2 a 5/9/2014

comunicagdo. O modelo ai360 demonstrou a importancia de cada profissional envolvido e

principalmente o papel do gestor na conducao do processo.

Merece também destaque a polivaléncia do produto desta investigacdo, que mostrou-se
bastante adaptativo e Gtil em diversos segmentos. Ele refor¢ou a certeza de que as diferentes
areas envolvidas do curso de Publicidade e Propaganda, como fotografia, redacdo e
producdo de audio, podem trabalhar juntas para formar um material completo e que retna

informagdes importantes em um Gnico lugar.
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