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CONCURSO PUBLICO PARA PROVIMENTO DE CARGOS DO QUADRO DE
PESSOAL DA SECRETARIA DA ASSEMBLEIA LEGISLATIVA DO ESTADO
DE MINAS GERAIS

EDITAL 01/2022

ASSEMBLEIA

LEGISLATIVA
VAR DE MINAS GERAIS

GABARITO TIPO: 2

Leia, atentamente, as instrugdes gerais que se encon-
tram no verso desta capa.

A FUMARC

Fundacao Mariana Resende Costa

Concursos 4
al m

4




INSTRUCOES GERAIS

1. Este caderno de provas contém um total de 60 (sessenta) questdes obje-
tivas, sendo 15 de Lingua Portuguesa, 15 de Nogdes de Direito e 30 de
Conhecimentos Especificos. Confira-o.

2. As provas objetivas terdo duracdo de 4 (quatro) horas, incluido o tempo
destinado a transcricéo das respostas do caderno de questfes para a folha
de respostas oficial.

3. Por motivo de seguranga, o candidato somente podera se ausentar do re-
cinto da realizacdo das provas decorridas 3 (trés) horas do inicio de sua
aplicacéo.

4. O candidato deverd marcar na folha de respostas o tipo de caderno de
prova - Gabarito Tipo 1 ou Gabarito Tipo 2.

5. As respostas das questdes objetivas deverdo ser transcritas para a folha
de respostas oficial, usando caneta esferogréfica de tinta azul ou preta.

6. Vocé podera transcrever suas respostas das questfes objetivas para a
Ultima folha deste caderno e a mesma podera ser destacada.

7. Em nenhuma hip6tese havera substituicdo da folha de respostas por erro
do candidato.

8. Este caderno devera ser devolvido ao fiscal, juntamente, com a folha de
respostas objetivas, devidamente preenchida e assinada.

9. O gabarito da prova objetiva de cada cargo/especialidade/area de selegéo
sera publicado em até dois dias Uteis apo6s a realizacdo das provas, no
Diario do Legislativo, e divulgado no sitio eletrbnico <www.fu-
marc.com.br>.

10. ATENCAO: Transcreva no espaco apropriado na sua Folha de Respos-
tas, com sua caligrafia usual, a seguinte frase:

“Assembleia Legislativa de Minas Gerais: Poder e Voz do Cidadao!”

A comisséo organizadora da FUMARC Concursos |lhe deseja uma boa prova.


http://www.fumarc.com.br/
http://www.fumarc.com.br/

Prezado(a) candidato(a):

Coloque seu numero de inscricdo e nome no quadro abaixo:

N° de Inscri¢cdo Nome

ASSINALE A RESPOSTA CORRETA.

PROVA DE LINGUA PORTUGUESA

TEXTO 1

Milly Lacombe

Minhas duas primeiras memarias de infancia envolvem meu pai.

Na primeira delas, estou em seus ombros, no meio de uma multiddo que
cantava, pulava e festejava. Enrolados em uma bandeira do Brasil qgue minha méae
havia feito na maquina de costura, que ficava ho mesmo quarto da TV em branco
e preto. Eu tinha trés anos, ele tinha 43. A sele¢éo tinha acabado de ser tricampea
mundial de futebol e meu pai e eu celebradvamos no meio de outras centenas de
pessoas na rua General Glicério, em Laranjeiras, no Rio.

Na segunda memdria, estou subindo com ele a rampa do Maracana. Eu
tinha um pouco mais que trés anos, mas ndo muito mais. Lembro-me da méo dele
segurando a minha, lembro-me de olhar para cima e vé-lo ali sorrindo para mim.
Lembro-me das pessoas passando em volta, apressadas e felizes. Lembro-me das
camisas e bandeiras misturadas: vermelho e preto em alguns; verde, branco e
grena em outros. Ele e eu faziamos parte desse segundo grupo de pessoas. Na
minha outra mdo, uma almofadinha com as cores do Fluminense, feita por minha
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mé&e na maquina de costura que ficava no mesmo quarto da TV branco e preta. A
almofadinha era uma solu¢éo a dureza do concreto da arquibancada.

Subindo a rampa, lembro-me de ver, 1& bem longe e j& no topo, uma aber-
tura para o céu. Era para la que caminhavamos, meu pai e eu, de méos dadas. O
que haveria ali além do céu? Depois de uma subida, bastante longa para um pe-
gueno corpo que ainda nao tinha feito cinco anos, lembro-me de conhecer o que,
anos depois, entenderia ser o éxtase que vem com a experiéncia do sagrado. Ao
final da rampa, uma abertura para um campo verde, de marcas brancas e milhares
de pessoas cantando ao redor.

Capturada pela imensiddo do momento, outra vez olhei para cima e vi meu
pai. Ele sorria e ndo se movia, como quem sabe que seria importante me deixar
ali um pouco, apenas sentindo a grandeza do momento, apenas absorvendo uma
experiéncia inaugural de amor e paix&o. Depois de um tempo, ele me pegou no
colo e subimos os degraus da arquibancada, sendo abencoados por um tanto de
pé de arroz a cada passo.

N&o me lembro de mais nada. Ndo me lembro do placar, ndo me lembro
do que aconteceu em campo, ndo me lembro do que comemos, nem dos sorvetes
gue ndo pedi. Lembro-me apenas das sensacfes e das emocgdes daquele dia.
Mas, mais que qualquer coisa, lembro-me da méo de meu pai na minha. Se fechar
os olhos, posso sentir a temperatura e a textura de sua mao na minha. Se fechar
os olhos, sinto outra vez a exata pressdo que a méao dele fazia na minha, todas as
vezes que andavamos assim pelas ruas, e sinto a seguranca que aquelas maos
me davam.

Meu pai ndo esta mais aqui, mas a sensacao de sua mao na minha esta.
Pouca coisa, alias, se manteve presente além dessa sensacdo. Talvez apenas a
emocao de subir uma rampa cujo final € um campo de futebol onde dois times se
enfrentardo. O caminho do sagrado, do final de um periodo escuro, frio e penoso
gue se abre para uma imensidéo de luzes, sonhos e possibilidades.

Anos depois, eu conduziria meu sobrinho pela mesma rampa, mas agora
interpretando o papel feito por meu pai.

O que é a vida se ndo esse continuo trocar de lugares e essa perpétua
caminhada que pode nos levar a encontros grandiosos? N&o muita coisa, eu acho.
Um passo atras do outro, uma batalha atras da outra. Conquistas, fracassos. Vit6-
rias, derrotas. Dias bons, dias ruins. Partidas, chegadas. E 1a vamos nés outra vez.
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Disponivel em: https://www?1.folha.uol.com.br/colunas/nosso-estranho-
amor/2022/11/[...].shtml (Adaptado) Acesso em: 30 dez. 2022.

QUESTAO 01

Sao sentimentos presentes no texto, EXCETO:

(A)
(B)
(©
(D)

Esperancga.
Empatia.
Confianca.
Afeto.

QUESTAO 02

O proposito do texto é

(A) relatar os bons momentos vividos pela autora junto ao pai.

(B) mostrar como é a sensacao de estar em um campo de futebol.
(C) demonstrar como a vida é cheia de altos e baixos.

(D) apresentar a importancia do futebol para a sociedade brasileira.
QUESTAO 03

Sobre a constituigdo do texto, é correto afirmar, EXCETO:

(A)
(B)
(©)
(D)

Somente prevalece a opinido da autora do texto.

O Ultimo paragrafo ndo se relaciona as ideias anteriormente apresentadas.
A linguagem formal é a mais utilizada.

A linguagem figurada é um dos recursos utilizados ao longo do texto.

QUESTAO 04

Sao titulos possiveis para o texto, EXCETO:


https://www1.folha.uol.com.br/colunas/nosso-estranho-amor/2022/11/%5b...%5d.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/colunas/nosso-estranho-amor/2022/11/%5b...%5d.shtml

(A) Vida: uma troca de lugares.

(B) Primeiras memérias da minha infancia.
(C) De méos dadas com meu pai.

(D) A emocao de um estadio de futebol.
QUESTAO 05

Com base no texto, todas as seguintes extrapola¢des podem ser feitas, EX-
CETO:

(A)

Todas as memdrias da autora se baseiam em momentos ligados ao futebol,
por ser, provavelmente, onde o pai se sentia feliz.

(B) A vontade da autora é de passar ao sobrinho as mesmas sensagfes que
sentira em sua infancia.

(C) A subida da rampa até o campo pode ser comparada a caminhada da vida
gue pode nos levar a encontros grandiosos.

(D) A sensacdao vivida pela autora na infancia foi tdo intensa que perdura até os
dias de hoje.

QUESTAO 06

Em: “Talvez apenas a emocao de subir uma rampa cujo final € um campo de fu-
tebol onde dois times se enfrentardo.”, estdo corretas as afirmativas sobre os
pronomes destacados, EXCETO:

(A)
(B)
(©
(D)

O pronome relativo “cujo” estabelece com o antecedente “uma rampa” uma
relacdo de posse.

O pronome relativo “cujo” ndo pode ser substituido por nenhum outro pro-
nome.

O pronome relativo “onde” ndo pode ser substituido por “em que” ou “no
qual”’, em referéncia a lugar.

O pronome relativo “onde” s6 pode ser usado quando se refere a lugares
fisicos.



QUESTAO 07,

Em: “O que é a vida se ndo esse continuo trocar de lugares e essa perpétua ca-
minhada que pode nos levar a encontros grandiosos?”, os pronomes demonstra-
tivos “esse” e “essa” foram usados, pois

(A) sereferem as palavras que os sucedem.

(B) se referem as palavras que os antecedem.

(C) indicam algo que ja foi mencionado ao longo do texto.
(D) indicam algo que ainda ser4 mencionado.

QUESTAO 08

Em: “Depois de uma subida, bastante longa para um pequeno corpo que ainda
néo tinha feito cinco anos, lembro-me de conhecer o que, anos depois, entende-
ria ser 0 éxtase que vem com a experiéncia do sagrado.”, éxtase pode ser ME-
LHOR substituida por

(A)  impeto.
(B) entusiasmo.
(C) desejo.

(D) deslumbramento.

QUESTAO 09

Em: “O que é a vida se ndo esse continuo trocar de lugares e essa perpétua ca-
minhada que pode nos levar a encontros grandiosos?”, as palavras destacadas
podem ser MELHOR substituidas, sem prejuizo de sentido, por, respectiva-
mente:

(A) ininterrupto — permanente.
(B) incessante — duradoura.
(C) constante — eterna.

(D) coerente — vitalicia.



QUESTAO 10

Ha tragos de oralidade em:

(A)  “Ela vamos nos outra vez.”

(B) “A almofadinha era uma solugdo a dureza do concreto da arquibancada.”
(C) “Eutinha um pouco mais que trés anos, mas ndo muito mais.”

(D) “O que haveria ali além do céu?”

QUESTAO 11

Em: “A selegao tinha acabado de ser tricampea mundial de futebol e meu pai e
eu celebravamos no meio de outras centenas de pessoas na rua General Glicé-
rio, em Laranjeiras, no Rio.”, o verbo “celebrdvamos” esta flexionado no mesmo
tempo verbal que:

(A) “Pouca coisa, alias, se manteve presente além dessa sensagio.”

(B) “Eutinha um pouco mais que trés anos, mas nao muito mais.”

(C) “Depois de um tempo, ele me pegou no colo e subimos os degraus da ar-
quibancada, sendo abengoados por um tanto de p6 de arroz a cada passo.”

(D) “Anos depois, eu conduziria meu sobrinho pela mesma rampa, mas agora
interpretando o papel feito por meu pai.”

QUESTAO 12

Observe a regéncia dos verbos destacados nas frases abaixo:

1- Lembro-me das pessoas passando em volta, apressadas e felizes.
Lembro das pessoas passando em volta, apressadas e felizes.

2- Lembro-me da méo dele segurando a minha.
Lembro a méo dele segurando a minha.

3- “Lembro-me apenas das sensacgodes e das emogdes daquele dia.”
Lembro apenas as sensacfes e as emogdes daquele dia.

4 - Ndo me lembro do que aconteceu em campo.
N&o me lembro o que aconteceu em campo.
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Quanto a regéncia dos verbos, as frases acima poderiam ser reescritas, sem
prejuizo sintatico, em:

(A) 2e4.
(B) 2e3.
(C) le4.
(D) le3.
QUESTAO 13

A virgula foi usada com a mesma func¢éo: indicar a inversao das ora¢6es subordi-
nadas adverbiais, EXCETO em:

(A)  Subindo a rampa, lembro de ver, |4 bem longe e j& no topo, uma abertura
para o céu.

(B) Se fechar os olhos, posso sentir a temperatura e a textura de sua méo na
minha.

(C) Na primeira delas, estou em seus ombros, no meio de uma multiddo que
cantava, pulava e festejava.

(D) Capturada pela imensiddo do momento, outra vez olhei para cima e vi meu
pai.

QUESTAO 14

A posicéo do pronome obliquo destacado é facultativa em:

(A)
(B)
(©)
(D)

“Talvez apenas a emog¢ao de subir uma rampa cujo final € um campo de
futebol onde dois times se enfrentardo.”

“O caminho do sagrado, do final de um periodo escuro, frio e penoso que se
abre para uma imensidao de luzes, sonhos e possibilidades.”

“Ele sorria e ndo se movia, como quem sabe que seria importante me deixar
ali um pouco [...].”

“Ele sorria e nao se movia, como quem sabe que seria importante me deixar
ali um pouco [...].”
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QUESTAO 15

A crase é obrigatéria em:

(A) O chefe da repartigdo esta propenso a demitir os funcionarios.
(B) Esse documento nao é til a ela.

(C) Esse assunto interessa a todos.

(D) Ele se dirigiu aquele senhor de terno.

| PROVA DE NOCOES DE DIREITO
QUESTAO 16

Os Estados que comp8em uma Federacao vinculam-se a seguinte premissa pro-
pria desta forma de organizagéo:

(A)

(B)
©

(D)

Prerrogativa de separar-se da Federacdo, conforme procedimento constitu-
cional previsto.

Prerrogativa de possuir forgas armadas para sua prépria defesa.
Obediéncia as normas constitucionais impostas simetricamente a todos os
entes.

Direito irrestrito de organizagéo e parametrizacéo da relacdo entre suas au-
toridades e seu préprio povo.

QUESTAO 17

Os Estados na Federagéo brasileira, no que se refere a organizagdo das fungdes
de sua competéncia, devem observar a seguinte imposi¢cao constitucional vi-
gente quanto a separagdo de poderes:
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(A) Prever prerrogativas institucionais inerentes a separagdo, garantidas na
Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988.

(B) Prever a independéncia dos poderes Executivo e Legislativo, mas n&o ne-
cessariamente do poder Judiciario.

(C) Observar as prerrogativas inerentes a separagéo dos trés poderes (Legisla-
tivo, Executivo e Judiciario), facultada a criacao do Ministério Publico Esta-
dual.

(D) Independéncia da funcédo Legislativa, facultada sua diviséo entre os poderes
Legislativo e Executivo.

QUESTAO 18

As normas regimentais da Assembleia Legislativa do Estado de Minas Gerais de-
terminam, acerca do seu local de funcionamento:

(A)
(B)

(©)

(D)

Sua sede, funcionamento e local de reunides devem ser definidos a cada
legislatura.

Sua sede é na capital do Estado, deve funcionar no Palacio da Inconfidén-
cia, mas, por motivo de conveniéncia publica e deliberagdo da maioria de
seus membros, pode a Assembleia Legislativa reunir-se, temporariamente,
em qualquer cidade do Estado.

Sua sede é na capital do Estado, deve funcionar no Palacio da Inconfidén-
cia, vedada sua reunido em outra cidade do Estado.

Sua sede é na capital do Estado, deve funcionar no Palacio da Inconfidén-
cia, exceto para as reunides preparatoérias.

QUESTAO 19

A sele¢éo, o provimento e a administra¢@o dos servidores da Assembleia Legis-
lativa do Estado de Minas Gerais competem:

(A)
(B)
(©)
(D)

ao poder Executivo, mediante cesséo de pessoal.

a prépria Assembleia.

a prépria Assembleia, mediante iniciativa do Governador de Estado.
a propria Assembleia, independentemente de concurso publico.
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QUESTAO 20

O Deputado da Assembleia Legislativa do Estado de Minas Gerais que receber
informacdes de terceiros em razéo do exercicio do mandato esta protegido por
prerrogativa do cargo, conforme a seguinte alternativa:

(A) O dever do Deputado de testemunhar sobre a informacéo se restringe a
esfera criminal.

(B) O dever do Deputado de testemunhar sobre a informacé&o ndo alcanca aque-
las que o prejudiquem.

(C) O deverdo Deputado de testemunhar sobre a informacéo depende da prévia
autorizacdo da Assembleia.

(D) O Deputado néo é obrigado a testemunhar sobre tal informagéo, o que Ihe
€ garantido por seu estatuto funcional.

QUESTAO 21

O Deputado que proferir expressdes ou apresentar proposi¢des violadoras de di-
reitos constitucionais, conforme norma regimental da Assembleia Legislativa do
Estado de Minas Gerais, submete-se a seguinte hipétese:

(A)  Quebra de Decoro por abuso de prerrogativa.
(B) Protecéo por imunidade material.

(C) Protecdo por imunidade formal.

(D) Extincdo de mandato.

QUESTAO 22

O processo legislativo é exigéncia necessaria a seguinte espécie de norma no
ambito do Estado de Minas Gerais:

(A)  Qualguer norma produzida no &mbito da Assembleia Legislativa.
(B) Portarias estaduais.

(C) Leis delegadas.

(D) Decretos regulamentares.
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QUESTAO 23

O principio da publicidade, que vincula a Administra¢éo Publica dos trés poderes
e demais 6rgéos de Estado, determina:

(A)
(B)
©
(D)

o sigilo como regra geral, permitida a publicidade conforme regulamentada
por Lei.

a publicidade dos atos estatais, desde que reivindicada pelo procedimento
legal estabelecido para demandar informacdes individual ou coletivamente.
a publicidade como regra, permitidas excegdes a critério do legislador me-
diante norma infraconstitucional.

a publicidade como regra dos atos da Administracdo, permitidas as exce-
¢Oes previstas na Constituicdo e regulamentadas em lei.

QUESTAO 24

O Direito Humano fundamental a saude, na Constituicdo da Republica Federativa
do Brasil de 1988, é garantido com as seguintes caracteristicas:

(A)

(B)
(©)
(D)

Universal, porém, gratuito apenas para quem comprovar ser pobre na forma
da Lei.

Universal, gratuito e de eficicia limitada por Lei.

Universal, gratuito e de competéncia solidaria dos trés entes da federacgéao.

Gratuito, universal e de competéncia repartida por Lei entre os entes da Fe-
deracéo.

QUESTAO 25

A soberania, no ambito do Estado como objeto de estudo e experiéncia moderna,
expressa:

(A)
(B)
(€)
(D)

Sinénimo de autonomia.
Elemento subjetivo.

Elemento constitutivo.
Elemento antagdnico ao poder.
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QUESTAO 26

A Constituicdo, na relagéo entre as autoridades estatais e particulares, no Estado
de Direito, tem por finalidade:

(A) Protecdo dos direitos e garantias fundamentais.

(B) Mero documento formal, indiferente aos modelos de Estado.

(C) Contenséao de escolhas individuais para prote¢do do poder do Estado.
(D) Apenas organizar o Estado e suas funcoes.

QUESTAO 27

Considere que um servidor publico, no exercicio da funcéo, exerca competéncia
decisoria acerca de restrigéo a direitos de terceiros. Nessa hipdtese, € COR-
RETO afirmar que o principio da legalidade determina:

(A) necessariamente ilicita, porque o Estado ndo pode limitar direitos.
(B) Ilicita, apenas se o agente extrapolar sua competéncia.

(C) alicitude da restricdo, se autorizada por Lei.

(D) alicitude da decisédo, se autorizada por qualquer ato normativo.

QUESTAO 28

O sistema de governo adotado pelo Estado brasileiro, sob a Constituicdo da Re-
publica Federativa do Brasil de 1988, considerando a relacao entre os poderes
legislativo e executivo, pode ser classificado como:

(A)  Presidencialismo.
(B) Parlamentarismo.
(C) Ditatorial.

(D) Absolutista.
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QUESTAO 29

Na ordem constitucional brasileira vigente, uma manifestacéo reivindicatéria de
direitos, constitucional ou legalmente assegurados, implica na seguinte conse-
guéncia para 6rgaos e autoridades publicas:

(A)
(B)

©)

(D)

Trata-se de liberdade fundamental, mas seu exercicio ndo € permitido no
interior das sedes dos poderes de Estado.

Toda manifestacdo implica para autoridade que dela tomar conhecimento
no dever de comunicar sua ocorréncia aos 6rgados competentes para a res-
ponsabilizacdo dos organizadores.

Em se tratando de manifestacdes em espacos publicos, seu exercicio licito
exige prévia autorizagcdo do 6rgdo ou autoridade a que se dirija.

A manifestacéo em questédo é liberdade fundamental e gera para o Estado,
seus entes e agentes obrigacéo de suporta-la e ndo impedir ou reprimir sua
ocorréncia pacifica.

QUESTAO 30

O exercicio da representacgéo politica no Estado brasileiro, consideradas todas as
esferas da Federac@o no modelo atual, esta corretamente relacionado ao requi-
sito contido em:

(A)
(B)
(©
(D)

Voto indireto.

Vedacéo ao exercicio direto de direitos politicos.

Objeto de norma estabelecida apenas no plano infraconstitucional.
Direito de sufragio.
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PROVA DE CONHECIMENTOS ESPECIFICOS

QUESTAO 31

Donald Norman, em seu livro “O design do dia a dia” defende a ideia do design
centrado no usuario, uma abordagem de design que é baseada nas necessidades,
interesses e facilidade de uso dos artefatos por parte de seus usuarios.

Sobre o design centrado no usuério, leia as assertivas a seguir:

l. No design centrado no usuario, o design deve tornar facil determinar ages
possiveis em um produto a qualquer momento.

Il. O design deve seguir os mapeamentos naturais entre as intencdes e as
acOes exigidas; entre as acdes e o efeito resultante; e entre as informa-
¢Oes visiveis e a interpretacdo do estado do sistema.

M. O design deve tornar o que é visivel, invisivel, inclusive o0 modelo concei-
tual do sistema, as a¢des opcionais e os resultados das a¢des.

E CORRETO o que se afirma em:

(A) Il elll, apenas.
B) Lllell.

(C) lelll,apenas.
(D) lell apenas.

QUESTAO 32

Na abordagem do design centrado no usuério, existem trés modelos mentais que
devem ser observados: o0 modelo de design, o modelo do usuério e aimagem
do sistema.

Sobre estes trés modelos, € CORRETO afirmar:
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(A) O modelo do usuario representa como a equipe de design constroi arquéti-
pos de usuarios a partir das personas.

(B) O modelo do design representa como 0s usuarios imaginam que o design
deve ser.

(C) Idealmente, o modelo do usudrio e 0 modelo do design sédo opostos e anta-
gonicos.

(D) Aimagem do sistema inclui os manuais de instrugdes e a documentagao.

QUESTAO 33

O glossario de termos de termos e verbetes da ADG (2000) apresenta o0 conceito
de identidade visual da seguinte forma:

Identidade visual. Design. Conjunto sistematizado de elementos
graficos que identificam visualmente uma empresa, uma instituic&o,
um produto ou um evento, personalizando-o0s, tais como um logotipo,
um simbolo grafico, uma tipografia, um conjunto de cores.

ASSOCIACAO, DOS DESIGNERS GRAFICOS. ABC da ADG:
Glossario de termos e verbetes utilizados em Design Grafico. Sédo
Paulo, 2000. p. 59.

Sobre a construgdo de identidade visual no design grafico, ¢ CORRETO afirmar:

(A)
(B)

(©)
(D)

Uma marca envolve atributos tangiveis e intangiveis, simbolizados por um
sinal gréfico (a marca gréfica).

Cadigos cromaticos, familia de assinaturas e definig8es tipograficas sao do-
cumentos de interesse de designers, apenas, hdo devendo constar em ma-
nuais de identidade visual.

A identidade visual restringe-se a marca, pois € como esta serd identificada
pela sociedade.

A constru¢@o de manuais de identidade visual tem como maior objetivo es-
tabelecer a distingdo conceitual que existe entre marca e o simbolo gréfico,
gue sdo elementos equivocadamente relacionados pela populagéo geral.
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QUESTAO 34

Leia o trecho a seguir, extraido do livro “Marcas: Design estratégico”, de Cecilia
Consolo:

As marcas tornaram-se catalizadores de comportamentos e fazem
parte da vida e da histéria das pessoas, como também compdem o
imaginario e a histéria de seus paises. Atualmente, a cultura e poder
de determinadas nacfes se misturam a imagem que suas marcas al-
cancam no cendrio econdmico internacional. Algumas marcas de cor-
poracbes multinacionais chegam a ter mais forca que seus proprios
governos em seus paises e extrapolam o vinculo puramente comer-
cial nos paises onde instala suas sedes.

CONSOLO, Cecilia. Marcas: design estratégico. Do simbolo a ges-
tdo da identidade corporativa. Sado Paulo: Blucher, 2014. p. 33.

Sobre o conceito ao qual o trecho acima faz referéncia, ¢ CORRETO afirmar:

(A)

(B)

(©)

(D)

Parte das estratégias de branding deve se dedicar a criagéo e consolidagéo
de um simbolo, que deve ser eficiente o bastante para fluir em todos os
canais e meios e seu design deve ser adequado, para poder segurar toda a
carga de significados atribuida sobre ele.

O processo de criagdo de identidade de uma marca € algo que deve acon-
tecer quando na sua cria¢éo, visto que € um processo rapido e imutavel. No
momento que a marca se torna publica, ndo é mais possivel fazer alteracdes
relacionadas & mensagem que se pretende passar com aquela escolha.
Devemos ter muito cuidado com a escolha dos signos que usamos para re-
presentar marcas e fazer associacdes culturais. Dada a impossibilidade cog-
nitiva de se ressignificar signos, as sociedades constroem interpretacoes ri-
gidas e imutaveis acerca das marcas.

A forca de a¢des de branding é tamanha que as marcas mais famosas nao
precisam desenvolver produtos de qualidade para serem valorizadas. Nesse
sentido, o branding representa uma quebra paradigmatica de tamanha pro-
porcdo em que a imagem vale mais do que o que ela representa.
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QUESTAO 35

Quando falamos em “Branding”, & facil remetermos a apresentagao do termo feita
por Cameira (2020), que o descreve como sendo um conjunto de acdes executado
por empresas que acabam por compor um sistema de gerenciamento de suas
marcas e como estas séo percebidas, orientado pela significAncia e pela influéncia
gue as marcas podem ter nas vidas das pessoas, objetivando a geracéo de valor
para os seus publicos de interesse.

CAMEIRA, Sandra Ribeiro. Branding + design: a estratégia na criagdo de identi-
dades de marca. Sao Paulo: Editora Senac, 2020

Sobre Branding, € CORRETO afirmar:

(A) Branding, por envolver a¢des que vao além das definigdes visuais de design
deve ser algo trabalhado por outro profissional, ndo o designer.

(B) Branding engloba a continuidade dos tradicionais programas de identidade
corporativa, associado ao marketing e ao design.

(C) Branding é algo que ndo aconteceu de repente, como uma grande invenc¢ao.
E, pois, uma mudanca paradigmatica em que deixa o design de lado e o
foco passa a ser exclusivamente as a¢gfes de marketing voltadas para o
consumo.

(D) A desmaterializagdo do consumo se relaciona com a ascensdo do branding.
Nesse sentido, o design em si € um acessorio de menor ou quase nula re-
levancia e a questdo visual que antes materializava a marca, atribuindo-lhe
identidade, agora é nula. O que importa € o desejo de consumir, apenas.

QUESTAO 36

Tai Hsuan An, em seu livro “Design: conceitos e métodos”, apresenta um conceito
abrangente e adequado de design:

Design é toda atividade projetual efetiva de criagdo e producao de
objetos, sistema de objetos e ambientes organizados, realizada por
meio de processos racionalizados, com o objetivo de contribuir para
melhorar a qualidade de vida humana.

AN, Tai Hsuan. Design: conceitos e métodos. Editora Blucher, 2017.
p. 45
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Sobre design, leia os trechos a seguir:

O design, para ser efetivo e satisfatorio, depende da atividade inteligente,
pensada, racional, mesmo altamente influenciada pela intuicdo, sentimen-
tos, percepcao estética e sensibilidade artistica. O projeto constitui um pro-
cesso essencialmente de racionalizacdo ndo sé do processamento, da
avaliagdo e da aplicagdo dos dados Uteis, mas também da sequéncia das
operacles, experimentacdes, analises e métodos de criacdo. Atividades
sdo, assim, projetuais, isto €, baseadas em processo, métodos e técnicas
de projeto.

O design é capaz de contribuir, por meio de atua¢des inovadoras, para
atender as necessidades comuns da humanidade, tais como a acessibili-
dade e a sustentabilidade.

A intervencdo do designer realiza-se por meio de atividades projetuais,
com objetivos claramente definidos, dados suficientemente coletados e
processados (organizados e avaliados), em funcdo do desenvolvimento de
todo um processo de criagédo e producdo do objeto, a fim de oferecer uma
solucdo a determinado problema previamente definido.

E CORRETO o que se afirma em:

(A) Il elll, apenas.
(B) L llell.

(C) lelll, apenas.
(D) lell, apenas.
QUESTAO 37

Buscamos, através de nossa percepcao visual, formas simples e ordenadas em
tudo que vemos. A teoria da Gestalt nos mostra que, tanto no estudo e na criagcéo
de formas bi e tridimensionais como na organizacdo de objetos em espacos, a
simplicidade é a caracteristica formal de padrdes visuais de mais facil reconheci-
mento perceptivo.

Sobre a teoria da Gestalt e sua aplicagdo em processos de design, € CORRETO
afirmar:
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(A) Proximidade e semelhanca séo dois elementos da Gestalt que, muitas ve-
zes, sao trabalhados mutuamente para formar unidades e unificar a forma.

(B) O fator fechamento nateoria da Gestalt pode ser definido como a impresséo
visual de como as partes se sucedem por meio da organizacdo perceptiva
da forma de modo coerente, sem quebras; ou seja: fechadas.

(C) A segregacao da forma consiste no trabalho das caracteristicas semelhan-
tes dos estimulos produzidos pelo campo visual e € um dos principios mais
elementares da Gestalt.

(D) A pregnancia da forma é a lei basica da percepgao visual da Gestalt. De
acordo com esse principio, um objeto com alta pregnancia é aquele que
tende para o mais simples, equilibrado, homogéneo, ao mesmo tempo que
é repleto de irregularidades.

QUESTAO 38

O design é uma disciplina de solucdo de problemas. Se o design estiver inserido
em um ambiente de negdcios, entdo suas operagdes servirdo para solucionar pro-
blemas de negécios.

Sobre a aplicacdo do design no contexto de negécios, € CORRETO afirmar:

(A) O design € um importante veiculo; um meio para informar sobre os produtos
ou servi¢cos da empresa. Este papel, embora restrito, tem grande valor.

(B) Design nédo pode reduzir os salarios nem os beneficios sociais dos empre-
gados da producéo, a fim de reduzir custos. No entanto, design pode reduzir
0s custos das matérias-primas, especificando-se diferentes materiais ou re-
alizando projetos mais econdmicos e racionais.

(C) A concepcao de design nos negocios visa separar dos aspectos relaciona-
dos a comunicacéo e as vendas. O design tem uma colaboracdo conceitual
efetiva, porém pouco pode colaborar com aspectos praticos e operacionais.

(D) A colaboracao do design numa empresa € importante e concentra-se Unica,
efetiva e taticamente apenas no processo de concepcédo do produto.
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QUESTAO 39

Leia o trecho a seguir, selecionado do livro “Uma introdugéo a histéria do design”,
de Rafael Cardoso:

O design é fruto de trés grandes processos histéricos que ocorreram
de modo interligado e concomitante, em escala mundial, entre os sé-
culos 19 e 20. O primeiro destes € a industrializagdo: a reorganizacao
da fabricacgéo e distribuicdo de bens para abranger um leque cada vez
maior e mais diversificado de produtos e consumidores. O segundo é
a urbanizacdo moderna: a ampliagdo e adequacdo das concentra-
¢Oes de populagdo em grandes metrépoles, acima de um milhdo de
habitantes. O terceiro pode ser chamado de globalizacao: a interacdo
de redes de comércio, transportes e comunicacéo, assim como dos
sistemas financeiro e juridico que regulam o funcionamento das mes-
mas.

CARDOSO, Rafael. Uma introducé&o a histéria do design. Sdo
Paulo: Blucher, 2008. p. 22.

Sobre a histéria do design € CORRETO afirmar:

(A)

(B)

(©)

(D)

O design e o designer sédo produtos formais do movimento modernista que
se concretiza no século 20.

Entende-se que os primeiros designers eram operarios que, por experiéncia
ou habilidade, foram promovidos a uma posicdo de controle e concepcao,
em relacdo as outras etapas do processo de trabalho.

Embora o oficio ja existisse, ha um acordo formal amplamente ratificado
para que so seja considerado designer aquele profissional que tenha se gra-
duado em curso superior de design.

As escolas de design tém um papel importante para desmistificar a pseu-
dorrelagdo existente entre design, arte e artesanato.
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QUESTAO 40

Sobre sensacdes visuais acromaticas e cromaticas, leia as afirmacdes a seguir:

l. Ao misturarmos duas cores basicas aditivas, teremos como resultado uma
cor basica também aditiva.
Il. Sensaces visuais acromaticas sédo aquelas que tém apenas a dimenséo
da luminosidade. Elas ndo sdo cores.
1. Em termos de aplicagdo comercial préatica, tem-se que as cores basicas
séo o vermelho, o amarelo e o azul.

E CORRETO apenas o que se afirma em:

A .
B) llell.
© I
D) lell.

QUESTAO 41

A criac@o de paletas e combinagdes de cores deve levar em conta varios aspectos.
Um deles é cultural e leva em conta tendéncias globais de comportamento. Anual-
mente, a empresa Pantone elege uma cor que busca resumir um sentimento glo-
bal, ao mesmo tempo que propde apontar esta tendéncia.

Sobre o assunto, Laurie Pressman, vice-presidente do Pantone Color Institute,
diz:

“A Cor do Ano Pantone reflete o que esta acontecendo em nossa cul-
tura global, expressando o que as pessoas estdo procurando através
daquela cor e o que podem esperar em resposta as suas expectati-

vas”.
Fonte: https://www.pantone.com.br/cor-do-ano-2022

Entendendo que as cores refletem comportamentos e tém relagdo com interpreta-
¢Oes culturais, sobre composigdo de cores e seus impactos nas pessoas, € COR-
RETO afirmar:



(A)
(B)
(©)

(D)
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Se quisermos impelir os usuarios a a¢des rapidas, devemos usar cores com
conotacdes facilmente verificaveis.

Os signos visuais apenas possuem valor real quando as pessoas a quem
dirigem precisam se esforcar para decodifica-los.

No campo publicitario, o uso de cores € o Unico fator que afeta ou interfere
na sugestionabilidade.

Como o uso de cores € algo que varia de acordo com as tendéncias sociais,
nao cabe estabelecer normas sobre o uso de cores em qualquer segmento
de atuacao.

QUESTAO 42

Leia o trecho a seguir, adaptado do livro “Pensar com tipos”, de Ellen Lupton.

Um sistema basico de classificacéo de tipos foi concebido no século
19, quando a industria grafica buscava identificar uma heranga para
seu proprio oficio analoga a da histéria da arte. [...] Desde entdo, his-
toriadores e criticos da tipografia propuseram esquemas mais refina-
dos que tentam capturar melhor a diversidade das formas das letras.
Designers nos séculos 20 e 21 continuaram a criar novos tipos de
letra com base em caracteristicas historicas.

Adaptado de: LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para desig-
ners, escritores editores e estudantes. Sdo Paulo: Olhares, 2021.

Sobre classificacdo dos tipos, € CORRETO afirmar:

(A)
(B)

(©)

(D)

Tipos transicionais séo representados por letras mais abstratas.

Tipos e modernos tém curvas e angula¢gfes que lembram 0os movimentos
das méos.

Os trés grupos principais - Humanista, Transicional e Moderno - correspon-
dem aos periodos da Trovadorismo, Arte Bizantina e lluminismo, respecti-
vamente.

As letras humanistas estao intimamente ligadas a tracos menos orgéanicas.
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QUESTAO 43

Analise as representacdes a seguir.

NOgvVvs Q
]
©

HTTIAGIISVE
INOaOg

= NOANIAVID Q

a Aa Aa

A descricdo CORRETA das representacdes indicadas de 1 a 4 é:

(A) 4-Transicional. Esses tipos de letra tém serifas mais nitidas e um eixo mais
vertical do que as letras humanistas. Quando estes tipos de letra foram in-
troduzidos, suas formas nitidas e alto contraste foram considerados chocan-
tes.

(B) 3 - Serifa egipcia. Numerosos tipos de letra arrojados e decorativos foram
introduzidos no século XIX para uso em publicidade. As fontes egipcias tém
serifas grossas e planas.

(C) 2 - Estilo humanista ou antigo. As fontes romanas dos séculos XV e XVI
imitavam a caligrafia classica.

(D) 1 - Estilo Moderno. As fontes s&o radicalmente abstratas. E possivel obser-
var as serifas finas e retas; eixo vertical; e contraste nitido de tracos grossos
a finos.

QUESTAO 44

O trecho abaixo foi retirado do livro “Elementos de semiética aplicados ao design”,
escrito por Lucy Niemeyer. Leia-o0 com atencéo.
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7

O cédigo é o conjunto de signos que compdem a mensagem,
perceptiveis ao receptor. O substrato, 0 meio pelo qual a mensagem
€ enviada se chama canal. O Gerador é responsavel pela escolha
das estratégias - cdédigo, mensagem e canal para se comunicar, mas
o repertorio do Interpretador sera o fator determinante para que os
objetivos do processo comunicadonal sejam atingidos.

Portanto, é necessério que o Gerador elabore a sua mensagem de
modo que 0s elementos ao passarem por um processo perceptivo do
Interpretador tenham repercusséo consistente com aquela visada
pelo Gerador. Quanto mais o Gerador tem conhecimentos do
repertério do Interpretador (e os aplica) maior sera a possibilidade de
éxito de seu propoésito comunicadonal.

NIEMEYER, Lucy. Elementos de semiética aplicados ao design.
Rio de Janeiro: Editora 2AB, 2006. p. 29.

Sobre a aplicacdo da Semidtica ao processo de design mencionado no trecho
acima, leia os itens a seguir.

Para projetar ou produzir algo, o Gerador vai langar m&do de um conheci-
mento que pode acessar dos ambitos tecnolégico e/ou cultural.

O Interpretador de um produto n&o é s6 o individuo Unico. Ele é multiplica-
vel em varios sujeitos, usuarios, consumidores ou ndo, meros espectado-
res de uma ocorréncia.

A Mensagem tem como objetivos, em primeiro lugar, fazer crer e, em se-
gundo lugar, levar o Interpretador a fazer algo (ou seja: tomar uma deci-
sao).

E CORRETO o que se afirma em:

(A)
(B)
(©)
(D)

Il e lll, apenas.
[, el

I, apenas.

I ell, apenas.
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QUESTAO 45

Sobre métodos de design, Peter Phillips, em seu livro “Briefing: a gestdo do pro-
jeto de design”, ressalta a importancia do documento de briefing:

O processo de elaboracdo do briefing de design garante a participa-
cdo de todas as pessoas chaves, registrando-se todas as informacdes
importantes e atualizadas. Garantindo-se uma unanimidade sobre os
pontos essenciais, logo no inicio, mudanc¢as posteriores no projeto
tornam-se minimas.

PHILLIPS, Peter L. Briefing: a gestdo do projeto de design. S&o
Paulo: Blucher, 2010. p. 28

Sobre os elementos do briefing em um projeto de design, ¢ CORRETO afirmar:

(A) O Portifélio da empresa, no caso do briefing, € a por¢do do documento que
retne todas as caracteristicas importantes do portifélio de clientes da em-
presa. Se o produto for universal, € necessario prestar atencao as diferencgas
étnicas e culturais de cada pais.

(B) O Objetivo de um projeto é a parte mais importante do briefing de um projeto
de design. Deve ser registrado devidamente, porque inclui os custos envol-
vidos e, aprovado, deve ser considerado fechado e imutavel.

(C) A Estratégia de design € a parte do documento de briefing que determina,
com preciséo, o0 prazo e a remuneracao justa para o projeto.

(D) A andlise setorial refere-se a categoria industrial ou de servico em que atua
a empresa cliente. Muitas vezes, refere-se a "industria", que é o conjunto
de empresas atuando no mesmo setor.
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QUESTAO 46

O processo de construcdo de produtos digitais envolve uma série de procedimen-
tos e demanda a participacéo de profissionais de diferentes especialidades. A lista
abaixo descreve alguns desses procedimentos.

Procedimentos de descoberta, construcao e validacao de estruturas, pa-
drbes de organizagéo e compreensdo de nomenclaturas de elementos do
produto digital, normalmente realizados com usuarios, para o desenvolvi-
mento de solucdes interativas.

Utilizagdo de software de concepgéo rapida, como o Adobe XD ou o Fi-
gma, para a validacéo de ideias e demonstracdo de funcionalidades.
Documentos construidos a partir da compreenséo de dados referentes a
caracteristicas, problemas, demandas e expectativas de grupos de usua-
rios.

Concepcao dos caminhos pelos quais 0s usuarios precisardo passar, a fim
de completar cada tarefa do produto digital em desenvolvimento, enume-
rando cada tela/pagina e as funcionalidades necessarias para a execugéo
das tarefas, bem como todos os acontecimentos relacionados a elas no
sistema.

Cada um dos procedimentos da lista CORRETAMENTE identificado em:

(A)
(B)
(©)

(D)

| — Arquitetura de Informacéo; Il — Desenvolvimento front end; Ill — Identifi-
cacao de Personas; IV — Design de Interacéo.

| — Grupos Focais; Il — Prototipacdo; Ill — Identificacdo de personas; IV —
Design de Navegacéo.

| — Testes de usabilidade; Il — Prototipacdo; Ill — Deep Dive; IV — Fluxos de
navegacao.

| —Arquitetura de Informacao; Il — Prototipacao; Il - Identificacdo de perso-

nas; IV — Design de Interacéo.
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QUESTAO 47,

Os mapas de empatia, exemplificados pela figura abaixo, séo ferramentas impor-
tantes que sumarizam o que sabemos sobre um determinado tipo de usuario.
Sao mecanismos importantes para representarmos visualmente o conhecimento
gue se reuniu sobre o usuario.

PENS/
L/

ouco VEJO

FALO “\\\\\\\H\\\\\HN\\\\\\\N\\N

DORES GANHOS

Fonte: CAROLI, Paulo. Lean inception: como ali-
nhar pessoas e construir o produto certo. Porto
Alegre: Editora Caroli, 2020.

Sobre 0s mapas de empatia, € CORRETO afirmar:

(A)

(B)

(©)

(D)

O mapa de empatia deve ser construido ao inicio do processo e ndo deve
ser alterado. Qualquer alteragao nele implica o reinicio do processo de de-
sign, pois todas as decisdes de design dependem do que esta ali.

A melhor forma de termos um mapa de empatia verdadeiro e fidedigno é
distribuir mapas em branco para os usuarios e pedir para que eles mesmos
preencham com as informacdes.

A constru¢éo de um mapa de empatia € um processo que se constréi Unica
e exclusivamente por meio de entrevistas com usuarios.

A aplicacdo dos mapas de empatia tem grande utilidade no processo de
identificacdo de personas para um projeto.
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QUESTAO 48

MVP é uma sigla que indica o Produto Minimo Viavel (ou, em inglés, Minimum
Viable Product). Ou seja, é a versdao mais simples de um produto que pode ser
disponibilizada para a validacdo de um pequeno conjunto de hipéteses sobre o
produto e, claro, o negécio. Assim sendo, é extremamente Util na construgdo de
produtos e solucdes digitais.

Sobre o Produto Minimo Viavel, ¢ CORRETO afirmar:

(A)

(B)

(©)

(D)

MVP néo significa que o produto ndo va evoluir e que suas funcionalidades
nao serdo incrementadas. Muito pelo contrario: a ideia por tras de MVP é o
desenvolvimento validado e guiado pelos resultados iniciais.

A ideia por tras de se construir o MVP é acelerar o processo e romper com
a ldgica de uma evolugéo gradativa. Com um MVP, tem-se a aplicacdo pra-
tica do “menos é mais”.

A ideia de construir um MVP é importante porque, se o0 MVP passar nos
testes, temos a certeza de que um produto simples pode ser eficiente e ndo
precisara de quaisquer implementos.

A entrega continua e incremental do design tradicional proporciona o au-
mento também continuo do custo de desenvolvimento. Com a aplica¢éo do
MVP, tem-se um rompimento com esse modelo de desenvolvimento gradual
e cumulativo, o que reduz o custo do projeto de desenvolvimento do produto
ao longo do tempo

QUESTAO 49

Design Thinking, leia as assertivas a seguir:

A disposicéo e até a aceitacdo das restricdes com empolgacédo constituem
o fundamento do Design Thinking.

Design Thinking precisa ser praticado exclusivamente por designers, que
atuardo para que o cliente possa avaliar os resultados.

Design Thinking € o contrario de pensar em grupo, mas, paradoxalmente,
ocorre em grupos.

E CORRETO apenas o que se afirma em:
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(A) L.

(B) llell.
) 1.

(D) lelll.
QUESTAO 50

Design Thinking prop6e uma abordagem de design centrada no ser humano. Co-
locar o ser humano no centro do processo de design, portanto, € uma recomenda-
¢ao importante nessa abordagem.

Sobre Design Thinking e o design centrado em seres humanos, € CORRETO afir-
mar:

(A) Taoimportante quanto saber observar 0s usuarios, € necessario saber quais
usuarios observar. Design Thinkers devem aprender a identificar os usua-
rios mais radicais e exclui-los das suas observacdes, visto que néo repre-
sentardo as pessoas que efetivamente usardo os produtos em desenvolvi-
mento.

(B) Observar os usuarios é importante, mas apenas no que se refere ao con-
texto de uso. Um risco que corremos ao observar usuarios em contexto real
€ termos acesso a questfes que vao além do uso estrito do produto em
guestao.

(C) Aobservacao € um importante recurso para entender o que as pessoas nao
fazem ou ndo dizem. Nesse sentido, observar para compreender como as
pessoas operam um determinado dispositivo ou chegam a uma determinada
solucdo pode ser importante fonte de insights para descobrir como fazer
algo novo

(D) A melhor maneira de conduzir procedimentos de observagéo para garantir
a efetiva aprendizagem sobre comportamentos € criar em laboratério répli-
cas de cenarios reais e contratar atores para atuar como usuarios. Dessa
forma consegue-se obter todas as nuances dos processos relacionados ao
uso.
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QUESTAO 51

Construir prototipos € essencial na abordagem de design centrada em seres hu-
manos e no Design Thinking.
Sobre protétipos e sua aplicacao no Design Thinking, ¢ CORRETO afirmar:

(A)

(B)

(©)

(D)

Os procedimentos de ensaio de uso realizados com protétipos ndo devem
envolver 0s usuarios reais, visto que é necessario que se tome conta de
guestdes relacionadas a confidencialidade no processo de criacao.

Na abordagem do Design Thinking, os protétipos sé devem consumir o
tempo, o empenho e o investimento necessarios para gerar feedbacks Gteis
e levar uma ideia adiante.

Construir protétipos nos permite explorar muitas ideias paralelamente. No
entanto, precisamos construi-los de forma adequada, com o investimento
adequado, para que funcionem a contento e passem nos testes. Um proto-
tipo que falha num teste de uso é um protétipo inatil.

A Unica excecao na abordagem do Design Thinking com relagédo a prot6tipos
se relaciona aos produtos intangiveis. Para esses, ndo é possivel conceber
prototipos.

QUESTAO 52

Uma experiéncia deve ser tdo primorosamente elaborada e projetada com tanta
precisdo quanto qualquer outro produto.
Sobre Design de Experiéncias, leia as assertivas a seguir:

Desde o momento em que primeiro se interessa por um assunto até a de-
cisdo de compra e posterior uso do produto, o consumidor se aproxima da
marca em varios momentos em lojas fisicas ou na internet. Todos esses
momentos sdo oportunidades de criacdo ou continuidade de experiéncias.
Para podermos construir boas experiéncias, precisamos conhecer bem as
pessoas, suas demandas e expectativas.
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Todos os tipos de negécios podem se beneficiar do Design de Experién-
cias: produtos, servicos, varejo e até atendimentos de salde e educacgéo
consistem em experiéncias que podem ser compreendidas em profundi-
dade e planejadas para que o usuario se sinta confortavel e atendido em
gualquer etapa do processo.

Experiéncias séo vivenciadas em diversos pontos de contato possiveis em
gue o consumidor tem a oportunidade de se relacionar com uma marca ou
mesmo com seus agentes. Entretanto, € importante ter em mente que as
boas experiéncias precisam de contexto e, nesse sentido, ha restricbes
para o Design de Experiéncia, que ndo pode ser aplicado a servigos fune-
rarios, por exemplo.

E CORRETO apenas o que se afirma em:

(A) I

(B) Il

(C) lelll.
(D) lell.
QUESTAO 53

Existem inlmeros servicos e plataformas sociais. Para desenvolver estratégias e
acoes de marketing em plataformas sociais, € preciso um plano de marketing com
sélidas informac6es sobre o mercado, o produto, o publico com o qual se quer
conversar e, principalmente, com objetivos bem definidos.

Sobre estratégias de marketing em plataformas sociais, € CORRETO afirmar:



(A)

(B)

(©)

(D)
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Para construir uma estratégia de agdo em plataformas sociais, € necessario
saber o que se propbe e com quem se deseja interagir. Entdo se define
quais canais (plataformas usar) e como sera construida a presenca efetiva-
mente.

Em mercados com poucos competidores, a probabilidade de uma marca ja
atuante nesse mercado ser pouco conhecida é grande, visto que, normal-
mente, os lideres de mercado praticamente fazem com que seus concorren-
tes desaparecam na internet.

E necessario que a empresa/marca estabeleca uma presenca em toda e
gualquer plataforma que exista, independentemente de qualquer orientacéo
estratégica. O espaco virtual precisa ser ocupado em sua plenitude.

As plataformas de rede social sdo usadas, primordialmente, por pessoas
jovens como forma de entretenimento contemporaneo. Nesse sentido, € im-
portante que toda e qualquer atuacdo de marca nas redes sociais seja pau-
tada pelas piadas e memes.

QUESTAO 54

O ciclo iterativo de design, ilustrado na imagem abaixo, tem intima relagdo com o
design centrado no usuario, design thinking.

l

Identificar
necessidades
/ estabelecer

requisitos

Construir uma
verséo
interativa
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Sobre o ciclo iterativo e o desenvolvimento de solu¢des centradas em pessoas, €
CORRETO afirmar:

(A)

(B)

(©)

(D)

A etapa de identificacdo de necessidades e estabelecimento de requisitos
se relaciona intimamente com a observacdo e compreensao dos usuarios,
preferencialmente em contexto de uso real.

A etapa de design representa o ponto de construcdo de conceitos e ideias
que virardo os protétipos. E um momento de ensaio e erro e deve seguir
regras estritas e amplamente estabelecidas.

A construcdo de versdes interativas € importante e deve ser bem-feita. Esse
processo é o de teste de mercado e 0s produtos que passarem nesses tes-
tes (a avaliagédo) sédo amplamente distribuidos.

A avaliacdo dos protétipos deve sempre ser feita por equipes externas, visto
gue a equipe de desenvolvimento conta com um viés que pode atrapalhar o
processo.

QUESTAO 55

O Business Model Canvas (BMC) faz parte da tendéncia de aplicagéo visual e de
design thinking ao marketing e aos negécios. Por meio de seu processo néo linear,
o0 BMC possibilita a criagdo de um sistema visual que seja acessivel, legivel e facil
de entender para todo o mundo. O canvas é, portanto, um meio que os empreen-
dedores podem usar para refletir e construir seu modelo de negécios em uma Unica
pagina: eles podem facilmente organizar suas ideias nas caixas do template, de
forma a movimentar mais rapidamente — e efetivamente — a acéo.

Sobre Business Model Canvas e sua aplicagdo, € CORRETO afirmar:



(A)

(B)

(©)

(D)
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Uma critica que se pode fazer ao Business Model Canvas é que esse mo-
delo é puramente baseado em acdes reativas da empresa a seus concor-
rentes, deixando de tratar, de forma direta e objetiva, a estrutura, as estra-
tégias e o funcionamento interno da empresa.

O Quadro de Canais no Canvas é muito importante para a entrega de valor.
As propostas de valor sdo entregues aos clientes por meio de canais. Publi-
cidade, redes sociais e demais acdes sdo 'interfaces' cruciais entre a em-
presa e seus clientes.

Cultivar relacionamentos com os consumidores estimula sua fidelizacao, ga-
rantindo, assim, a sustentabilidade da empresa. Nesse sentido, o quadro de
relacionamento com consumidores é o quadro mais importante de todos no
Canvas, visto que é nesse quadro que colocamos diretamente a fonte de
financiamento para o negécio.

As atividades-chave séo essenciais para a empresa, pois, através delas, é
criada uma proposta de valor para o cliente, que indiretamente gera receita.
Esse quadro, no entanto, tem sempre praticamente 0 mesmo contetdo, que
é referente a vendas. Afinal, todo e qualquer empreendimento existe com a
Unica finalidade de vender e toda aplicagdo do BMC se refere a aumentar
as vendas.

QUESTAO 56

A presenca digital ocorre por meio de conteldos que séo publicados por uma
marca ou empresa em diferentes ambientes digitais. Assim sendo, o site da em-
presa é um ponto de sua presenca digital. De igual maneira, os perfis e as paginas
gue a empresa venha a criar em plataformas sociais representam pontos de sua
presenca digital.

Sobre presenca digital, ¢ CORRETO afirmar:



(A)

(B)

(©)

(D)
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Marketing, tecnologia e design sdo areas que devem operar em sinergia
guando se planeja uma estratégia de presenca digital para uma marca. O
marketing da o aporte de posicionamento e objetivos, enquanto a tecnologia
fornece a estrutura ideal para operacionalizar esses objetivos e o design é
o responsavel por garantir a experiéncia ideal para o publico-alvo.

Como no mundo contemporaneo estamos todos usando as plataformas so-
ciais constantemente, € estratégico para uma marca gue concentre sua pre-
senca exclusivamente nesses servicos. O ponto positivo de manter paginas
e perfis em sites de rede social como presenga Unica de uma empresa na
internet é que, nesses ambientes, a empresa tem total controle sobre o que
se fala dela.

As diferentes presencas de uma marca no contexto digital se dividem em
presencas proprias (o site da empresa, seu perfil em uma rede social), pre-
sencas espontaneas (quando uma empresa € citada de forma orgéanica, re-
cebendo links em outros sites) e presencgas pagas (quando a marca recebe
dinheiro em troca de colocar em seu site mensagens de terceiros, pagando
a sua presenca.

Acdes de e-mail séo bastante interessantes em termos de difusdo de con-
tetdo e podem ser usadas como parte de estratégias digitais de empresas.
No entanto, como as mensagens chegam as caixas de correio dos usuarios
e eles podem apagé-las, ndo podem ser consideradas presenca digital efe-
tiva.

QUESTAO 57

As Diretrizes de Acessibilidade para Conteddo Web (WCAG) abrangem diversas
recomendac8es com a finalidade de tornar o contelido da Web mais acessivel.
Leia, a seguir, algumas informag8es sobre as Diretrizes:

De acordo com as WCAG, as animacdes de movimento acionadas por
interacdo podem ser desativadas, a menos que as animacdes sejam es-
senciais para a funcionalidade ou para as informacdes transmitidas pelo
sistema.
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Sobre o0 uso de CAPTCHA, as WCAG recomendam que, se a finalidade
do contetdo nédo textual for confirmar que o contelido esta sendo aces-
sado por uma pessoa e ndo por um computador, entdo devem ser forne-
cidas alternativas textuais que identificam e descrevem a finalidade do
contetido nao textual. Formas alternativas de CAPTCHA, que utilizam mo-
dos de saida para diferentes tipos de percepcdo sensorial, devem ser
apresentadas para atender diferentes deficiéncias.

Seguindo-se as recomendacdes das WCAG, o trato do espacamento de
texto deve contemplar as seguintes indicagfes: a altura da linha deve ser
pelo menos 2 vezes o tamanho da fonte; o espacamento dos paragrafos
seguintes de pelo menos 4 vezes o tamanho da fonte; e 0 espagcamento
de letras deve ser de pelo menos 2,5 vezes o tamanho da fonte. Por fim,
neste aspecto, as recomendacfes das WCAG s&o as de que o espaca-
mento de palavras ndo deve ser inferior a 0,5 vezes o tamanho da fonte.

E CORRETO o que se afirma em:

(A)
(B)
©
(D)

Il e lll, apenas.
[, 1 ell

I e lll, apenas.
I ell, apenas.
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QUESTAO 58

Observe, abaixo, um quadro com informacdes de titulo e descricdo de algumas
Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web (WACG).

TITULO DESCRICAO
| - Teclado (sem excecéo) 1 - Ao se interagir via teclado, a navegacao
por todos os elementos "“clicaveis" deve
ocorrer sem que haja interrupcdes.

Il - Sem bloqueio de teclado 2 - Todas as funcionalidades devem ser aci-
onadas via teclado, a menos que a fun-
cionalidade néo possibilite o controle
apenas por teclado.

Il - Teclado 3 -Todas as funcionalidades devem ser aci-
onadas via teclado.

A alternativa que relaciona CORRETAMENTE os titulos as recomendagdes é:

(A)  1-3/11-2/11I-1
(B) 1-3/1-1/11-2
(©)  1-2/11-3/11I-1
(D) 1-1/1-3/111-2

QUESTAO 59

A jornada descreve o percurso de um usudrio por uma sequéncia de passos dados
para alcancar um objetivo.

Sobre as jornadas dos usuarios e seu papel na construgcdo de produtos digitais, é
CORRETO afirmar:



(A)

(B)

(©)

(D)
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Um importante norte para a constru¢do de jornadas dos usuarios é ter em
mente seus objetivos e necessidades. Nesse sentido, uma jornada bem
construida s6 é possivel com a documentacdo em video da interacédo real
do usuario. E por isso que a construcdo de jornadas costuma encarecer o
processo de design.

E comum que alguns dos passos da jornada do usuério representem dife-
rentes pontos de contato com o produto, caracterizando a interagéo da pes-
soa com ele.

Devemos estar sempre atentos para que jamais misturemos as funcionali-
dades dos produtos em desenvolvimento com as jornadas dos usuérios.
Dessa forma, sem colocar as funcionalidades nas jornadas, conseguimos
garantir o surgimento de novas ideias e inovagoes.

Cada passo da jornada deve ser detalhado ao maximo. Se quisermos com-
preender em profundidade cada passo do usuério na execucao da tarefa, o
detalhamento deve chegar ao nivel maximo.

QUESTAO 60

Testes de usabilidade em websites sdo procedimentos em que um usuario utiliza
um sistema interativo realizando tarefas apresentadas por um facilitador. Enquanto
suas interagdes séo registradas, podemos descobrir problemas com o produto e
identificar pontos de melhoria.

Sobre Testes de usabilidade, € CORRETO afirmar:

(A)

(B)

(©)

(D)

Para economizar com testes de usabilidade, podemos realiza-los em grupo,
com sessbes de grupo focal. Tais procedimentos deixam o processo mais
rapido e eficiente.

Testes de usabilidade apenas tém validade quando realizados com um nu-
mero estatisticamente valido de usuéarios para representar o universo de
usudrios possiveis do sistema. Nesse sentido, sua execugao é invariavel-
mente cara e demorada.

Testes de usabilidade s6 devem ser feitos quando o produto esta pronto,
prestes a ser lancado. Assim, temos a chance de realizar o teste com algo
gue esta mais proximo da realidade.

Testes de usabilidade podem ser feitos em diferentes etapas do processo
de desenvolvimento, tanto no produto que estd sendo desenvolvido quanto
nos produtos concorrentes.
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