
BilroArte:
Um aplicativo gamificado para comercializar a 

produção artesanal de rendas de Bilro da 
comunidade de rendeiras do município de 

Raposa - MA



Objetivo

▪ Implementar uma aplicação mobile gamificada que facilite a
comercialização da produção artesanal da renda de bilro das mulheres de
Raposa-MA, bem como, acesso às informações sobre as etapas da cadeia
de valor dessa atividade artesanal pela sociedade de forma gamificada.



A comunidade de Raposa, é um dos municípios da Grande Ilha de São Luís,
cujas tramas se materializam nas redes dos homens pescadores, mas também
ganham força na renda de Bilro: uma arte ancestral feita por mulheres para
mulheres mostrando todo o poder do feminino que resiste fortemente ao poder
do tempo.



Renda de Bilro 

▪ A renda de bilro se
diferencia dos outros
tipos de renda
principalmente pela
utilização dos bilros,
sementes de tucum
que auxiliam o trançar
dos fios e que dão
nome à atividade.

▪ A rendeira utiliza os
seguintes utensílios e
apetrechos para a
confecção das peças:
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Corredor das 
Rendeiras



Descoberta

▪ A Renda de Bilro;
▪ O processo produtivo do artesanato maranhense;
▪ Tecnologias necessárias para o desenvolvimento da proposta;
▪ Estudo do público alvo;
▪ Processos de comercialização.
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Estudo do Público 
Alvo

▪ Público Alvo: Consumidor de Artesanato
▪ a) Identificar o motivo de compra de artesanato;
▪ b) Apurar momentos e locais de compra preferidos pelos consumidores;
▪ c) Verificar que fatores interferem na decisão de compra.



Estudo do Público 
Alvo

▪ Público Alvo: Consumidor de Artesanato
▪ a) Identificar o motivo de compra de artesanato

▪ Produto único e identitário;
▪ Vinculação com os discursos de identidade histórica de uma localidade ou região;
▪ Ao comprar uma peça de artesanato, entrou em contato com uma cultura
diferente de maneira mais genuína e concreta;



Estudo do Público 
Alvo

▪ Público Alvo: Consumidor de Artesanato
▪ b) Apurar momentos e locais de compra preferidos pelos consumidores

▪ Durante um passeio na praia, em praças públicas ou em feiras é que os
entrevistados costumam saber onde ou quem tem artesanato para vender;

▪ Entretanto, no que diz respeito à existência de algum momento especial para
comprar artesanato, os consumidores não determinam um momento específico
mas relatam a situação de viagens a novos lugares e as feiras de artesanato da
localidade.



Estudo do Público 
Alvo

▪ Público Alvo: Consumidor de Artesanato
▪ c) Verificar que fatores interferem na decisão de compra

▪ Os consumidores se motivam a comprar estes artefatos pela essência criativa
desta atividade;

▪ Acabamento, a novidade e as cores do artefato que podem ou não agradar o
cliente, sendo bastante individual este quesito;

▪ A unicidade da peça, o tempo e a complexidade de produção do artefato, a
percepção de preço abusivo, a origem do material empregado, entre outros
fatores.



Estudo do Público 
Alvo

▪ Público Alvo: Rendeiras
▪ As artesãs de renda de bilro são mulheres, mães, donas de casa, que aprenderam
a confeccionar a renda com suas mães, avós e correspondem à maioria das
mulheres do município, o que confirma o caráter tradicional da atividade
produtiva.



Processo de 
Comercialização



Interpretação

▪ Com base nos resultados da etapa anterior, foram estudados cenários de
uso da aplicação, mapeados os requisitos da aplicação e concepção do
design de interface para construção do protótipo.

▪ Cenários
▪ Renda de Bilro x Turismo

▪ Requisitos da Aplicação
▪ Modelagem e Histórias de Usuários

▪ Concepção do Design de Interface
▪ Construção do Protótipo.
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Interpretação
▪ Concepção do Design de Interface

▪ Paleta de Cores : A paleta de cores foi escolhida com base nas cores
predominantes na matéria prima e nas ferramentas utilizadas pelas Rendeiras,
para que assim, elas pudessem sentir a representação do seu trabalho e da
cultura da renda de Bilro na aplicação.



Interpretação
▪ Construção do Protótipo



EXPERIMENTAÇÃO 
e EVOLUÇÃO

▪ Etapa EXPERIMENTAÇÃO:
▪ Avaliação do protótipo por usuários e especialistas de interface, usabilidade e
interação, análise dos feedbacks da avaliação e propostas de melhoria na
aplicação;

▪ Revisão linguística do aplicativo;
▪ Inserção dos pontos de gamificação no aplicativo;
▪ Implementação da aplicação para comercialização da produção artesanal com
base no protótipo avaliado.

▪ Etapa de EVOLUÇÃO:
▪ Disponibilização e acompanhamento do uso da plataforma colaborativa de
promoção da produção artesanal.
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EXPERIMENTAÇÃO 
e EVOLUÇÃO

▪ Ações que estão sendo desenvolvidas nesta Etapa:
▪ Construção das narrativas sobre a Renda de Bilro, as Rendeiras e o Processo de
Criação;

▪ Inserção dos pontos de gamificação no aplicativo;
▪ Implementação da aplicação para comercialização da produção artesanal com
base no protótipo avaliado.



EXPERIMENTAÇÃO 
e EVOLUÇÃO

▪ Construção das narrativas sobre a Renda de Bilro, as Rendeiras e o
Processo de Criação:
▪ O Município de Raposa – MA: história e curiosidades;
▪ A Renda de Bilro: história e o processo de criação (técnica);
▪ Organização interna do trabalho artesanal da Renda de Bilro da Raposa
(Associações)
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▪ Inserção dos pontos de gamificação no aplicativo:
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e EVOLUÇÃO

▪ Inserção dos pontos de gamificação no aplicativo:
▪ Aplicar elementos de jogos em outros contextos, para melhorar: Engajamento,
Satisfação, Fidelidade, Vendas, etc;

▪ Estudos de Caso: Waze, Nike Run Plus, Play2Sell, Habitica;
▪ Estratégia: Quiz

▪ Desenvolvimento e Conquista: Selos com Metas, Níveis e Barra de Progresso;
▪ Influência Social: Ranking e Compartilhamento de Itens (imagens)

▪ Estamos avaliando uma série de recursos para conduzir o cliente a tomar as ações
que queremos que ele faça.



EXPERIMENTAÇÃO 
e EVOLUÇÃO

▪ Implementação da aplicação para comercialização da produção artesanal
com base no protótipo avaliado:
▪ Arquitetura
▪ Banco de Dados
▪ Back-end
▪ Fluxos
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▪ Extensão: Capacitação em tecnologia móvel aplicada a venda e divulgação
do artesanato
▪ PERSONA RENDEIRA: D. Edvanda
▪ Mulher, mãe, dona de casa, com ensino fundamental, 55 anos, mora em zona
rural. Aprendeu a confeccionar a renda com sua mãe, avó e correspondem à
maioria das mulheres do município. Sem horário fixo de trabalho, precisa conciliar
sua atividade produtiva com as atividades domésticas e o cuidado com a família.
Conhece apenas seu município e adjacências, não sabe usar redes sociais e
aplicações de e-commerce, porém sabe usar as funções básicas do whatsapp.
Deseja aumentar a venda do artesanato que produz para fortalecer (muitas vezes
prover) a renda de sua família e ter reconhecimento como artesã, bem como,
reforçar a tradição da confecção de produtos artesanais através da renda de bilro.
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▪ Extensão: Capacitação em tecnologia móvel aplicada a venda e divulgação
do artesanato



EXPERIMENTAÇÃO 
e EVOLUÇÃO

▪ Produção Científica
▪ Projetando Interfaces Móveis Inclusivas e Adaptáveis para Gestão de Vendas de
Produtos Artesanais: Caso Bilro Arte
▪ Regiana Barbosa Lima Cruz
▪ Orientador: Doutor Constantino Martins (ISEP)
▪ Co-orientadora: Doutora Eveline Sá (IFMA/ DCOMP)
▪ Co-orientadora: Mestre Ádilla Danúbia Serrão (IFMA/DDE)

▪ Dissertação de mestrado em Engenharia Informática, Área de Especialização em
Engenharia de Software no Instituto Superior de Engenharia de Porto (ISEP) do
Instituto Politécnico de Porto (IPP), Portugal.



EXPERIMENTAÇÃO 
e EVOLUÇÃO

▪ Produção Científica
▪ A Gamificação aplicada ao Engajamento de Consumidores de Produtos de
Artesanato.

▪ Bilro Arte: um aplicativo gamificado para comercializar a produção artesanal de
rendas de Bilro da comunidade de rendeiras do município de Raposa – MA.

▪ Capacitação em tecnologia móvel aplicada a venda e divulgação do artesanato.



Eveline Sá Ádilla Marvão Kerllen Miryan Jeane Silva

Time de Voluntários
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