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RESUMO

Os produtos digitais desempenham um papel importante no acesso a informacéao e a
cultura, oferecendo oportunidades de interagdo online, democratizacdo do
conhecimento e valorizagao cultural. Por outro lado, mesmo havendo um movimento
crescente de instituicdes culturais, no sentido de disponibilizar seus acervos digitais
no formato de acesso aberto na web, ainda ha uma escassez de conteldos dessa
natureza. Dessa forma, este trabalho teve como objetivo geral, propor uma interface
digital para acesso aos conteudos da produgdo musical da contracultura
pernambucana nos anos 1990, o Manguebeat. O movimento mesclou diferentes
referéncias regionais e internacionais com letras musicais que abordam temas
sociais, politicos e econdmicos, destacando a resisténcia e identidade do local. A
metodologia aplicada no desenvolvimento deste projeto utilizou referéncias do
Design Thinking, passando por fases de imersdo onde foram realizados
levantamentos sobre o uso da tecnologia digital no Brasil, acesso a informacao, a
cultura e ao movimento Manguebeat, além de identificar e analisar concorrentes. Na
fase de anadlise e sintese foram utilizadas ferramentas para identificacdo e
caracterizagcao do publico-alvo, para aproximar o produto dos potenciais usuarios.
Em seguida, na fase de ideacao, foram criadas solugdes conforme o contexto do
problema e identificada a melhor solugdo. Na ultima fase, a ideia selecionada foi
prototipada em baixa e alta fidelidade. Com a conclusao das etapas mencionadas, o
objetivo geral do projeto foi alcangado por meio da constru¢do de uma interface
digital intitulada ‘Manguetown’ que apresenta a discografia do movimento e suas
caracteristicas.

Palavras-chave: Design; Interface digital; Acesso a informagéo; Contracultura
pernambucana; Manguebeat.



ABSTRACT

Digital products play an important role in access to information and culture, offering
opportunities for online interaction, democratization of knowledge and cultural
appreciation. On the other hand, even though there is a growing movement by
cultural institutions to make their digital collections available in open access format on
the web, there is still a shortage of content of this nature. The general aim of this
work was to propose a digital interface for accessing the contents of the musical
production of Pernambuco's counterculture in the 1990s, Manguebeat. The
movement mixed different regional and international references with musical lyrics
that addressed social, political and economic issues, highlighting local resistance and
identity. The methodology applied in the development of this project used Design
Thinking references, going through immersion phases where surveys were carried
out on the use of digital technology in Brazil, access to information, culture and the
Manguebeat movement, as well as identifying and analyzing competitors. In the
analysis and synthesis phase, tools were used to identify and characterize the target
audience, in order to bring the product closer to potential users. Then, in the ideation
phase, solutions were created according to the context of the problem and the best
solution was identified. In the last phase, the selected idea was prototyped in low and
high fidelity. With the conclusion of the aforementioned stages, the overall objective
of the project was achieved through the construction of a digital interface entitled
'Manguetown' that presents the movement's discography and its characteristics.

Keywords: Design; Digital interface; Access to information; Pernambuco
counterculture; Manguebeat.
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1 Introducao
1.1 Contextualizagao

Na contemporaneidade, o design digital surge como uma disciplina que
associa o desenvolvimento de interfaces junto aos usuarios e a tecnologia,
promovendo uma triangulagdo multidisciplinar entre o design, a tecnologia e a
experiéncia do usuario (Guerra, Terce, 2019). Guerra e Terce (2019) continuam seu
pensamento, definindo o designer habituado ao ambiente digital como alguém que
busca combinar a estruturacdo de conteudo com o visual grafico adaptado as telas.

As transformacgdes desses conteudos sao consideradas ‘infoprodutos’ e
podem se apresentar em diferentes formatos, como aplicativos para smartphones e
tablets, sites e até livros eletronicos (Machado, 2018). Os infoprodutos se tornam
materiais de informacdo que sao desenvolvidos e distribuidos de forma paga ou
gratuita nos formatos digitais.

Uma das formas de unir o visual grafico e o bom uso e estruturagdo de
materiais de informacdo utilizados nesses produtos € por meio do Design da
Informacgao (DI). Segundo a Sociedade Brasileira de Design da Informacgéao (2002), o
design de informagdo é responsavel por equacionar contextos, planejamentos,
producdes e interfaces graficas de informagédo junto ao publico-alvo. Com isso, o
principio basico do DI é otimizar o processo de compreendimento das informacdes,
tornando-as mais acessiveis.

Essas interfaces graficas junto a informacdo possibilitam uma maior
capacidade de interacdo entre o usuario e o ciberespaco do world wide web,
possibilitando novas descobertas (Cardoso, 2012). Dessa forma, o digital comecga a
ter um papel social fundamental, uma vez que facilita a comunicagdo mediante
processos de percepc¢ao, leitura, compreensao, memorizagao e o uso da informacgao
apresentada, transmitindo de forma clara e objetiva o conhecimento (Frascara,
2011).

O individuo que participa dessa construgéo coloca em pratica habilidades,
conhecimentos e atitudes para resolver problemas e oportunidades a partir da
interagéo eficaz com a informagéo (Diaz, 2008). Para ser competente nessa area, é

necessario entender a necessidade da informacdo e ser capaz de identificar
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recursos disponiveis para explorar conteudos, compreendendo a informacao
disposta e identificando a sua relevancia (Abell et al., 2004).

Esse cenario digital e informacional reforga o conceito de democratizagao da
informacao referida por Norberto Bobbio na sua obra “O futuro da democracia - Uma
defesa das regras do jogo”. E dito que um processo democratico contém a
participacdo do maior numero possivel de pessoas em determinado processo, €
disso, a internet se torna um dos maiores meios de interacdo e se apoia em
tecnologias emergentes como Open Data, Open Hardware, Open Networks e Open
Knowledge (Junior, Spitz apud Bobbio, 2016).

Em conjunto a isso, os espagos do world wide web também abriram portas
para a distribuicdo da cultura na internet. A cultura no ambito digital passou a utilizar
as tecnologias em prol do desenvolvimento social, chamados de Inovacédo Social
Digital (Junior, Spitz, 2016). Esse processo de inovagdo & entendido como ideias,
estratégias, produtos, servigos, entre outros que fortalecem relagdes e agdes sociais
(Mulgan, 2010).

Um dos exemplos de produtos que conseguem unir tais dominios sao os
acervos digitais de livre acesso. Disponibilizados por meio de plataformas digitais,
sua importancia vai da digitalizacdo de colegbes fisicas a redescoberta das
instituicdbes de memoria, possibilitando o facil acesso e a insercdo em novos
contextos. O acervo digital atua como meio disseminador de bens culturais e serve
de apoio para colegoes fisicas, ultrapassando barreiras e se tornando acessivel a
mais usuarios (Martins, Dias, 2019).

Essa cultura vem de toda a existéncia humana de um povo que tem um papel
de intermediar uma realidade, retratando historias, conhecimentos, ideias ou crencas
e sendo libertadora e transformadora (Patriota, 2002). Nesse contexto, o presente
trabalho se encontra utilizando inspiracbes do livre acesso a informacdo e da
importancia da cultura para uma sociedade para contribuir de forma tangivel para o

acesso a conteudos que foram e sao referéncias.
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1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

Propor uma interface digital para acesso a conteudos da producgéao grafica do

campo musical da contracultura pernambucana nos anos 90.
1.2.2 Objetivos Especificos

e Levantar dados sobre o papel dos produtos digitais como facilitador de acesso
a informacao.
e Buscar referéncias da contracultura musical pernambucana.

e Criar protétipos de alta e baixa fidelidade de pagina web.

1.3 Justificativa

A escolha para o desenvolvimento deste trabalho, foi motivada pelos dados
da TIC Cultura 2018° (NIC.br) que diz que entre as instituigdes culturais que
possuem acervos de suas obras, o percentual das que disponibilizam esse conteudo
no formato de acesso aberto na internet é baixo (Martins, Dias, 2019). Esse dado
aliado ao pensamento de Misuko (2004), o qual diz que a formagdao humana se da
através da cultura, construindo percepcoes, referéncias e tradigdes, e ao interesse
pessoal da autora quanto ao movimento contracultural Manguebeat faz com que
surja a oportunidade do desenvolvimento do trabalho.

A Declaragdo Universal sobre a Diversidade Cultural da UNESCO (Art. 5,
pag.3, 2002) reitera o posicionamento desse projeto ao destacar que “os direitos
culturais sdo parte integrante dos direitos humanos, que s&o universais,
indissociaveis e interdependentes”. Ou seja, o desenvolvimento de um ambiente
virtual para a transmissao de conhecimento estaria de acordo com essa declaragao.

A presencga cultural no ambito digital serve como ferramenta para possiveis
estudos e pesquisas, fortalecendo as organizagdes humanas e compartilhando
conhecimento. Dessa forma, criar uma interface digital que tenha o propdsito de
disseminar informagdes sobre o movimento cultural Manguebeat assume um papel

de mediador entre o conteudo cultural e a sociedade.
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2 Fundamentacao tedrica
2.1 Design e Tecnologia

O autor e designer Bernhard E. Burdek em seu livro ‘Historia, teoria e pratica
do design de produtos’ (2010), elabora uma definicdo que caracteriza o design como
uma espécie de ato cerebral, um senso de invengdo e inovacao técnica. Esse
processo estaria ligado a atividades agregadas a conceitos e valores da criatividade,
resultando nas solugdes de design conhecidas nos dias de hoje.

No contexto brasileiro, o Projeto de Lei PL n® 1965/1996 atribui ao design
(também denominado de “desenho industrial” no Projeto de Lei) um carater
multifacetado de elementos técnico-cientifico, criativo e artistico. Por meio disso, o
design comega a ser entendido como uma disciplina que atende as necessidades
humanas ao desenvolver projetos e mensagens virtuais de maneira significativa.

Dentro das areas de atuacédo do Design, duas disciplinas vém se destacando
na atualidade, seja pela sua preocupagdo com a interagdo do usuario ou pela
tecnologia aplicada. Conhecidas como Design de Interagédo e Design da Informacéo,
essas areas, vem fazendo crescer o desenvolvimento de solugdes para projetos
virtuais dos mais variados tipos e finalidades.

A primeira area mencionada, o Design de Interagado, surge para investigar o
uso dos objetivos e o dominio-alvo (target domain) com uma abordagem de
desenvolvimento centrada no usuario (Rogers, Sharp, Preece, 2013). Buscando
identificar suas necessidades, estabelecendo requisitos, e desenvolvendo designs
alternativos para encontrar a solugdo que se encaixa melhor com o problema e/ou
necessidade e a avaliando-as, para medir sua aceitabilidade por parte do usuario
que ira interagir com a solugao.

Ja o Design da Informacgao, por sua vez, busca projetar informacgdes de forma
ordenada, a fim de auxiliar o usuario a se situar no ambiente informatico, evitando
fadiga e cansago cognitivo. Essa disciplina do design pode ser definida como um
dominio onde essas informagdes sao visualizadas por meio da selegéo,
ordenamento, hierarquizagdo, conexdes e distingdes visuais que proporcionam um

entendimento eficaz do conteudo (Bonsiepe, 1999).
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Uma das ferramentas para viabilizar os ambientes informaticos construidos
pelo Design da Informacédo e Interagdo é a Tecnologia. O dicionario Oxford
caracteriza a tecnologia como uma teoria geral e/ou estudo sobre técnicas,
processos, métodos, meios e instrumentos de dominio da atividade humana (Oxford
Languages) (2024).

A Tecnologia, utilizando meios similares ao da ciéncia, combina teoria com
producao e eficacia para cumprir as necessidades dos problemas que demandam da
sua aplicacdo. Um desses exemplos € o uso da tecnologia em fungdo de novas
demandas e exigéncias sociais que modificam toda uma amplitude de valores e
costumes agregados e colocados como parte essencial da cultura (Veraszto et al,
2009).

Esse recurso permite que dois ou mais sistemas trabalhem em conjunto,
possibilitando que o Design da Interagdo e da Informagao, sejam vistos como uma
solucao de interacao sistematica e possivel de ser visualizada de forma ordenada.
Além de possuir caracteristicas voltadas para o Design Centrado no Usuario (DCU
ou UCD, User Centered Design), os dois meios buscam as melhores solugdes para
o desenvolvimento de projetos.

E possivel compreender que essa triade, em momentos de construgdo de
projetos voltados principalmente ao meio digital, desenvolva produtos com interfaces
digitais capazes de alcangar um nivel maior de sucesso no mercado e entre os
usuarios, justamente por considerar suas necessidades reais durante o
desenvolvimento.

Segundo Agner (2018), as coisas mudaram rapidamente na comunicagao
digital, o que antes era considerado apenas nogdes iniciais, formou uma cultura e
praticas profissionais que cresceram e se tornaram praticas consolidadas, como o
design de interfaces digitais e experiéncia do usuario.

Um exemplo pratico conhecido por muitos atualmente é o aplicativo do
servico Uber. O aplicativo leva em consideracdo o dito anteriormente sobre as
necessidades reais do usuario e sobre o desenvolvimento de interfaces digitais.
Logo apos ser adicionado o enderegco que se deseja ir, a exibicdo do valor até o
destino surge e atribui ao usuario o controle sob o servigo (Figura 1). Dessa forma, o

produto-experiéncia se comunica de forma eficaz com o individuo, deixando-o no
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controle se ira ou ndo confirmar a corrida e transmitindo a sensag¢ao de seguranga e

monitoramento (Santos, 2019).

Figura 1 - Tela de Preco da Uber
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Fonte: Santos (2019).

2.2 O acesso aberto a informacéao e a cultura

A Organizacao das Nagdes Unidas para a Educacédo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) define o acesso aberto do inglés Open Access (OP), como um
movimento que torna as publicagdes online imediatamente disponiveis de forma
gratuita e livre de restricdes. Essas caracteristicas estariam ligadas ao principio da
abertura, que visa promover a democratizagdo do conhecimento e da construcao de
uma sociedade informada e engajada.

A Budapest Open Access Initiative e Berlin Declaration on Open Access to
Knowledge in the Sciences and Humanities, sao iniciativas que buscam acelerar o
esforgo internacional para tornar disponiveis na internet, ndo sé artigos de pesquisa

em todas as areas académicas, mas também, disseminar o conhecimento geral
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tragando uma sociedade com amplo acesso a informacédo. Essa movimentacédo do
Acesso Aberto (AA), com o design da informag¢do como ferramenta essencial para a
facilitagdo do acesso, disponibiliza recursos de alfabetizagdo, conhecimentos gerais,
juventude, artes, entre outros.

Atualmente, a informacéao se transforma em um ponto central para construgéo
de opinido e a tomada de decisdo, sendo possivel caminhar entre uma ampla
magnitude de disponibilizagdo, principalmente devido ao crescimento digital (Dick,
Gongalves, Vitorino, 2017). Ela traz consigo desafios, pois tanto o excesso quanto a
falta de informagdo podem representar fatores de exclusdo. Além disso, as
tecnologias que possuem ligagdo com midias de comunicagdo e tém influéncia
quanto a falta ou excesso da informagao nesses espacos informacionais.

Para se ter uma ideia do crescimento digital, uma pesquisa publicada pelo
Sistema de Informagdes e Indicadores de Culturais do IBGE (SIIC, 2022) o celular
aparece como o meio mais utilizado para acessar a internet tendo cerca de 98,9%
daqueles que acessaram o meio digital, sendo cerca de 159,9 milhées de acessos.
Em comparativo com as conexdes por outros equipamentos (como televisores ou
computadores), quase a metade (47,7%) utilizou esses meios para 0 acesso,
indicando, por exemplo, o uso para streaming e videogame.

Nesse contexto, o design da informagédo coloca-se como uma ferramenta
dentro das tecnologias comunicacionais e espacgos digitais, capaz de facilitar o
acesso e 0 entendimento do conteudo disponibilizado. A garantia de que a
mensagem informacional seja transmitida de forma eficaz e dentro dos conceitos
dessa area do design torna-o fundamental para a compreensao e formacao cidada
dos individuos (Redig, 2004).

Um dos fatores que também influencia na formagéo da cidadania ¢é a cultura.
Para Misuko (2004), a cultura esta essencialmente vinculada a formacédo das
organizagbes humanas, possuindo um carater dindmico, multifacetado e, como é
visto atualmente, a diversidade de comportamentos, valores, tradigdes, referéncias e
percepcdes é ampla e variada.

Ha diferentes meios de disponibilizacgdo da cultura no meio
informacional/cultural que influenciam na formacdo de uma sociedade engajada e
bem informada. Um exemplo pratico que se pode perceber é a produgéo do livro

“llustracdo e Artes Graficas: Periddicos da Biblioteca Publica do Estado de
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Pernambuco (1875 - 1939)” de Sebastido Cavalcante e Silvio Barreto Campello
(Figura 2). A producdo conta com obras graficas pernambucanas encontradas em
revistas da época e seus registros fotograficos. Também conta com obras datadas e
com os nomes de alguns artistas graficos, tendéncias artisticas, sociais e

tecnologias graficas de cada época abordada.

Figura 2 - Livro ‘llustragéo e Artes Graficas’

LA S A ‘

ILOSTRACAO €
ORTES GRAFICOS

Com registros fotograficos e leituras dos materiais, os autores e equipe
realizaram um compilado dos materiais graficos de Pernambuco, organizando numa
linha cronolégica e explicativa, expondo a criatividade e técnica dos profissionais
vigentes. Nesse exemplo, € possivel perceber a comunicagéao eficiente do conteudo,
satisfazendo a forma estética e técnica por meio de toda a mensagem transmitida,

comunicando-as de forma ndo somente fotografica, mas também textual.

2.3 Design Grafico e Manifestagdes culturais

O Design Grafico é definido por Cardoso (2008) como sendo um conjunto de
atividades voltadas para a produgcdo de objetos da comunicagao visual, em sua
maioria impressos, como livros, revistas, jornais, folhetos e outros materiais. Hoje,

com o avango no desenvolvimento tecnolégico e nos meios digitais, o Design Grafico
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também passa a se fazer presente nesse meio. Ainda conforme Cardoso (2008), os
avancos em plataformas e meios eletronicos, principalmente na internet, vem
gerando diferentes oportunidades para a inser¢ao do Design Grafico, sendo possivel
dar vida a ilustragdes digitais, construir identidades visuais, produtos digitais,
servigos, campanhas digitais, entre outros.

Segundo Horn (1998), as pessoas passaram a usar o0s recursos do
computador grafico para criar elementos de uma nova ferramenta de comunicagao.
Disso, baseava-se na combinacdo e utilizacdo de elementos com os elementos
visuais, conferindo a esta atividade o nome de “Linguagem Visual”, posteriormente
difundida devido a digitalizagdo, o que contribuiu para a passagem de uma nova era
na comunicagao grafica.

A disposicao eficaz dos projetos graficos gera uma comunicagao criativa e
inteligente, através do uso de matérias-primas, técnicas e ferramentas
especializadas como o Adobe Creative Suite ou o Figma, ambas amplamente
utilizadas por profissionais da area. Essa abordagem propde uma informagéao visual
qgue consegue transmitir diferentes conteudos com uma expressao impactante para o
publico-alvo (Cardoso, 2008).

No que diz respeito a expressao impactante, manifestacées populares,
expressdes da cultura pop, questdes sociais e caracteristicas pessoais sao
comumente utilizadas para a producéo do design (Déria, 2018). Para Villas-Boas, o
“design grafico possui uma dimensao culturalmente tao forte que, por fim, acaba se
confundindo com a prépria cultura, sendo posto numa posicéo de artefato da cultura”
(De Oliveira apud Villas-Boas, 2002a p.18; 2000a; 2000b).

Tais artefatos sado referéncias fundamentais que colaboram para o
conhecimento dos povos e sociedades, dessa forma, produzem e refletem em
significados que influenciam a vida das pessoas. O design assume, assim, um papel
de influenciador na construgcado de valores, praticas e habitos, sendo co-responsavel
na criacdo e qualidade dos objetos que compdem a cultura de uma sociedade
(Misuko, 2004).

No Oxford Languages (2024), a cultura é caracterizada como um “complexo
de atividades, instituigbes, padrdes sociais ligados a criacdo e difusdo das
belas-artes, ciéncias humanas e afins”. Isso inclui desde museus, galerias e escolas

de arte, universidades até movimentos culturais, criticas artisticas ou publicagcbes
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académicas. A partir disso, essa conexao de diferentes areas que formam o
conhecimento e a valorizagao da cultura em suas diferentes dimensdes.

Para Bauman (2013), a cultura é responsavel por auxiliar as pessoas na
busca por significados e estabilidade emocional, estando ligada a um espaco de
reflexdo e experimentagdo, permitindo que significados e identidades sejam
construidas de forma particular num contexto de constante transformacido da
sociedade. Dessa forma, a cultura é capaz de atender as necessidades dos
individuos e fornecer orientacdo para a resolugdo de problemas e conflitos
individuais da vida.

Partindo de um pensamento de mudanca, questionamento e proposta de
busca pelo novo, as manifestagées culturais sdo uma forma subjetiva que as
pessoas e comunidades encontram para expor seus interiores, o que pensam,
desejam realizar ou mudar (Carvalho, 2007). Seja em forma de musica, literatura,
danca, festa ou rituais, as manifestagdes culturais se tornam a expressao cultural de
um lugar, povo ou contexto, sendo amplas as formas de recorrer a celebragao.
Alguns exemplos de expressdes culturais declaradas patriménio cultural imaterial do
Brasil sado: frevo (Figura 3), samba de roda, feira de caruaru e roda de capoeira
(IPHAN).

Figura 3 - Frevo: patrimdnio cultural imaterial do Brasil

Fonte: IPHAN (2016).
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Especificamente, em relagdo a contracultura pernambucana, o Manguebeat
fez parte de uma parte significativa da cultura local. O movimento nasceu numa
época que Recife, capital de Pernambuco, passava por uma grande turbuléncia
devido a crise econ6mica da “década perdida” de 1980, sem condi¢des de lazer e
com uma alta inflacdo, a populacdo tentava sobreviver em meio a tanta
desigualdade social. Foi um momento onde a cultura que era valorizada pertencia a
um padrao folclérico, colorido e festivo que valorizava a musica regional raiz e
isolava a cidade do circuito da musica nacional (Bezerra, Reginato, 2017).

O Manguebeat envolvia processos de reelaboragéo de identificagbes sociais e
encenacéao da producao cultural de Recife, nos anos 1990 (Mendonga, 2008). Com o
seu inicio com o manifesto “Caranguejos com cérebro” (Figura 4), artistas como
Chico Science & Nacao Zumbi (Figura 5), Fred Zero Quatro e Mundo Livre S/A

criticavam a estagnagdo econdmica e cultural da época.

Figura 4 - llustragdo do original manifesto “Caranguejos com cérebro”

Chamagnathus granulatus sapiens.

Fonte: Manguebizz (2013)

O movimento se tornou um exemplo de transculturalidade com a interagao
dindmica da cultura popular com pop music, linguagem popular e instrumentos
musicais proprios da regido. Ele ofereceu a sociedade uma proposta pés-moderna
de um novo estilo de vida e uma nova forma de encarar o mundo e as relagcdes
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sociais, mostrando uma faceta contracultural das mensagens do

(Markman, 2007).

Figura 5 - Banda Nag¢ao Zumbi nos anos 1990

U

Fonte: Minuto Msica (2013)

movimento

Além da musica, o Manguebeat também trouxe elementos graficos para sua

estética visual e identidade cultural. As cores vibrantes, imagens de caranguejos,

iconografia regional do mangue e da cidade e a fus&do de estilos refletiam a energia e

a criatividade do movimento. O design grafico desempenhou um papel fundamental

na valorizagao da cultura local e suas tradi¢coes, fundindo elementos da musica com

recursos da heranca cultural recifense.
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Figura 6 - Capa do cd Mundo Livre S/A - Samba Esquema Noise

undo livre s/a

mbafcsquema nolse

Fonte: Banguela Records (1994)

3 Procedimentos metodoldgicos

Este capitulo aborda a definigao e estruturagao de uma abordagem qualitativa
para o desenvolvimento do projeto, que se baseia no design thinking. O design
thinking é conhecido pela sua aplicagao em diferentes areas de atuagao, oferece
uma abordagem centrada no usuario, visando entender suas necessidades para a

criagao de solugbes eficazes e inovadoras.

3.1 Caracterizagao do projeto

O design thinking para Brown (2010) possui uma natureza interativa e néo
linear, com um processo exploratério, repleto de criatividade e com foco nas
necessidades do usuario, buscando insights através da observagcdo e empatia.
Podendo ser aplicada a diferentes organizagdes, o design thinking € considerado por
Brown (2010) uma “receita simples e facil” que integra o desejavel ao tecnoldgico e
economicamente viavel. Essa abordagem, quando aplicada da forma correta, pode
fundamentar novas ofertas e aumentar suas chances de aceitagdo ao serem

vinculadas a comportamentos ja existentes, utilizando ferramentas que possibilitem o
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entendimento aprofundado dos usuarios de determinado produto e/ou servigco. Com
uma natureza integradora, o design thinking (Figura 7) possibilita uma abordagem a
inovacao “centrada no ser humano”, que privilegia o usuario final e equilibra as

perspectivas dos usuarios, da tecnologia e dos negdcios (Brown, 2010).

Figura 7 - Equilibrio do design thinking

DESEJAVEL RENTAVEL

ﬁx\.‘_____'_,,/
TECNOLOGICAMENTE DES'GN
POSSIVEL THINKING

Fonte: adaptado de Brown (2010)

3.2 Procedimentos técnicos

Dessa forma, assim como apresentado por Gomes (2013), o desenvolvimento
sera dividido em 4 etapas: Imersdo, Andlise e sintese, ldeacao e Prototipagdo. Em
cada uma dessas fases, foi empregado um conjunto de ferramentas e técnicas
visando um melhor aproveitamento do processo de construgcédo do produto, conforme

demonstra a Figura 8.
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Figura 8 - Fluxograma do projeto

Analise dos dados
coletados,
identificando padroes
e oportunidades a
serem exploradas.

Desenvolvimento do
protdtipo (variando de
baixa até alta fidelidade)
para testagem.

ANALISE E
SINTESE

Brainstorming, mapas
mentais e geragéo de
ideias; Selegao e
detalhamento.

Compreender
08 usuarios e
seus contexlos

Fonte: a autora (2024).

3.2.1 Imersao

Etapa inicial que busca entender a contextualizacdo do problema,
conhecimento dos aspectos relacionados a area de atuacédo do projeto, imersao e
exploracdo de diferentes aspectos, desenvolvendo a empatia proposta pelo autor.

Para isso, serdo seguidas algumas ferramentas de desenvolvimento.

Figura 9 - Fluxograma da fase 1: Imersao

PESQUISA ANALISE

DESK PARAMETRICA

c6o6e

Fonte: a autora (2024).
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3.2.1.1 Pesquisa Desk

Para o entendimento do contexto a ser trabalhado, foi utilizada a ferramenta
de Pesquisa Desk que, segundo Vianna (2011), utiliza a pesquisa em diferentes
fontes, seja em websites, blogs, livros, artigos, entre outros, para fornecer insumos

para definicdo do problema e dos perfis de usuario.

3.2.1.2 Analise Paramétrica

Para Baxter (2000) a analise paramétrica é uma ferramenta que ajuda na
identificacdo e comparagao de produtos concorrentes que atendem as mesmas
funcdes e podem satisfazer as mesmas necessidades do consumidor, seja em

questdes de fungdes, estilos, cores ou conceitos.
3.2.2 Andlise e sintese

A fase seguinte utiliza os dados coletados na primeira etapa, analisa e
organiza os insights para a obtengdo de padrdes e desenvolve ferramentas que

auxiliem na compreensao do problema.

Figura 10 - Fluxograma da fase 2: Analise e sintese

P

MAPA DE
EMPATIA

Fonte: a autora (2024).
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3.2.2.1 Mapa Conceitual

Para o inicio da fase de analise e sintese, sera utilizada a ferramenta de
Mapa Conceitual. Segundo Vianna (2011), essa ferramenta funciona como uma
estrutura de dados para simplificar a organizagdo e visualizagdo grafica dos

conteudos coletados na primeira fase de Imersao.

3.2.2.2 Definicdo de Publico-alvo e Persona

Logo apdés a estruturacdo dos dados, foram definidos, segundo Pazmino
(2015), as segmentagbes geograficas, demograficas, psicograficas e
comportamentais dos usuarios ou consumidores do produto desenvolvido. Dessa
forma, é possivel representar motivagdes e desejos desses usuarios a partir de
arquétipos e personagens ficticios através da Persona (Vianna, 2011), alinhando

informagdes dos usuarios com o propdsito do projeto.

3.2.2.3 Mapa de Empatia

O mapa da empatia, descrito por Vianna (2011), sintetiza as informagdes
sobre o publico e provém entendimentos de situagdes do contexto do problema, a

fim de ganhar empatia e identificar as necessidades e oportunidades do projeto.

3.2.2.4 Jornada do Usuario

Com as informacbes sobre os usuarios coletadas nas ferramentas de
Definicdo de Publico-alvo e Persona e Mapa de Empatia, a Jornada do Usuario
(Vianna, 2011) vem para representar graficamente o relacionamento entre o usuario
e o produto, descrevendo o0 passo-a-passo da relacdo entre os dois e expondo as

expectativas do usuario a cada momento da interagao.

3.2.3 Ideacao

A fase visa gerar ideias que estejam conforme os dados coletados e
analisados. Para isso, foram utilizadas ferramentas para estimular a criatividade e

criar solugdes conforme o contexto do problema.
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Figura 11 - Fluxograma da fase 3: Ideacéo

Fonte: a autora (2024).

3.2.3.1 Definicao de Requisitos

A definicdo de requisitos é essencial para guiar o desenvolvimento do
produto, visando um alinhamento com as necessidades e expectativas do usuario.
Utilizando as definicbes de Rogers, Sharp, Preece (2013), foram definidos 6
requisitos para o desenvolvimento desse projeto: Requisitos Funcionais (0 que o
produto deve fazer), Requisitos de Dados (informagbes que o sistema ira
armazenar), Contexto de Uso (circunstancia que o produto ird operar), Requisitos do
Usuario (caracteristicas do publico-alvo), Requisitos de Usabilidade (metas de

usabilidade para o produto).

3.2.3.2 Brainstorming

O brainstorming, assim como dito por Baxter (2000), € uma técnica de
geragcdo de alternativas para a solugdo de um determinado problema. A base
principal da ferramenta é o incentivo a livre expressao de ideias, com o objetivo de
produzir e explorar o maximo de ideias que foram criadas a fim de encontrar a

solucao mais eficaz para o contexto do problema.

3.2.3.3 Matriz de Posicionamento
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Para finalizar a fase de Ideacao, foi utilizada a ferramenta Matriz de
Posicionamento para obter uma analise estratégica das ideias geradas durante o
processo criativo. De acordo com Vianna (2011), essa técnica funciona para apoiar o
processo de decisao, utilizando critérios norteadores e a comparacgao das diferentes
solucdes. Esse processo destaca os beneficios e limitacbes de cada solugao, a fim

de encontrar a solugao mais eficaz para o problema.
3.2.4 Prototipagao

Nessa fase, a solugdo dita como mais eficaz foi tangibilizada, passando de
um meio abstrato para um digital. O protétipo serviu para auxiliar e validar a ideia da
fase de ideacao, sendo feito através do desenvolvimento da sua estrutura, visual e
uso (Vianna, 2011). O protétipo foi feito em baixa (representagdo conceitual) e alta
fidelidade (representacdo mais similar ideia) pelo software Figma a fim de dar forma

e avaliar a solucéo.

Figura 12 - Fluxograma da fase 4: Prototipagéo

Fonte: a autora (2024).

3.2.4.3 Teste de Uso

O teste foi realizado utilizando o protétipo construido para verificar sua
eficacia de uso. A eficacia, segundo Jordan (1998) se refere a extensdo na qual uma

meta/objetivo é alcangada ou uma tarefa € realizada. Neste trabalho, foram
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selecionados 5 usuarios mapeados na persona da etapa ‘Definicao de Publico-alvo e
Persona’, estes usuarios foram escolhidos por conveniéncia e disponibilidade para

participar no teste.

Para sua execucao, foram definidas algumas tarefas a serem realizadas. A
tarefa, segundo lida (2016) € definida como um conjunto de objetivos prescritos que
os usuarios devem executar em um produto, seja ele fisico ou digital. As tarefas
definidas foram: 1 - Localizar o ‘Menu’ e acessar a aba ‘Recife ‘90’. 2 - Acessar o
‘Menu’ e ir para a pagina ‘Movimento’. 3 - Acessar o ‘Menu’ e ir para a pagina
‘Artistas’. 4 - Ir para o ‘Menu’, ir para a ‘Home’, localizar o CD “Da Lama Ao Caos” e

acessar as informacodes sobre o item.

4. Resultados e Discussoes

Esse capitulo abordara as quatro fases do design thinking para o
desenvolvimento e construgdo da solugado. Os resultados foram divididos seguindo o
processo descrito no procedimento metodologico deste trabalho, que aborda desde
o entendimento do contexto e identificacdo do problema até a construgdo do

protdtipo e seu teste de uso.

4.1 Imersao

Na imersdo, o passo essencial para o entendimento do contexto foi a
pesquisa desk. Dentro dessa abordagem, foram examinadas trés areas principais:
tecnologia, acesso a informacéao e a cultura e o movimento Manguebeat.

Segundo o TIC Domicilios 2023, o acesso a internet esta presente em 84%
das casas brasileiras, aumentando 4% entre os anos de 2022 e 2023. A pesquisa
ainda afirma que 42% dessas conexdes foram feitas através de aparelhos de
computador, enquanto 41% utilizaram o computador e o celular numa mesma
frequéncia e 58% acessam apenas por meio de dispositivos celulares. Entre esses
usuarios da internet, 65% ouvem musicas, 64% assistem a videos e 29% ouvem

podcasts.
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Ainda compreendendo o tema de acesso, relacionado a cultura, em uma
pesquisa realizada pela JLeiva Cultura e Esporte, em parceria com o Datafolha
(2018) foi compartilhado que 23% da populagdo no Brasil depende de eventos
culturais gratuitos para ter contato com a cultura e informacéao. Dividindo entre as
regides do pais, o Norte e Nordeste apresentaram a menor porcentagem de acesso
a servicos de cultura. O SIIC afirma que apenas 29,6% dos municipios brasileiros
possuem museus em suas infraestruturas, tendo em destaque o estado de
Pernambuco, com o maior numero de acesso a equipamentos culturais, revelando
um investimento superior em cultura comparado aos demais estados nordestinos.

Ja numa pesquisa sobre habitos culturais em 2023, feita pela Fundacgao Itau
em parceria com o Datafolha, 81% da populacdo entrevistada afirma que a
participagdo em atividades culturais diminui a sensagéo de solidao, enquanto 86%
dizem que esses programas reduzem o estresse e a ansiedade. Dentre esses
numeros, se opondo as porcentagens de apoio a cultura, quatro em cada dez
brasileiros ndo costumam praticar nenhuma atividade cultural.

Conforme a exploracdo do contexto, € possivel identificar uma lacuna no
acesso a cultura no Brasil, onde é estimado que menos da metade da populagao
nao tenha nenhum contato com praticas culturais. Dessa forma, utilizando o estado
de Pernambuco como referéncia, ja que o mesmo possui um destaque para
atividades culturais, viu-se o insight e a oportunidade de contribuir para compartilhar
informagdes de forma gratuita e livre para a populacédo. No caso deste trabalho, foi
selecionado um dos movimentos mais conhecidos do estado como base, o
movimento contracultural Manguebeat.

O movimento surgiu num momento de grande turbuléncia no Recife devido a
crise econdmica, sem opg¢des para lazer e com a populacdo tentando sobreviver a
desigualdade social, momento em que a cultura tinha um papel folclérico, cheio de
cores e festivo, valorizando a cultura local (Bezerra, Reginato, 2017) e ignorando os
problemas da época. Disso, surgiu 0 manguebeat, movimento que fazia criticas a
economia e a propria cultura da época, mostrando uma personalizada contracultural
(Markman, 2007).

Adicionando as informacgdes coletadas na pesquisa desk, foi realizada a
analise paramétrica para identificar tendéncias e padrdes dentro dos produtos

concorrentes existentes no mercado hoje. Foram selecionados 3 produtos similares,
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o acervo digital Grafica llustrada del Urugay, o Projeto Tropicalia e o Museu da
Cidade do Recife, e cada um deles foi analisado (Figura 13) conforme a analise

paramétrica de Baxter (2000).

Figura 13 - Andlise Paramétrica
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Fonte: a autora (2024).

Em cada um desses, foi analisado o estilo, cores, fungcdo e descricdo do
produto. Para a Gréfica llustrada del Urugay, percebeu-se um visual mais
minimalista, com foco nas imagens dispostas, utilizando uma tipografia sans serif e
cores em preto e branco. Para o Projeto Tropicalia, foi visto um estilo mais groovy,
com elementos organicos e cores em bege, vermelho, verde e laranja, e também
utilizando tipografia sans serif. Por fim, o Museu da Cidade do Recife trouxe tons em
vermelho, branco e preto, também com tipografia sans serif e sem utilizar elementos

graficos auxiliares.
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4.2 Analise e sintese

Na fase de analise e sintese, as informacdes coletadas sdo estruturadas e
desenvolvidas para dar continuidade ao projeto. De inicio, foi utilizado o Mapa
Conceitual (Vianna, 2011) para simplificar e organizar os pontos-chaves reunidos na
fase de Imersdo. Dessa forma, foi elencado palavras que fazem parte do universo do
projeto, partindo do ponto central da fase 1, o acesso a informagédo e a cultura
(Figura 14).

Figura 14 - Mapa Conceitual
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Surge
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Fonte: a autora (2024).

Com o insight advindo da pesquisa desk, iniciou-se 0 mapa mental com a
oportunidade: um espaco que disponibilize informagdes sobre cultura. O ponto inclui
a possibilidade de disponibilizar cultura num meio de interface digital, onde podem
ser vistas informagbdes e imagens sobre o Manguebeat, resultando num espago
digital que expde conteudos sobre 0 movimento.

Logo apds a organizacdo e o desenvolvimento do mapa conceitual, foi
iniciado o processo de definicdo de publico alvo e persona que se encaixassem
nessa oportunidade. Para o publico-alvo, foi estipulado quatro categorias para
defini-lo: caracteristicas demograficas, geograficas, psicograficas e
comportamentais. Disso, o publico direcional desse produto inclui todos os géneros,
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com faixa etaria de 18 a 55 anos, de classes B e C que moram na regido Nordeste.
S0 pessoas que possuem interesses por cultura e manifestagdes culturais, em
geral, que sao consumidoras de arte e cultura, usufruindo de eventos pagos e
gratuitos. E para além desses interesses, sao envolvidas minimamente com politicas
publicas e eventos sociais. Todas essas caracteristicas foram dispostas visualmente

no moodboard do publico-alvo (Figura 15).

Figura 15 - Moodboard do publico-alvo

Para se aproximar de um perfil especifico e construir uma base mais
personificada do publico, foi construido conceitualmente duas identidades da
persona. Uma se chama Clarice Oliveira de 42 anos, professora de Sociologia,
moradora de Olinda - PE e com ensino superior completo. A segunda persona se
chama icaro Araruna de 26 anos, estagiario de jornalismo, morador de Jodo Pessoa

- PB e com o ensino superior incompleto.
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icaro Araruna, 26 anos

Figura 16 - Personas

TRABALHO

LOCALIZACAO

(_

Professora de Sociologia

-

Qlinda, Pernambuco

Ensino Superior
Completo
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Fonte: a autora (2024).

Foi desenvolvido um Mapa de Empatia para mergulhar nos perfis construidos

e entender suas dores, motivacdes, o que escuta, vé, pensa, sente, fala e faz. Ao

aprofundar Clarice (Figura 17) identificamos dores como ensino publico precario que

participa e o fato de nao conciliar sua agenda pessoal com a agenda cultural da

cidade e motivagdes como proporcionar acesso a cultura e a informacéo por meio da

educacao e meios culturais gratuitos. A persona pensa e sente o desejo de transmitir

seu conhecimento de forma leve e reflexiva junto a frustragdo por nao conseguir

proporcionar aos seus alunos experiéncias culturais completas. Ela vé alunos

desmotivados e amigos e colegas ligados a cultura, assim como ela, transmitindo

conhecimento através da educacdo. A mesma escuta pessoas como Ariano

Suassuna, Gilberto Gil e Jout Jout.
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Figura 17 - Mapa de Empatia da persona Clarice

Clarice - Mapa de Empatia
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Fonte: a autora (2024).

Ja na persona icaro (Figura 18), percebe-se dores como a falta de tempo para
ir a museus e feiras culturais e o cansaco da rotina de trabalho e estudo e
motivagbes como ter acesso a meios de cultura gratuitos e morar numa regido que
tem a cultura viva e ativa. A persona pensa num futuro de sucesso e sente a vontade
em trabalhar com jornalismo cultural. Ele vé um ambiente de trabalho e convivéncia
diverso e inclusivo e pessoas engajadas cultural e politicamente, enquanto participa
de pequenas e rapidas agdes culturais gratuitas pela cidade. O mesmo escuta

pessoas como Russo Passapusso, Edu Lyra e Thais Itaqui.
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Figura 18 - Mapa de Empatia da persona icaro

icaro - Mapa de Empatia
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Fonte: a autora (2024).

Dentro dos dois mapas de empatia foi possivel perceber algumas
oportunidades e necessidades das personas. Os dois possuem algum grau de
envolvimento com o meio cultural, seja por pessoas que escuta ou coisa que V€,
assim como os dois possuem problemas em conciliar suas atividades do cotidiano
com a agenda cultural do lugar em que estdo inseridos. Além disso, as personas
foram inseridas em um cenario que envolvessem a relagdo entre seu contexto e o
produto a ser desenvolvido.

Expondo graficamente o passo-a-passo dessa interagéo, foi disposto na figura
19 o cenario, as expectativas e a jornada entre eles. Para a persona Clarice o
cenario € a procura de novos conteudos para suas aulas, com expectativas de
encontrar a oportunidade de conteudo e dele ser de facil acesso. Sua jornada passa
pela descoberta do produto, primeiro acesso, exploracdo da interface, utilizacdo no
planejamento das aulas e o compartilhamento com os alunos. Ja para a persona
icaro, seu cenario é a busca por novos interesses culturais, onde suas expectativas
sdo encontrar as informagdes online e com diversidade de conteudo. Sua jornada
também se inicia com a descoberta do produto, interesse pelo conteudo, exploragao
da interface, compartihamento nas redes sociais e a contribuicdo para a

comunidade, ao compartilhar informagdes culturais.
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Figura 19 - Jornada das personas
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Fonte: a autora (2024).

A construgcao e desenvolvimento das personas proporcionaram insights que
guiardo o desenvolvimento deste projeto. Entre eles, destacam-se a importancia da
variedade de conteudo, a gratuidade e a interatividade com a comunidade. Dessa
forma, tornou-se evidente a oportunidade encontrada na fase de Imerséo:
desenvolver um produto que tenha um conteudo livre e de facil acesso sobre a

cultura.

4.3 ldeacao

Reunindo todos os insights das fases anteriores, a ideagédo de inicia com a
pratica de definicdo de requisitos do projeto com base em Rogers, Sharp, Preece
(2013), com o propodsito de estabelecer os objetivos, funcionalidades e

caracteristicas do produto:

e Requisitos Funcionais: A interface deve ser navegavel e estavel.

e Requisitos de Dados: A interface precisara mostrar diferentes
exemplos de capas de CDs do Manguebeat e informagdes adicionais
sobre o movimento.

e Contexto de Uso: Interface digital com acesso aberto e
compartilihamento de informagbes, ambientes digitais e pesquisas
exploratdrias e introdugdo em conhecimentos gerais de cultura.

e Requisitos do Usuario: O usuario provavelmente sera alguém
ligado a cultura com idade entre 18 a 55 anos.

e Requisitos de Usabilidade: A interface necessita ser simples e

eficaz, de forma que os usuarios nao sintam dificuldade em utiliza-la.
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Apds a definicao dos requisitos, o projeto entra na fase de brainstorming.
Nesse estagio, foi possivel explorar conceitos e abordagens para o desenvolvimento
do produto e para dar vida a isso, por meio de imagens, cores e referéncias visuais,
foram desenvolvidos moodboards com referéncias do design grafico dos anos 90,
pbsteres brasileiros e as capas dos CDs do Manguebeat.

Figura 20 - Moodboard: Design Grafico Anos 90
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Fonte: Google Imagens (2024).

Na Figura 20 é possivel identificar o uso de fotografias manipuladas,
colagens, cores vibrantes e neon aliados a uma textura aspera e granulada.
Algumas dessas referéncias expéem um layout com espagos em branco com foco

no produto ou servigo exposto e com tipografias robustas e expressivas.
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Figura 21 - Moodboard: Posteres Brasileiros
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Na Figura 21, a presenca de cores com tons mais neutros e texturas se
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Fonte: Google Imagens (2024).

destacam, assim como no primeiro, especialmente pelo aspecto granulado e as
tonalidades de azul, vermelho e amarelo. Aqui, as tipografias possuem uma forma
mais irregular, acompanhadas por ilustragdes relacionadas ao tema do poster,

oferecendo uma sensacao de expressividade ao conjunto.
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Figura 22 - Moodboard: Capas de CDs do Manguebeat
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Fonte: Google Imagens (2024).

Ja na Figura 22, dando foco as capas de CDs do movimento contracultural
Manguebeat, é visto estilos graficos experimentais. Colagens, fotografias, artes
computadorizadas e ilustragcdes distorcidas aliadas a uma tipografia expressiva com
tematicas regionais e culturais. Apds reunir essas referéncias, o processo de
construcado da identidade visual e interface do produto se inicia com a utilizagdo do
software Figma, buscando incorporar as caracteristicas observadas.

Durante o processo, o produto foi nhomeado de “Manguetown” por fazer
referéncia a cidade de Recife durante a época do movimento Manguebeat e também
a musica ‘Manguetown’ do album Afrociberdelia de Chico Science e Nagao Zumbi.
Para traduzir essa esséncia no visual, foi realizada uma selegdo de tipografias e

cores para identificar tons e formas que mais se encaixavam ao propésito do projeto.
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Figura 23 - Brainstorming de tipografias e cores
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Fonte: a autora (2024).

A tipografia escolhida é robusta e expressiva, caracteristica identificada na
Figura 20, refletindo a energia e vitalidade da época e do movimento estudado. Um
detalhe foi adicionado a letra ‘W no nome, representando as garras de um
caranguejo, simbolo associado ao mangue e a identidade cultural de Recife. Além
disso, foi escolhido os tons mais neutros de azul, amarelo, vermelho e verde, a fim
de remeter as tonalidades encontradas na Figura 21. Também foram selecionadas
tipografias e formas auxiliares para o desenvolvimento da interface e demais

conteudos.

Figura 24 - Elementos escolhidos
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Fonte: a autora (2024).

Seguindo o desenvolvimento das etapas, foi realizado o brainstorming
dedicado a elaboragao das opgdes de interface do produto. Nessa etapa, as ideias
foram geradas utilizando como base as informacgbes coletadas e analisadas nas
fases de Imersdo e Analise e sintese, esse processo criativo permitiu que diferentes

ideias fossem projetadas e, assim, avaliadas na Matriz de Posicionamento.
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Figura 25 - Brainstorming da interface
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Fonte: a autora (2024).

Foram realizadas 6 ideias principais (numeradas na Figura 25) e as mesmas
foram reunidas e avaliadas com base em 3 critérios delimitados a partir da definigao
de requisitos feita na fase de Ideagdo: navegagdo intuitiva, facilidade no

compartilhamento de informacdes e simplicidade de uso.

Figura 26 - Matriz de Posicionamento
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Fonte: a autora (2024).

Com base nos critérios definidos, as opgdes 1 e 5 foram escolhidas como as
solugdes mais eficazes para o produto. As duas serdo unidas e desdobradas durante
a fase de prototipagdo, visando integrar uma interface digital com a navegagao

intuitiva, compartilhamento de informagdes eficaz e com o visual simples.
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4.4 Prototipagao

Na prototipagcdo, etapa final do projeto, as ideias desenvolvidas e
selecionadas durante a fase de ldeagdo foram tangibilizadas. Nessa fase, foi
realizada a prototipagdo da interface, passando pela estruturagdo das paginas,
aplicacdo e do visual estabelecido, que tomou como base a identidade visual
escolhida. A construcdo da interface foi realizada no Figma, uma ferramenta
amplamente utilizada no desenvolvimento de interfaces. Além da produgao em alta
fidelidade, fazendo com que o protétipo tenha um nivel de acabamento mais proximo
do esperado, também foi possivel, gragas a utilizagdo da ferramenta, a construgao
de navegacgdo na interface por meio da animagao do protétipo, fazendo com que
figue ainda mais préoximo da sistematica de uso desejada para a experiéncia dos
potenciais usuario.

Inicialmente, foi separada a estrutura que o protétipo deve ter para atender os
requisitos do projeto. O protétipo contém as paginas de ‘Home’ (com uma introdugao
sobre o projeto), ‘Recife ‘90’ (informagdes sobre como era a cidade nos anos 90),
‘Movimento’ (o que é o Manguebeat), ‘Artistas’ (informacdes sobre os principais
artistas), ‘Fotos’ (imagens do movimento) e ‘Sobre’ (informagdes sobre o produto),
além dessas, a pagina de Home pode direcionar o usuario para a pagina de ‘CD’
(informagdes sobre os CDs). Cada uma das paginas esta localizada no apéndice

deste projeto.

Figura 27 - Estrutura da Interface
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Fonte: a autora (2024).
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Com a estrutura pronta, a versdo em baixa fidelidade foi desenvolvida. A fim
de esbogar a interface de forma simplificada e rapida, foram utilizadas formas
geomeétricas na cor preta, para contrastar no fundo, em branco e representar
espacos de texto ou imagens do produto final. Com essa representagcdo mais
conceitual, é possivel identificar os pontos de maior interagdo do usuario com o

produto e os espacos negativos necessarios para o conforto visual (Santana, 2016).

Figura 28 - Protétipo em Baixa Fidelidade
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Fonte: a autora (2024).

Em seguida, o protétipo foi refinado para uma versdo em alta fidelidade, com
mais detalhes visuais e interagdes completas. Nessa etapa, foram aplicadas cores,
tipografias e formas definidas durante a fase de ldeagao. Foram utilizadas imagens
dos artistas, dos shows, capas de albuns, imagens da cidade e ilustracdes
disponiveis na internet. Junto as imagens, foram utilizados textos feitos a partir da
inteligéncia artificial Chat GPT 3.5 e a selegao de palavras-chave das referéncias
expostas no capitulo ‘Design Grafico e Manifestagdes Culturais’ apresentado neste

trabalho.
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Figura 29 - Menu e banner da pagina ‘Home’
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Fonte: a autora (2024).

As cores foram aplicadas nos menus presentes no inicio e final de cada
pagina, nas formas organicas das paginas de ‘Movimento’ e ‘Artistas’ e nas
tonalidades das imagens escolhidas. Foi dado uma aten¢cado maior a essas imagens,
com a finalidade de transmitir maior imersao dentro do universo do Manguebeat para

0 usuario.

Figura 30 - Prototipo em Alta Fidelidade

Fonte: a autora (2024).
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Com o prototipo em alta fidelidade estruturado, surge o0 momento de prototipar
dentro da propria ferramenta Figma. Essa agéo serve para criar as interagdes entre
elementos e paginas da interface, conectando-os através de setas e configuragdes
de animacao, definindo a sistematica de uso. Com essa interacdo construida, o
prototipo fica pronto para ter sua estrutura e interagdes testadas com os usuarios

(Link do prototipo).

Figura 31 - Prototipa¢do no Figma

Fonte: a autora (2024).

Para a aplicagdo do teste, foram seguidos os seguintes passos: apresentagao
e introdugdo do projeto com o usuario, assinatura do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (Apéndice H), direcionamento para o produto e explicagao das tarefas,
avaliagdo do produto através do Questionario do Teste de Uso (Apéndice I). O
questionario conta com trés segbes de avaliagdo, um perfil sociodemografico,

analise da estrutura da interface e analise do aspecto formal da interface.
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Figura 32 - Momento da aplicagéo do teste

Fonte: a autora (2024).

O teste foi aplicado com 5 usuarios, os quais 60% eram mulheres e 40% eram
homens. Os usuarios possuiam uma faixa etaria de 18 a 24 anos (40%) e 25 a 35
anos (60%), com graus de escolaridade de graduacao incompleta (40%), graduacao
completa (20%), poés-graduacao incompleta (20%) e pos-graduagdo completa (20%).
Todos dos 5 (100%) usuarios disseram que utilizavam a internet/web diariamente,
dentre eles, 60% (3 usuarios) disseram que costumam ir para galerias ou museus e
80% (4 usuarios) disseram que ja acessou ou costuma acessar acervos culturais

virtuais.
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Figura 33 - Respostas da Sec¢éao 1: Perfil Sociodemografico
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Fonte: a autora (2024).

A secgao 2 do questionario era constituida pelas seguintes perguntas sobre a

estrutura da interface: 1 - A linguagem de navegacgao nas telas é clara e facil de

entender; 2 - O website tem informacdes que sdo interessantes para mim; 3 - E facil
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encontrar as informacgdes; 4 - As informagdes sdo apresentadas em uma forma

agradavel; 5 - Fica claro desde a primeira pagina (homepage) qual € o propdsito do

site.
Figura 34 - Respostas da Secédo 2: Estrutura de Interface
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Fonte: a autora (2024).

Os usuarios em sua totalidade (5 respostas) responderam que a navegagao
da interface esta clara e facil de entender, assim como suas informacdes sao faceis
de encontrar e estdo apresentadas de uma forma agradavel. Em relagéo a afirmagéao
de seus interesses quanto a interface, 60% (3 respostas) concordaram totalmente
com a informacgéo, 20% (1 resposta) concordou parcialmente e 20% (1 resposta)
disse ser neutro em relacdo a essa afirmacédo. 80% (4 respostas) disse que a
interface deixa claro desde a primeira pagina qual é seu proposito, enquanto 20% (1
resposta) concordou parcialmente com essa afirmacgéao.

Ja na terceira secdo do questionario, os usuarios tiveram que responder
perguntas relacionadas ao aspecto formal da interface: 1 - O conteudo da interface
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estd bem disposto e agradavel; 2 - O aspecto formal da interface é atraente; 3 -
Prefiro cores mais escuras a cores mais claras; 4 - As fontes tipograficas utilizadas

sao faceis de ler; 5 - A disposi¢ao dos elementos graficos estdo bem feitas.

Figura 35 - Respostas da Sec¢éo 3: Aspecto Formal da Interface
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Fonte: a autora (2024).

Os 5 usuarios responderam que a disposicdao dos elementos e fontes
tipograficas foram bem utilizados e sao faceis de ler, a mesma quantidade de
respostas concorda totalmente que o aspecto formal da interface é atraente. Em
questdo a disposicdo do conteudo, 80% (4 respostas) dos usuarios concordam
totalmente que o conteudo esta bem disposto e agradavel, enquanto 20% concorda
parcialmente com essa afirmacdo. Os usuarios também foram perguntados sobre a
preferéncia por cores mais claras ou escuras, 40% (2 respostas) afirmou concordar
parcialmente, 20% (1 resposta) concordou totalmente, 20% (1 resposta) respondeu
ser neutro a respeito dessa preferéncia e 20% (1 resposta) discorda parcialmente

desta afirmacéo.
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O questionario abriu espaco para os usuarios fazerem comentarios sobre o
produto, tanto em relagdo a sua parte estrutural quanto ao seu aspecto formal. Veja
abaixo:

Figura 36 - Comentarios sobre Estrutura e Aspecto Formal da Interface
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Fonte: a autora (2024).

Com base nas respostas e comentarios do questionario, foi possivel perceber
duas oportunidades de melhorias dentro da interface. Uma com relagéo a separacao
do conteudo dos albuns e outra a adicdo de uma nova interagao entre as paginas de
‘Home’ e ‘CDs’. Para melhorar a experiéncia de interacdo do produto, foi adicionado
um botdo de “Ver agora a discografia’” na pagina de ‘Home’ logo abaixo do texto

introdutério do Manguetown.
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Figura 37 - Pagina de ‘Home’ com botédo de “Ver agora a discografia”

Chamagnathus
granulatus sapiens _

etown & um arquivo digital que:
bgrafia do movimnento
anguebeatcoma
sséncia dos caranguejos comcerebro.

Veragoraadiscografia

Fonte: a autora (2024).

Além dessa alteragdo, houve a adigao feita de um botdo de voltar na pagina

de ‘CDs’, ampliando as possibilidades do usuario de voltar ao ‘Home’.

Figura 38 - Pagina de ‘CDs’ com bot&o de voltar

chico science & nacao zumbi

da lama ao caos

Fonte: a autora (2024).
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5. Consideracdes finais

O objetivo geral pretendido ao longo da execucdo deste trabalho foi o de
propor uma interface digital para acesso a conteudos culturais do campo musical
pernambucano, especificamente o Manguebeat. Para isso, todo o seu
desenvolvimento foi pautado em levantar dados sobre o papel dos produtos digitais
como facilitador de acesso a informagao, a busca por referéncias da contracultura
musical pernambucana e a criacdo de protétipos de alta e baixa fidelidade de uma
pagina web.

Com a analise dos resultados alcangados apds a conclusédo do trabalho, é
perceptivel que os objetivos propostos foram alcangados de forma satisfatéria. Por
meio da pesquisa realizada, foi possivel entender como os produtos digitais estao
inseridos no ambito de acesso a informacdo. Além disso, foi possivel entender o
contexto cultural e histérico do movimento Manguebeat, que deu subsidios para a
construcao do produto na fase de desenvolvimento.

Apo6s a construgdo da interface, foi realizado um teste de uso com os usuarios
mapeados na constru¢cdo das personas. A finalidade do teste foi a de analisar a
aceitacdo da interface proposta pelos usuarios, uma vez que é sabido que a
interacado direta com os usuarios pode proporcionar melhor compreensao de suas
necessidades reais (Norman, 2006). Com a realizagao do teste de uso, foi possivel
identificar oportunidades de melhorias na interface apés os feedbacks de interacao
coletados. A participacdao de usuarios em potencial no decorrer da fase de teste de
uso foi fundamental para aprimorar o projeto e identificar oportunidades de
melhorias, garantindo seu melhor uso e adequagdo as necessidades do
publico-alvo.

Contudo, é importante ressaltar que este trabalho ndo apenas atende a uma
demanda pratica pelo acesso a informagdes culturais, mas também esta alinhado
com principios éticos e diretrizes internacionais, como a Declarag&o Universal sobre
a Diversidade Cultural da UNESCO.

Em suma, este trabalho representa uma contribuicdo para a valorizacédo e
promogdo da cultura pernambucana. E esperado que esta interface ndo sirva
apenas como ferramenta de acesso a informagao, mas também como um meio de

preservar e celebrar o Manguebeat.
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Apéndice

Apéndice A — Pagina de ‘Home’
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Apéndice B — Pagina de ‘CDs’

chico science & nacao zumbi
da lama

ao caos

DaLama ao Caos

(1994)

Chico Science & Nagao Zumbi

O album 'Da Lama ac Caos' @uma
obra-prima da musica brasileira gue
marcou profundamente a cena
cultural do pais. Langado em 1994
pela banda Chico Science & Nagdo
Zumbi, o disco e uma fusao
inovadora de ritmos tradicionals do
nordeste brasileiro com elementos
de rock, funk e hip-hop.

Aconstrugao do dlbum éuma
jornada sonora que retrata as
realidades sociais e culturais do
nordeste brasileiro, trazendo letras
que abordamtemascomo a
desigualdade, a urbanizacio
desenfreada e a resisténcia cultural,

Acapadoalbuméumaocbra
projetada pelo artista plastico Cafi,
Comuma estética marcante e
surreal, a capa apresentauma
colagemdeimagens gue evocama
mistura caotica e vibrante da vida
urbana, com referéncias visuais
quevido desde o folclore
nordestino até a cultura pop.

ertiatos

fies
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Os anos ‘90
em Recife

Ma época do surgimento do
Manguebeat, o Recife e sua regigo
enfrentavam desafios
socioecondmicos significativos.

Acidade eramarcada pela
desigualdade social, pelafaltade
infraestrutura basica em muitas areas
e por altos indices de violéncia
urbana.

Os bairros periféricos, onde grande
parte da populagac vivia,
enfrentavam problemas comoe falta
de saneamento, precariedade na
oferta de servigos publicos e baixas
oportunidades de emprego.

Aregidodo mangue, que deu origem
aonome do movimento, muitas
veres eraassociada dpobrezae d
marginglizagao, com comunidades
vivendo em condigbes precanas nas
margens dos rios @ canais. Além
disso, a degradagao ambientale o
cdescaso com 08 recurses naturais
eram questies urgentes que
afetavam a qualidade de vida dos
habitantes locais.

Noentanto, nesse contexto adverso,
tamiém havia uma efervescéncia
cultural Unica. A diversidade étnicae
cultural da populagao
pernambucana se refletia na musica,
na arte e nas expressoes culturals
GUE SUrgIan nNas rias e nos espagos
alternativos da cidade.O
Manguebeaat, como expressdo
artistica, Bmergiu como uma
resposta criativa 8 essas condigdes,
mesclando influénclas reglonais com
elementos da cultura pop 2 global.

Apéndice C — Pagina de ‘Recife ‘90’

Portanto, a realidade do Recife e sua
regidona época doManguebeat era
complexa e multifacetada, com
desafics socials e econémicos
coexislinde comumarica cena
cultural @ uma fervilhante criatividade
artistica. O movimento néo apenas
capturou essa realidade, mas
também a desafiou e a transformou.
deixando umlegado cultural
duradoura que continua a influenciar
acidade e o pais ate os dias de hoje.
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Apéndice D — Pagina de ‘Movimento’

Oqueéo
Mangue beat

O Mangueheat emerge comao uma
paderoza forga cuttural que
franscende as fronteiras do Recife e
daregido. espalhando suainfuéncia
portodoo Braslle al cangands
reconhesiments internacicna

O MIGAIMENTS. GUE T8YvE S8 Irc o nas
TMAIGENS GO MANgUE & Nos DEcos a8
cidade, torma-se um simbalo de
rasisincia e derencvagao cultural,
desahando ssnormas estabelecidas
& radefinindo oslimites da mdsica
brasilera

e "Margue Beat fol cunhad

pelomisico Fred 8d. do grupo
Mundo Livre 544, efaz referénels an
mangue, ecossisteme costalio
caracteristico da regido, & ao “beat
que remete 3 batida musical Essa
fusée de elementes e influéncias
diversas refiete ndo apenas a
diversicidcie cultural do Brasil, mas
1ambém & busca por

L esse
mavimento fol Chico Science. lider
da banda Chico Science & Nagio
Fumbi. Com letras que abordavam
‘quesides sociais & pofticas, Chico
Science 8 suabanda trowxeramuma
nava energia para a misica brasilsine,
incorporanda ftmos kacais camo
MErac Ay, COC0 8 Cirands cam

prépria fors dos padries
estabelacicios pelaindustna cultural.

N eranta, o Mangue Beat néo fol
apenas umfenémene anistico, mas
também um movimento politica-
culturs! Suas letras multes vezes
denunciavam asdesigualdades
soclais 3 degradagicambientalea
falta de oportunidades paraas
camadas mais marginalizad as ca
sociedade brasileina. For melo de
sua rilsicas de suas aodes o8
artistas o Mangue Beat buscaram
promover a consclentzacioe &
transfoemagis social

Embora o augs do Manguas Beat

1enha sido nos ancs 1990, sau legado

contirua viva até hoje, nfluenciando
umanova geracho de artistas e
movimentos cultureis no Brasile
além. Sus capacidade de mesclar
tradigio e modernidede, locallsmoe
universalidade, £ 1orne ndo apenas

i tsiria

msic s brasiieira, mas tambem vma
fonte deinspirsciio pars agueles que
Buscam nova s tammas de sxpre ssho
eresisdngia,

e
de guitarra.

Alémdamusica, o Mangue Beat
tambam abragou autras formas de
ERpIessac artiEtica, come 3
itaratura, o cinema e as artes
nldsticas. Artistas como o esciione
compaoditar Jorge duPeieeo
cineasta Lilo Ferrelra contiibulrarm
paradifundir a estética e sz idelas do
mavimento para além o universo
musical,
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Principais
Artistas da
Manguetown
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Apéndice E — Pagina de ‘Artistas’

Awladode Caleo, 8 Nagso Zumbi s8

sTici, £am
vizionario. Susrristurs de fitmes
regionals ¢

nigualivel. Corm sua fusdo Gnica de.
“ica, tAMEares ANAG0S

hip-hop dauvidaaumsam
revniug] i ol akem di

a batidas hipreticas, abanda criou
LI 460 BOMEnTEn & Navadon Gle

frontet

turcd 3 Imaginacio de uma
A5 It ook,

rCiavam QUEsIdEE 5001 &

: qlacnae
wra patdo ardarts, famarda-o
wnahgura corica oo Mancreoest.

até hoje, influancisndo artistas em
1@ aléer

MundoLivie 578 FdesadoporFrad  Akm desses o tes, o
Zero Quatro, tamber H L T
ool i uma mi tist
Marguebeat. Cam seusam talentosos. como Otto, Mana
s, & celos, el 2y
i inis, 3k ik
I 25830 Junt

e se sen o e ioda a musica
brasilera contempordnga.

contnuauanspiare nfluenciar
geragias uturas damuisios 8
auvinias.

Agsim,

transcende o tempo £ 0 espaco. ismbrando-nos do poder rarsformadon

ca = ca e paa provoca mudangas sociais e culturais. Seu

iEcas g BCEN IV0S, GOME AT cher i

66



Apéndice F — Pagina de ‘Fotos’
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Apéndice G — Pagina de ‘Sobre’

Manguetown como produto

Bem-vindo(a)!

Este trabalho & oresultado do trabalho da aluna Marcela Bandeira Ferraz,
como parte de seu Trabalho de Conclusao de Curso em Design pela
Universidade Federal da Paraiba.

Nossa missao aqui € compartilharinformagdes e, principalmente, expor os
CDs vibrantes e pulsantes produzindos durante o movimento Mangue Beat.
QOriginado nas margens dos manguezais de Recife, esse movimento cultural
e musical & uma verdadeira expressao da diversidade e da criatividade.,

Aqui, vocé encontrard um espago dedicado a disseminagdo de
conhecimento sobre o Mangue Beat, sua historia, suainfluénciae, éclaro, o
design grafico de seus CDs.

Acreditarmos no poderdo acesso 3 informaqéo e nacapacidade dodesign
para inspirar, provocar reflexdes e conectar pessoas. Porisso, convidamos
vocé a explorar nosso acervo, mergulhar nas cores, formas e ritmos do
Mangue Beat e descobrir tudo o que essa cultura extraordinaria tema
oferecer.

Obrigado pornos acompanhar!

Equipe MangueTown

miie 90 movimenis artiitan fitis

Ebs produtt foldetenvobado parea TOC di Mt sl Bandsin Farraz
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Apéndice H — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

17/04/2024, 22:34 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE
E ESCLARECIDO

A aluna do curso de Design da Universidade Federal da Paraiba, Marcela Bandeira Ferraz
sob orientagéo da Prof. Dr. Renato Fonseca Livramento da Silva, convida vocé a participar
do teste e questionario de uso do Trabalho de Conclus&o de Curso (TCC) intitulado de
“INTERFACE DIGITAL PARA EXPOSIGAO DO DESIGN GRAFICO DE COMPACT DISCS
(CDs) DO MOVIMENTO PERNAMBUCANO MANGUEBEAT". Para tanto, vocé precisara
assinar o TCLE que visa assegurar a protegao, a autonomia e o respeito aos participantes
de pesquisa em todas as suas dimensoes: fisica, psiquica, moral, intelectual, social,
cultural e/ou espiritual - e que a estruturagao, o contelido e forma de obtengéo dele
observam as diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres
humanos preconizadas pela Resoluggo 466/2012 e/ou Resolugdo 510/2016, do
Conselho Nacional de Satide e Ministério da Salde.

O objetivo geral desta pesquisa € avaliar o uso da interface digital posta em teste
focalizando na percepgao do usudrio. Espera-se que o resultado desta pesquisa possa
promover discussdes e melhorias na interag&o do usuério e a interface avaliada.

Sua decisdo de participar neste estudo deve ser voluntaria e que ela ndo resultara em
nenhum custo ou 6nus financeiro para vocé (ou para o seu empregador, quando for este
0 caso) e que vocé nao sofrerd nenhum tipo de prejuizo ou punigdo caso decida nédo
participar desta pesquisa. Todos os dados e informacdes fornecidos por vocé serdo
tratados de forma andnima/sigilosa, ndo permitindo a sua identificagao.

Declaro ter sido esclarecido sobre os seguintes pontos:

l. A pesquisa tem por objetivo analisar o uso de uma interface digital, observando o
manuseio e percepgoes de cada individuo,

Il. As tarefas que devo realizar so: 1 - Localizar o ‘Menu’ e acessar a aba ‘Recife '90°. 2 -
Acessar o ‘Menu’ e ir para a pagina ‘Movimento'. 3 - Acessar o ‘Menu’ e ir para a pagina
‘Artistas’. 4 - Ir para o ‘Menu’, localizar o CD “Da Lama Ao Caos” e acessar as informagées
sobre o item.

lll. A minha participagao nesta pesquisa devera ter, em media, a duragdo de 10 a 15
minutos.

IV. Nao terei que arcar com nenhum custo financeiro ao participar desta pesquisa e
poderei deixar de participar ou retirar meu consentimento a qualquer momento, sem
necessidade de justificativa, ndo resultando em nenhum prejuizo pessoal. Estou ciente
também que nao havera nenhum valor econémico por minha participagao.

V. Meu nome sera mantido em sigilo, assegurando minha privacidade e, se eu desejar,
terei acesso as informagodes sobre o estudo, tudo que eu gueira saber antes, durante e
apos minha participagao.

VI. Estou ciente que os dados coletados serdo utilizados para fins desta pesquisa e que
os resultados poderdo ser publicados.

https:/idocs. google. com/forms/d/1J-YdU Y SalMX8Xg 02Xs CHTF_X QkgShBADLdvB-_Rw/edil



171042024, 22:34 TERMO DE COMSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

VII. Qualquer diivida, pedimos a gentileza de entrar em contato com Marcela Bandeira
Ferraz, pesquisadora responsavel por esta pesquisa, através dos telefones: (83) 9 9693-
9858 ou pelo e-mail: marcelabandeiraferraz@gmail com

Solicito a sua autorizagdo para registrar dudio e imagens da sess&o. Estas informacgtes
serdo tratadas com sigilo e confidencialidade, e utilizadas somente para fins cientificos
desta pesquisa. Importa frisar que os dados coletados serdo utilizados apenas nesta
pesquisa e os resultados serdo divulgados em eventos e/ou revistas cientificas,
garantindo anonimato. Se houver desconforto psicologico, da sua participagdo na
pesquisa, a pesquisadora se compromete em orienta-lo(a), acolhé-lo, e até cancelar a
entrevista, caso seja necessario, sem nenhuma consequéncia, apenas para o
pesquisador que tera que descartar os dados coletados.

Agradecemos antecipadamente a sua colaboragao.

Eu declaro que li este documento e obtive dos pesquisadores todas as informag&es que
julguei necessarias para me sentir esclarecido e ACEITO por livre e espontdnea vontade
participar do teste e questiondrio de uso do Trabalho de Concluséo de Curso (TCC)
intitulado de “INTERFACE DIGITAL PARA EXPOSIGAO DO DESIGN GRAFICO DE
COMPACT DISCS (CDs) DO MOVIMENTO PERNAMBUCANO MANGUEBEAT".

* Indica uma pergunta obrigatcria

1.

Nome completo *

Vocé aceita participar do teste? *

Marcar apenas uma oval.

[ ) Aceito

Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https:/fdocs. google com/farms/d/1J-YdUYSolMXEXg02Xs COTF_XCkgShBADLdIvB-1 Rw/adit
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Apéndice | — Questionario de Teste de Uso

1710472024, 22:34 Quastionano do Teste de Usa

Questionario do Teste de Uso

Ola, seja muito bem vindo(a)!

Esse questionario faz parte do Teste de Uso do Trabalho de Concluséo de Curso (TCC)
do curso de Design da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), intitulado: INTERFACE
DIGITAL PARA EXPOSICAO DO DESIGN GRAFICO DE COMPACT DISCS (CDs) DO
MOVIMENTO PERNAMBUCANO MANGUEBEAT. O trabalho tem como autora, a aluna
Marcela Bandeira Ferraz, sob orientagdo do professor Dr. Renato Fonseca

Livramento da Silva.

Os objetivos desse questionario sdo mapear o perfil sociodemografico dos usuario
participantes, assim como, sua avaliacao de uso da interface posta em teste,

Obrigada pela sua colaboragao!

* Indica uma pergunta obrigatoria

1. Geénero*

Marcar apenas uma oval,

) Masculino
) Feminino

) Outro:

2. Faixa etaria™®

Marcar apenas uma oval.

) 18a 24 anos
) 25a35anos
) 36a45anos
)46 a55anos

) Outro:

https:/idacs google. com/forms/d/ 1IWZ\/8gVwesd kxMOMKBW Y AMX Sakl4bGiciX z0qpxkT TChvi/edit
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1710442024, 22:34 Questionano do Teste de Uso

3. Qual o seu grau de escolaridade? *

Marcar apenas uma oval.

() Ensino fundamental incompleto
() Ensino fundamental completo
() Ensino médio incompleto

(") Ensino médio completo

o Graduag&o incompleta

() Graduaggo completa

- Pos-graduagio incompleta
() Pos-graduagéo completa

() Alfabetizado(a)

() outro:

4. Com qual frequéncia vocé utiliza a internet/web? *
Marcar apenas uma oval.
/' Diaria
() Semanal
() Mensal

() Nunca

5. Vocé costuma ir a museus e galerias? *

Marcar apenas uma oval.
() sim

() Nao

https:/fdocs. google com/forms/d/ 17WzVBgVwBsd kMO MKBWY 4 MX SakNbGiciX z0qpxkT FCMiedit
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1710442024, 22:34 Questionano do Teste de Uso

6. Com base na sua resposta anterior, vocé ja acessou ou costuma acessar *

acervos culturais virtuais?

Marcar apenas uma oval.

[ J)Sim

(_ J)Nzo
Estrutura da Interface
Nesta etapa, estaremos focados na analise detalhada da estrutura da interface proposta.

Seu feedback € de extrema importancia para aprimorar o uso e a eficiéncia desta
interface.

Use a escala de respostas para indicar o quanto vocé concorda ou discorda de cada
afirmagao, atribuindo o nimero correspondente a sua percepg¢do (1 - Discordo totalmente;
2 - Discordo; 3 - Ok; 4 - Concordo; 5 - Concordo totalmente;).

7. Alinguagem de navegagao nas telas € clara e facil de entender: *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

8. O website tem informacgdes que sao interessantes para mim: *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

https:/fdocs. google com/forms/d/ 17WzVBgVwBsd kMO MKBWY 4 MX SakNbGiciX z0qpxkT FCMiedit '
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1710442024, 22:34 Questionano do Teste de Uso

9. E facil encontrar as informacoes: *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

10. Asinformagbes sdo apresentadas em uma forma agradavel: *

Marcar apenas uma oval.,

Disc Concordo totalmente

11. Ficaclaro desde a primeira pagina (homepage) qual é o propésito do site: *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

12.  Vocé tem algum comentario adicional?

Aspecto formal da Interface

Nesta etapa, vamos focar na analise da estética da interface proposta. Queremos ouvir

suas impressdes sobre 0s aspectos visuais, incluindo design grafico, cores, tipografia e
elementos visuais.

Use a escala de respostas para indicar o quanto vocé concorda ou discorda de cada

afirmagao, atribuindo o nimero correspondente a sua percep¢do (1 - Discordo totalmente;

2 - Discordo; 3 - Ok; 4 - Concordo; 5 - Concordo totalmente;).

https:/fdocs. google com/forms/d/ 17WzVBgVwBsd kMO MKBWY 4 MX SakNbGiciX z0qpxkT FCMiedit
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1710412024, 22:34 Questionano do Teste de Uso

13. O conteudo da interface esta bem disposto e agradavel: *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

14. O aspecto formal da interface é atraente: *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

15. Prefiro cores mais escuras a cores mais claras: *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

16. As fontes tipograficas utilizadas sao faceis de ler: *

Marcar apenas uma oval.

Disc' | ) Concordo totalmente

https:/fdocs. google com/forms/d/ 17WzVBgVwBsd kMO MKBWY 4 MX SakNbGiciX z0qpxkT FCMiedit &7
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1710442024, 22:34 Questionano do Teste de Uso

17. Adisposicao dos elementos graficos estdo bem feitas: *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

18. Vocé tem algum comentario adicional?

Obrigada pela sua participacao!

Agradecemos sinceramente por dedicar seu tempo e compartilhar suas opinides valiosas
sobre nossa interface. Sua participagdo € essencial para o desenvolvimento e

aprimoramento do nosso projeto.

Obrigado por contribuir para a melhoria da experiéncia do usuario.

Este conteddo néio foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https:/fdocs. google com/forms/d/ 17WzVBgVwBsd kMO MKBWY 4 MX SakNbGiciX z0qpxkT FCMiedit
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