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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento do protétipo
"MangueTour", um aplicativo mével voltado a mediagdo dos pontos turisticos do
Recife Antigo. Partindo da constatacdo de que as informagdes sobre os atrativos
culturais da regidao encontram-se dispersas em diferentes plataformas, propde-se
um catalogo digital unificado que integre exploragao turistica e gamificagao,
oferecendo ao usuario selos colecionaveis por cada local visitado e um cartao postal
personalizado como recompensa final. A pesquisa fundamenta-se teoricamente nos
conceitos de turismo cultural digital, gamificagdo e design de interface.
Metodologicamente, o processo de desenvolvimento seguiu trés fases: a pesquisa
de campo para mapeamento dos pontos turisticos, a construgdo do design system
(paleta de cores, tipografia, logomarca, icones e selos) e a elaboragao dos mockups
em alta fidelidade. Como resultado, foram projetadas 13 telas que comp&em o fluxo
completo de navegacao do aplicativo, desde o login até a conquista do cartdo postal
final. Assim o aplicativo busca promover a valorizacdo e a democratizacdo do
acesso a cultura recifense, oferecendo, ainda, um modelo replicavel para outros

contextos de turismo cultural digital.

Palavras-Chave: Prototipo; Turismo Cultural; Design de Interface; Gamificagao;

Recife.



ABSTRACT

The present work aims to develop the "MangueTour" prototype, a mobile
application designed to mediate access to the tourist attractions of Recife Antigo.
Based on the observation that information about the region's cultural attractions is
scattered across different platforms, a unified digital catalog is proposed, integrating
tourist exploration and gamification, offering the user collectible stamps for each
visited location and a personalized postcard as a final reward. The research is
theoretically grounded in the concepts of digital cultural tourism, gamification, and
interface design. Methodologically, the development process followed three phases:
field research for mapping the tourist attractions, the construction of the design
system (color palette, typography, logo, icons, and stamps), and the elaboration of
high-fidelity mockups. As a result, 13 screens were designed, composing the
application's complete navigation flow, from login to the final postcard achievement.
Thus, the application seeks to promote the appreciation and democratization of
access to Recife's culture, also offering a replicable model for other digital cultural

tourism contexts.

Keywords: Prototype; Cultural Tourism; Interface Design; Gamification; Recife.
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1.  INTRODUGAO

Recife € uma cidade rica em histéria, cultura e manifestacbes artisticas
(PREFEITURA DO RECIFE, 2026). Seus pontos turisticos, desde o histérico Recife
Antigo até os eventos contemporaneos da cena cultural local, formam um mosaico
diversificado que atrai visitantes do mundo inteiro. Contudo, a informagéao sobre
esses atrativos encontra-se dispersa em diferentes plataformas, dificultando o
acesso integrado dos turistas.

Em uma era digital onde celulares se tornaram extensdes de nés mesmos, a
criacdo de solugdes modveis para o turismo cultural representa uma necessidade
contemporanea. Embora Recife possua uma cena cultural vibrante e pontos
turisticos consolidados, ainda falta uma plataforma digital integrada que centralize
as informagdes de forma acessivel e atrativa. Segundo McGonigal (2012) “Relagbes
humanas e experiéncias compartilhadas sao vitais para a felicidade”. O aplicativo
nao apenas promove 0 acesso a informacdo cultural, mas também incentiva a
valorizagédo da cultura regional, conectando visitantes as expressdes auténticas da
cidade.

Isso nos leva a questdo central desta pesquisa: como utilizar o design de
interfaces moveis para criar uma experiéncia digital integrada que facilite o acesso
de turistas aos patriménios culturais do Recife Antigo. De que modo um aplicativo
pode nao apenas informar sobre pontos turisticos, mas também promover uma
conexao mais profunda entre visitantes e a identidade cultural da cidade. Através
de uma interface intuitiva e o conteudo elaborado, um aplicativo se torna uma
ferramenta de preservacao e difusdo cultural, transformando cada turista em um
descobridor ativo da cultura recifense. Apoiado por um sistema de gamificagao,
esse aplicativo pode incrementar mais a experiéncia real de experimentar uma
cidade.

Desta forma, este projeto propde o desenvolvimento de um aplicativo mével
que funcione como um catélogo digital unificado, conectando visitantes aos pontos
turisticos do Recife Antigo de forma pratica e acessivel. Segundo Krug (2014, p.
150), os elementos de uso frequente ou urgente devem estar imediatamente
acessiveis ao usuario, enquanto os demais podem estar a uma distancia maior de

cliques, desde que exista um caminho evidente para alcanga-los. Além disso, o
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aplicativo propde um modelo de aplicagdo de interfaces no contexto do turismo
cultural que pode ser replicado e adaptado para outras cidades, contribuindo para a
area de comunicagao em midias digitais aplicada ao patriménio cultural.

A organizagao desse projeto sera dividida em 7 secbes diferentes, sendo
elas: justificativa, objetivos, caracterizagao do produto, escolhas teédricas, processo
de desenvolvimento e consideragdes finais. Com este trabalho espera-se contribuir
para o processo de producido de interfaces aplicadas a dominios especificos da

comunicacao e do turismo.

2. JUSTIFICATIVA

Este projeto nasce da convicgdo de que o design de interfaces (NORMAN,
2008) pode ser uma poderosa ferramenta de valorizagdo e democratizagdo da
cultura. A escolha de desenvolver um aplicativo para o turismo cultural em Recife
nao é apenas tecnoldgica, € um ato de promover o encontro entre visitantes e a
autenticidade cultural da cidade.

Para a Comunicagao Digital, o aplicativo oferece uma aplicagao pratica sobre
como as interfaces moveis podem ser pensadas especificamente para o contexto
cultural e turistico. Ele pretende contribuir com um estudo de caso sobre usabilidade
aplicada ao turismo, explorando como o design centrado no usuario pode facilitar o
acesso como uma ferramenta de comunicacdo cultural. E uma pesquisa aplicada
que mergulha na realidade da cultura de uma cidade préxima (Recife), gerando um
produto com potencial para implementacdo real e fortalecendo a pesquisa sobre
comunicagao digital aplicada ao turismo cultural na instituigcao.

O verdadeiro impacto deste projeto esta em seu potencial de democratizagéo
cultural. Ao facilitar o acesso a informacado sobre pontos turisticos, o aplicativo
contribuira para a valorizagdo da cultura regional e para a economia criativa local.
Sera uma ferramenta que pode aumentar a visibilidade de pontos culturais,
promovendo o desenvolvimento sustentavel do turismo cultural na regiao.

Este projeto representa varias das competéncias essenciais do profissional
de comunicacgdo digital contemporaneo. O projeto exige e desenvolve habilidades
complementares: desde a pesquisa de campo para mapeamento cultural, passando
pela arquitetura da informacado, design de interfaces, prototipagem, e andlise de

usabilidade.
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3. OBJETIVOS
3.1 Objetivo Geral

Esse trabalho tem como objetivo criar um protétipo funcional de aplicagao,
chamado de “MangueTour”, para mapear e organizar sistematicamente os pontos
turisticos do Recife Antigo; e, para além disso, busca transformar essas informagdes
em uma experiéncia digital integrada. A principal contribuicdo € experimentar como
a comunicagao visual pode facilitar o acesso de turistas a cultura regional, trazendo

uma conexao com o usuario, por meio do sistema de gamificacao.
3.2 Objetivos Especificos

e Pesquisar o universo do turismo cultural digital, gamificacdo e midias sociais
para construcao de referéncias, investigando como aplicativos méveis podem
ser eficazes na promocao e acesso a cultura local, estudando casos similares
e fundamentos tedricos da area.

e Mapear a cena cultural turistica do Recife Antigo, identificando pontos
turisticos consolidados e eventos da industria cultural/artistica através de
pesquisa de campo sistematica.

e Desenvolver a arquitetura da informacdo e o design de interfaces,
estabelecendo critérios de usabilidade e experiéncia do usuario para o
contexto turistico-cultural.

e Construir Mockups de telas da aplicagao em alta fidelidade.

e Realizar prototipagem funcional, materializando a solugdo proposta em um

produto digital navegavel que demonstre a eficacia da interface.
4. CARACTERIZAGAO DO PRODUTO

O Recife Antigo conta toda a histéria de como a cidade do Recife nasceu. E
uma terra que carrega muito conhecimento e cultura (PREFEITURA DO RECIFE,
2026). E onde acontece um dos maiores carnavais do Brasil. O aplicativo foi

pensado através do resgate de memodrias afetivas e do “bairrismo” que temos pela
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nossa cidade, pela necessidade de pertencimento e valorizagao da nossa cultura, e
para que aqueles que vém de passagem sintam que também podem fazer parte
desse festival que é Recife.

O MangueTour sera inspirado na interface de trés aplicativos moéveis:
“Airbnb™” (ANEXO 3), “Instagram?®” (ANEXO 5) e do jogo “Perguntados®” (ANEXO 4).
A tela inicial do “Airbnb” servira como base para a home; ja o “Instagram” sera
utilizado como referéncia para a tela de perfil; e o jogo “Perguntados” ira referenciar
a parte das conquistas. O app usara de uma linguagem jovial, mais informal,
contendo girias recifenses, para trazer junto com o sistema de gamificagdo, uma
conexao maior com o usuario.

No que se refere a funcionalidades, a ideia principal € que o app funcione
como um mediador dos pontos turisticos do Recife Antigo. Dentro do aplicativo tera
um mapa identificando a localizagdo de cada ponto turistico, os usuarios poderao
adicionar uma foto durante sua visita, fotos essas que ficardo disponiveis no perfil
de cada um para que possam revisitar o momento, cada local visitado e fotografia
adicionada fara com que o usuario receba um selo pela experiéncia de ter
conhecido e vivenciado o lugar. Ao completar todos os selos, ele ganhara um
prémio surpresa, inspirado no passaporte pernambucano, sera um cartdo postal
personalizado, contendo todos os selos dos locais visitados para que possam
guardar de recordagao, tanto fisico, com a opcéo de imprimir o PDF, como digital,

para que possam compartilhar em suas redes sociais.

5. ESCOLHAS TEORICAS

Para compreender a proposta do aplicativo € necessario estabelecer as
bases tedricas que o fundamentam. Nesse sentido, serdo explorados quatro
conceitos principais: Design Thinking Canvas; Turismo Cultural Digital; Gamificacao;

e Design de Interface.

' Airbnb, empresa de aluguéis de imodveis por temporada. Disponivel em: https://www.airbnb.com.br/
2 Instagram é uma rede social focada no compartilhamento visual de fotos e videos. Disponivel em:
https://www.instagram.com/

3 Perguntados (Trivia Crack) € um jogo de conhecimento baseado em curiosidades desenvolvido pela
Etermax. Disponivel em: https://preguntados.com/#splash
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5.1 Design Thinking Canvas

O Design Thinking Canvas é uma metodologia de design desenvolvida por
André Neves, que estrutura o processo criativo em quatro grandes blocos de agao,
observacéo, concepgao, configuragdo e publicagdo, organizados visualmente em
um painel uUnico, permitindo a equipe registrar e comunicar de forma clara as
decisbes tomadas ao longo do projeto (NEVES, 2014). Diferente de outros modelos
de canvas voltados majoritariamente para negocios, essa ferramenta une elementos
de jogos ao processo de design, guiando desde a identificagdo do cenario e do
publico-alvo até a definicdo das funcionalidades, da forma e das estratégias de
publicagcdo do projeto. No desenvolvimento do MangueTour, o Design Thinking
Canvas foi utilizado como etapa inicial de planejamento estratégico, servindo de
base para mapear o cenario do turismo cultural do Recife Antigo, definir a persona
do turista, identificar oportunidades de mercado e estabelecer as diretrizes centrais
do aplicativo, como suas funcionalidades e proposta de valor. Essa estruturagao
prévia foi fundamental para orientar as fases seguintes de design e desenvolvimento

do produto.

5.2 Turismo Cultural Digital

De acordo com o site Sagy Marketing (SAGY, 2024), o Turismo Digital € um
conceito que se refere a utilizagado de tecnologias digitais para facilitar e enriquecer
a experiéncia de viagem, abrangendo desde a pesquisa e planejamento até a
experiéncia durante a estadia.

Para atender a busca atual por rapidez e conveniéncia, o protétipo focara na
intuitividade. Através de uma curadoria de locais com descricdes obijetivas, a
ferramenta simplifica o planejamento da viagem, entregando valor e conhecimento

ao turista, com o propésito de disseminar a identidade cultural da regiao.

5.3 Gamificagao

A gamificacéo refere-se a utilizagdo estratégica de elementos de design de
jogos em contextos nao ludicos, como a educagédo, com o objetivo de engajar e
motivar os participantes (SANCHES, 2021).
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Ela estimula a interatividade ao oferecer recompensas que impulsionam o
uso frequente do aplicativo. A gamificagédo diversifica as formas de aprendizado ao
aprimorar informacdes e a percep¢ao do usuario, elementos fundamentais para o
desenvolvimento do pensamento complexo e o processo de ensino aprendizagem
(TORRES RAPOSO NETO; PENTEADO; CARVALHO, 2023, p. 313).

O conceito de affordance (ARAUJO; VERGARA, 2022) exerce um papel
psicologico fundamental nos usuarios gerando sensagdes positivas ao perceber
avangos em direcao a objetivos estabelecidos e o fortalecimento da autoconfianga
ao lidar com tarefas especificas. Tem-se affordances para necessidades, que
permitem aos sujeitos relacionar o uso do artefato a satisfagdo de suas
necessidades, contribuindo para o desenvolvimento de significados pessoais e para
a motivacio da atividade.

Neste projeto, o sistema de gamificacdo dara uma recompensa por cada local
visitado, com o propdsito do usuario colecionar selos; apos todas as visitas
realizadas, ele ganhara um prémio final. A ideia central da gamificacéo € incentivar
novas atitudes. Na pratica, isso ajuda o usuario a construir uma rotina de uso e a
consolidar habitos positivos de maneira mais rapida, gragcas ao sistema de

feedbacks e recompensas.

5.4 Design de Interface

Ao iniciar a pesquisa para a criacao do design da interface é fundamental
compreender quem sao 0s usuarios € em quais cenarios o produto sera utilizado.
Segundo Norman (2008, p. 15), "o design n&o é apenas sobre a aparéncia de um
produto; € sobre como ele funciona e como o usuario se sente ao interagir com ele".

Para consolidar o projeto, a fase de avaliagdo submete o protétipo ao uso
real. Utilizando técnicas de observagao, é possivel mapear desafios na jornada do
usuario e promover melhorias pontuais. O aplicativo passara por todo esse processo
de refinamento constante garantindo a entrega de um produto final que atenda as

expectativas dos usuarios.

5.4.1 Interface do Usuario (Ul)
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O design de interface do usuario (Ul), € uma definicdo de usabilidade que
foca nos elementos visuais, criando uma estética agradavel e facil de navegar,
envolvendo pesquisas, testes e observacgao.

Jakob Nielsen (1994) destaca dez principios do Ul: Visibilidade do status do
sistema; Correspondéncia entre o sistema e o mundo real; Controle e liberdade do
usuario; Consisténcia e padrdes; Prevencao de erros; Reconhecimento em vez de
lembrancga; Flexibilidade e eficiéncia de uso; Design estético e minimalista; Ajude os
usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros; e Ajuda e
documentacdo. Para Nielsen, a interface deve priorizar o reconhecimento em vez da
recordagcdo, para que o usuario nao precise sobrecarregar sua memoria de curto
prazo retendo informacdes de uma tela para outra. Na pratica, aplicaremos esse
conceito usando uma linguagem visual familiar, uma tela limpa, sem informacgdes
desnecessarias, cores que fiquem agradaveis aos olhos, junto de toda construgao
do aplicativo. A ideia € que o usuario sinta-se a vontade para navegar pelos pontos
historicos, focando no conteudo e na descoberta, sem sentir o desconforto de uma

tela cheia de informacgdes soltas.

5.4.2 Usabilidade

De acordo com a norma ISO 9241-11 (1998), a usabilidade é definida como a
"extensdo na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para
alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto
de uso especifico".

A usabilidade da interface é analisada no tempo que o usuario consegue
entender, realizar tarefas com proatividade, acessar facilmente depois de um tempo
sem uso, € com uma baixa taxa de erro, ela € fundamental para que os produtos
digitais sejam realmente utilizados de forma intuitiva.

Com o protétipo pronto, entraremos em fase de teste de usabilidade, onde
pessoas externas serdo convidadas a fazer o primeiro uso do aplicativo, para

sabermos se ele realmente esta nos padrées de uma boa usabilidade.

5.4.3 Experiéncia do Usuario (UX)
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Garrett (2011) diz que a experiéncia do usuario € o resultado de um processo
estratégico dividido em cinco planos interdependentes, que garantem que o produto
final atenda tanto aos objetivos do negdcio quanto as necessidades dos usuarios. O
UX, diferente do Ul, ndo é apenas visual, mas é todo o processo de interagdo do
usuario com o produto. Dentro do UX, existem sete principios para que a
experiéncia seja acessivel, sdo eles: Foco no usuario; Consisténcia; Hierarquia;
Usabilidade; Controle do usuario; Acessibilidade; e Contexto. Ele molda a jornada
que o usuario fara durante toda a experiéncia com o produto, tornando-o intuitivo e
usual.

No MangueTour, a Experiéncia do Usuario (UX) atuara como a base
estratégica que conecta os objetivos do projeto as necessidades reais dos turistas.
A aplicagao pratica da UX se dara na estruturagdo da arquitetura da informacéao e
na criagao do fluxo de navegacgao entre as 10 telas principais da aplicagao.

Ao aplicar os principios de foco no usuario, hierarquia, controle e contexto, o
planejamento de UX mapeara cada etapa da jornada do visitante, garantindo que a
transicdo entre as informagdes ocorra de forma légica. Dessa maneira, enquanto
outras etapas cuidardo da estética, a UX garantira a estrutura e o esqueleto do
aplicativo, certificando-se de que a interagdo do turista com o catalogo cultural do
Recife Antigo seja intuitiva do inicio ao fim.

A etapa seguinte consistira na prototipagem, dedicada a construgao de
modelos funcionais. Essa representacdo permite que a equipe visualize a
arquitetura do sistema e antecipe falhas de usabilidade, facilitando a identificagdo de

problemas e a validagao de ideias antes da implementagao definitiva.

6. METODOLOGIA

Considerando que o desenvolvimento dos aplicativos mobiles possui diversas
etapas, este projeto ira focar-se no desenvolvimento de um protétipo interativo e
gamificado. Seguindo a légica dos elementos da experiéncia do usuario proposta
por Garrett (2011), o trabalho organiza-se em trés etapas fundamentais: a pesquisa
de campo (estratégia e escopo), o desenvolvimento do projeto (estrutura e
esqueleto) e a construgdo dos mockups (superficie).

A primeira parte do desenvolvimento consistira em uma pesquisa de campo,

cujo objetivo sera fazer registros dos pontos turisticos e fazer descrigoes sobre eles,
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que ficaram disponiveis para os usuarios conhecerem um pouco do lugar antes da
visita, mas com um olhar afetivo.

Com os registros e descricdes definidos, sera iniciada a criagdo dos
wireframes, para a visualizagao da base do aplicativo, logo apds seguindo para a
construgao do Design System. Nesta etapa sera estabelecido a paleta de cores, a
tipografia e os elementos graficos que fundamentam a identidade visual da
aplicagdo. Uma vez consolidado o Design System a pesquisa progredira para a
ultima parte do projeto: a elaboragdo dos mockups de alta fidelidade e a
prototipagao das interfaces.

Ainda no que diz respeito a interface, pode-se dizer que de uma maneira
geral, o aplicativo contara com 13 telas principais, sendo elas: Tela Inicial; Tela de
Login; Home/Explorar com categorias de bares, pontos turisticos, exposigcbes e
passeios; Conquistas; Mapa Geral; Perfil.

Para dar vida ao MangueTour, o processo criativo e técnico seguira um fluxo
de trabalho focado estritamente na construgdo visual e interativa do produto. O
objetivo desta etapa € documentar como as ideias sairdo do papel, detalhando a
sequéncia pratica de execucdo do aplicativo: comegando pela organizagédo do
material coletado em campo, passando pela definicdo estética e culminando na
montagem grafica das telas, sendo submetido a fase pratica de testes. Logo,
encerrando o ciclo de desenvolvimento com o protétipo funcional e de alta
fidelidade.

7. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

7.1 Primeira Fase de Desenvolvimento do Projeto:

7.1.1 Identificagdao e Mapeamento:

O desenvolvimento do aplicativo teve inicio com a fase de planejamento
estratégico. Para tanto, foi realizada uma pesquisa sobre o turismo cultural digital e
um estudo de casos similares, desenvolvendo para o0 mapeamento e pesquisa de
campo dos pontos turisticos do Recife Antigo.

Apos identificar a falta de uma plataforma que facilite o acesso ao turismo e a

cultura recifense em um unico ambiente, tanto digital, quanto fisico, foi iniciado o
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processo de criacdo do protétipo. A primeira acao foi a elaboragdo do Design
Thinking Canvas, onde foram definidas as diretrizes do produto. Nesse projeto
foram estruturadas as principais caracteristicas do aplicativo, incluindo os objetivos,
as demandas que ele deveria atender e as funcionalidades centrais, marcando
assim um passo importante para as fases de design e desenvolvimento que se

seguiram.
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Figura 1 - Design Thinking Canvas

Fonte: Imagem autoral

7.1.2 Requisitos Funcionais:

[RFO1] Autenticagéo e Introdugédo do Usuario

e Descrigdao: O sistema deve permitir que o usuario realize o acesso ao
aplicativo e seja introduzido as funcionalidades principais através de um fluxo
inicial.

e Funcionalidades associadas:

o Interface de login para entrada de credenciais (Tela 2 - login).
o Fluxo de onboarding ou tela de boas-vindas para novos usuarios (Tela

3 - boas-vindas).

[RF02] Exploragao de Categorias Turisticas

e Descricao: O usuario deve ser capaz de navegar por diferentes segmentos
de lazer e cultura da cidade, visualizando listas organizadas dos locais.
e Funcionalidades associadas:
o Navegacao por categorias especificas: Exposi¢des, Pontos Turisticos,
Bares e Passeios (Telas 4, 5,6 e 7).
o Visualizagdo de detalhes, descricbes e fotografias de um ponto

selecionado (Telas 8 e 10 - Cais do Sertao).

[RFO3] Visualizagdo em Mapa

e Descrigao: O aplicativo deve fornecer uma visualizagéo espacial dos pontos
de interesse para auxiliar na locomogao e orientagao do turista.
e Funcionalidades associadas:
o Exibicdo de um mapa interativo com marcadores dos pontos turisticos
que levam até a visualizagcdo dos detalhes de cada local (Tela 9 -

mapa geral).
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o Integracao entre a lista de locais e a sua respectiva posicao geografica

no mapa.

[RF04] Gamificagao e Sistema de Selos (Conquistas)

e Descrigao: O sistema deve recompensar o usuario conforme ele visita os
locais sugeridos, incentivando a exploragdo completa do roteiro através de
selos digitais.

e Funcionalidades associadas:

o Acompanhamento do progresso de visitas e selos colecionaveis (Tela
11 - conquistas).
o Notificagdo visual de conclusdo de objetivos (Tela 12 - conquistas

final).

[RFO5] Gestao de Perfil e Historico

e Descrigdao: O usuario deve ter uma area dedicada para gerenciar suas
informagdes e visualizar seu status dentro da plataforma.
e Funcionalidades associadas:
o Visualizagao de dados pessoais e foto do usuario (Tela 13 - perfil).
o Acesso centralizado as atividades realizadas e conquistas

acumuladas.

7.1.3 Wireframes:

Durante as etapas de concepcgéao visual e prototipagem, o desenvolvimento
evoluiu de esbogos preliminares (wireframes) para prototipos de alta fidelidade.
Esse progresso foi fundamental para materializar a arquitetura e a logica de
navegacao da interface, além de estabelecer as diretrizes do design system, o que

garante a integridade visual e a facilidade de uso do aplicativo.
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Figura 2 - Tela Inicial, tela de login e tela de boas-vindas

Fonte: Imagem autoral

Figura 3 - Categorias Turisticas (exposi¢des, pontos turisticos, bares e passeios)

Fonte: Imagem autoral



Figura 4 - Visualizacao detalhada do local

Fonte: Imagem autoral
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Figura 5 - Tela de conquistas, tela do prémio final

Fonte: Imagem autoral

Figura 6 - Mapa geral

Fonte: Imagem autoral
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Figura 7 - Perfil

Fonte: Imagem autoral

7.2 Segunda Fase de Desenvolvimento do Projeto:
7.2.1 Paleta de Cores:

A paleta de cores selecionada para o protétipo “MangueTour” foi escolhida
para representar as cores marcantes do Recife, que sao as cores do “frevo”, junto
do vermelho terroso que remete ao mangue. Ao mesmo tempo que as cores
primarias transmitem juventude e energia, o bordd, junto com o branco e o preto,
quebra um pouco o colorido, trazendo seriedade e sofisticagdo. Esses tons tornam a
interface visualmente atraente, proporcionando um ambiente clean e minimalista,

funcional para publicos diversos.

Figura 8 - Paleta de cores principais
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Fonte: Imagem autoral

Vermelho (E01C1C); amarelo (EEEE06); verde (1BAD2C); azul (000796):

e Essas cores foram escolhidas propositalmente para trazer o “frevo” recifense
para a logo do protétipo, representando a alegria da festa e as cores da
bandeira de Pernambuco. Historicamente, essas cores remontam a
Revolugdo Pernambucana de 1817, quando o arco-iris, inicialmente
vermelho, amarelo e branco, assinalava o inicio de uma nova era, de paz,
amizade e unido que o movimento revolucionario buscava (TAVARES apud
WIKISOURCE, [s.d.]).

Bordé (720404):

e Uma cor de destaque, usada em elementos principais como botdes ou

detalhes de marca, transmitindo sofisticacao.

Branco (FFFFFF):

e Cor sélida e neutra, usada como fundo principal, garantindo contraste e

legibilidade em todas as sec¢des da interface.

Preto (000000):

e Cor solida e classica, usada para textos e icones, garantindo contraste e

legibilidade em todas as sec¢des da interface.

7.2.2 Logomarca:
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Figura 9 - Logomarca “MangueTour”

Fonte: Imagem autoral

A logomarca “MangueTour”, desenvolvida para o protétipo gamificado de
pontos turisticos do Recife Antigo, reflete, de forma conceitual, o mangue e as cores
do “frevo”, conectando-se ao conceito central do projeto. Suas principais

caracteristicas e elementos sao:

e Caranguejo: O caranguejo simboliza o mangue, um marco cultural
para Recife, com o movimento de contracultura brasileiro, o
“‘Manguebeat” (ANEXO 6), que teve como lider do movimento, o cantor
Chico Science (ITAU CULTURAL, 2026), a estrela em seu casco, faz

referéncia a estrela da bandeira de Recife. Isso faz com que os
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usuarios ja conhegam um pouco da historia, mesmo sem ainda ter

entrado no aplicativo.

e Bandeira do Recife: A bandeira na logomarca traz o “bairrismo” do
recifense, onde “todos levantam e defendem a sua bandeira”, fazendo
ligacdo ao “ftour” pelo Recife Antigo. Trazendo também uma analogia
diretamente ao simbolo do “Manguebeat’, que consiste em um

“caranguejo com cérebro” segurando uma antena parabdlica na lama.

e Cores fortes: As cores utilizadas representam a energia, e a
seriedade com a cultura do Recife, focando no que o aplicativo

oferece, sem poluigao visual.

e Tipografia forte e moderna: Ambas as tipografias selecionadas para
a logo do aplicativo “MangueTour”, transparecem modernidade, séo
letras grandes e fortes, com formatos geométricos, resultando em uma
aparéncia limpa. Caracteristica importante voltada para um app

funcional e intuitivo.

7.2.3 Tipografias:

As tipografias selecionadas para o “MangueTour” foram escolhidas para
equilibrar, modernidade, diversdo e seriedade, elementos essenciais para um
aplicativo voltado ao turismo cultural. Com fontes como Asimovian e Nova Square,
que sao ideais para titulos, textos curtos e destaques visuais, oferecendo uma
excelente legibilidade e reforcando uma identidade moderna e geométrica. Ja a
Poppins, utilizada nos botdes do prototipo, mesmo sendo também geométrica, é
uma fonte versatil, ideal para textos de paragrafos, botdes e diversos conteudos,

sendo uma tipografia mais limpa e amigavel.
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Figura 10 - Tipografias
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Fonte: Imagem autoral

7.2.4 icones e Selos:

Os icones e selos sdo elementos reais, que existem ou fazem parte da
cultura recifense. Os selos atuam como elementos de recompensa, incentivando o
usuario a explorar as diferentes categorias e completar as atividades propostas,
reforcando a dindmica de gamificagdo do projeto. Para o desenvolvimento dos
icones, contou-se com a colaboragdo da artista Giulia Assis*, responsavel pelos
desenhos digitais. Ja para os selos, foram utilizadas molduras disponibilizadas pela
plataforma Canva (ANEXO 2) como base grafica.

Por serem parte fundamental do aplicativo, contribuem com a imersao dos
turistas no Recife desde o momento em que abrem o "MangueTour" (Figura 15) até
finalizarem todo o passeio cultural, recebendo assim seu cartdo postal. Essa
funcionalidade permite ao usuario gerar e compartilhar a imagem estilizada do
postal, promovendo a divulgagdo dos pontos turisticos e aumentando o vinculo do
usuario com o aplicativo. Cada selo traz um elemento ou caracteristica que remete
ao seu local especifico, desenvolvidos de formas distintas, para incentivar um

vinculo memoravel de cada lugar visitado.

4 Giulia Assis, artista visual, arte-educadora e pesquisadora, Bacharel em Artes Visuais pela
Universidade Federal da Paraiba (UFPB/2026).
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Figura 11 - Selos
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Fonte: Imagem autoral

Figura 12 - icones

Fonte: Imagem autoral

Colaboragéao: Giulia Assis

Figura 13 - Cartdo postal (conquista final)
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Fonte: Imagem autoral

7.3 Terceira Fase de Desenvolvimento do Projeto:

7.3.1 Construgao dos Mockups em Alta Fidelidade:

Apods a definicdo dos wireframes e do design system, passou-se para a etapa
de criagcdo dos mockups em alta fidelidade, ja incorporando cores, tipografia, icones
e demais elementos visuais definidos anteriormente. Essa fase foi essencial para
transformar a estrutura dos wireframes em interfaces completas, com experiéncia
real do usuario dentro do aplicativo. Ao todo, foram projetadas 13 telas, sendo

estas:

Tela inicial com a logo “MangueTour”
Tela de login

Tela de boas-vindas

Exposicoes

Pontos turisticos

Bares

Passeios

© N o a k~ wbdh =

Explorar Cais do Sertao

9. Mapa geral

10. Explorar Cais do Sertdo (com fotografia da visita)
11. Conquista

12.Cartao postal (conquista final)

13. Perfil

Cada tela foi pensada para receber as informagdes e fotos referentes a sua
categoria, garantindo a organizacdo do conteudo e facilitando a experiéncia de
navegacdo do usuario. Foram desenvolvidas inicialmente 10 telas, que
correspondiam a visdo inicial do projeto, porém mais 3 telas (tela de boas-vindas,
mapa geral e explorar cais do sertdo com fotografia da visita) foram necessarias

para o fluxo do aplicativo.
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Com a estrutura das telas concluida, realizou-se a captacdo de todas as
fotografias utilizadas no aplicativo. As fotografias do aplicativo foram feitas por Léren
Stayner® (ANEXO 7-21), durante o final de semana em que tivemos em Recife, e

foram inseridas nas respectivas telas do aplicativo, compondo os demais elementos.

Figura 14 - Mockups em alta fidelidade
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Tur

Fonte: Imagem autoral

As telas iniciais foram desenvolvidas com a funcionalidade de apresentar o
aplicativo e realizar a autenticagdo do usuario. A tela 1 exibe a logo do
“‘MangueTour” centralizada, para que haja um foco na identidade visual do produto
no primeiro contato. Em seguida a tela 2 permite que os usuarios insiram suas
informagdes, seu nome e de onde veio, enquanto a tela 3 da as boas-vindas,

introduzindo o propdsito do aplicativo de forma leve e convidativo.

5 Léren Stayner, pernambucana, fotégrafa e produtora audiovisual, Bacharel em Jornalismo pela
Universidade Federal da Paraiba (UFPB/2026).
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Figura 15 - Tela inicial, login e tela de boas-vindas
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Fonte: Imagem autoral

Para a organizagdo do conteudo, a exploragdo foi dividida em quatro
segmentos principais (telas 4, 5, 6 e 7) . Todas compartilham a mesma estrutura de
navegacao, uma barra de busca no topo, icones de categoria fixos, permitindo
alternar entre os quatro segmentos sem sair da tela, outra barra fixa, sendo inferior,
com elementos elementos graficos disponibilizados pela ferramenta de design
Figma (ANEXO 1) e uma listagem em cards com foto, nome do local e botéo
"explorar". Essa padronizacao visual facilita o reconhecimento do usuario, deixando
a navegacao simplificada, para que ele saiba exatamente onde encontrar cada tipo

de conteudo, seguindo os principios de consisténcia da usabilidade.
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Figura 16 - Exposigdes, pontos turisticos, bares e passeios
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Fonte: Imagem autoral
Fotos: Léren Stayner (2026)

Durante a construcdo do protétipo, ocorreram ajustes importantes, um
exemplo foi a forma de exibicdo das imagens dos locais. Inicialmente a ideia era
apresentar todas as imagens em uma unica tela, em formato de montagem, apés
analise, decidiu-se a utilizagdo de carrosseéis. Essa mudanga tornou a navegacgao
mais fluida e permitiu que o usuario visualizasse melhor cada local.

A tela 8 e a tela 10, ambas nomeadas "Cais do Sertdo", cumprem a
funcionalidade de apresentar informacdes aprofundadas sobre um ponto turistico
especifico, incluindo fotografia principal, descrigao textual do local e sua localizagao.
A diferenca entre elas esta no momento da jornada do usuario; a tela 8 é acessada
antes da visita, sendo apenas informativa, ele passa para a tela 10 depois da
experiéncia presencial, com a inclusdo da fotografia tirada pelo préprio como
registro afetivo da visita, elemento central da proposta de gamificagao do aplicativo,

0 que leva o usuario a receber um selo do local visitado.
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Figura 17 - Explorar Cais do Sertao
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Fonte: Imagem autoral
Fotos: Loren Stayner (2026)

O mapa geral (tela 9), oferece uma visualizagao espacial de todos os pontos
turisticos do Recife Antigo simultaneamente, permitindo que o0s usuarios

identifiquem sua posi¢cado atual em relagdo aos atrativos e planeje seu roteiro de
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visitagdo, sem depender exclusivamente da navegacao por listas. Para facilitar, ao
clicar no icone de um local no mapa, ele levara diretamente para a pagina de
explorar do lugar especifico, fazendo com que o usuario obtenha a informagao de

forma mais rapida e intuitiva.

Figura 18 - Mapa Geral

Fonte: Imagem autoral
Fotos: Léren Stayner (2026)

As telas de conquistas (11 e 12), foram projetadas para “recompensar’ o
engajamento do usuario. Na primeira tela de conquistas (a tela dos selos) mostra o
progresso da colecéao, indicando quais locais ja foram visitados e quais ainda faltam.
Ao completar todos os selos, o usuario desbloqueia a tela seguinte, o cartdo postal
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personalizado inspirado no passaporte pernambucano, reunindo todos os carimbos
conquistados, disponivel tanto para impressao fisica quanto para compartilhamento

digital nas redes sociais.

Figura 19 - Conquistas e conquista final
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Fonte: Imagem autoral

O perfil (tela 13) tem a funcionalidade de centralizar as informagdes pessoais
do usuario, exibindo sua foto (ANEXO 21-24), nome, cidade natal e o histérico de

fotografias registradas durante as visitas aos pontos turisticos, junto com os selos
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de cada lugar, funcionando como um album de memodrias afetivas construido ao

longo do uso do aplicativo.

Figura 20 - Perfil
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Fonte: Imagem autoral

Fotos: Leticia Medeiros e Léren Stayner

8. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como propédsito desenvolver o "MangueTour", um prototipo

de aplicativo mével capaz de mediar a relacao entre turistas e os pontos culturais do
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Recife Antigo, transformando informagbes dispersas em uma experiéncia digital
integrada e afetiva. Ao longo do processo, buscou-se ndo apenas atender a uma
demanda pratica de organizagdo turistica, mas também expressar, através do
design, o "bairrismo" e o orgulho que temos pela nossa cidade.

O percurso metodoldgico, estruturado a partir da légica dos elementos da
experiéncia do usuario propostos por Garrett (2011), permitiu organizar o projeto em
etapas claras: da pesquisa de campo a construgdo do design system, culminando
na elaboracdo dos mockups em alta fidelidade. Esse processo evidenciou a
importancia de fundamentar decisbes de design em referenciais tedricos
consolidados, como os principios de usabilidade de Nielsen (1994) e a perspectiva
de Norman (2008). Ao mesmo tempo, mostrou que o design de interfaces n&o se
resume a estética: ele é também uma ferramenta de comunicagao cultural, capaz de
aproximar visitantes da identidade auténtica de uma cidade.

Durante o desenvolvimento, alguns ajustes se mostraram necessarios a
medida que o protétipo ganhava forma. A ampliagdo de 10 para 13 telas, com a
inclusdo da tela de boas-vindas, do mapa geral e da segunda versao da tela "Cais
do Sertao", revelou que a arquitetura da informacao de um aplicativo dificiimente se
esgota no planejamento inicial, exigindo revisdes constantes. Da mesma forma, a
substituicdo da montagem estatica de imagens por um sistema de carrosséis
demonstrou como pequenas decisdes de interface podem impactar diretamente a
fluidez da navegacéo.

O sistema de gamificagdo, apoiado nos conceitos de affordance discutidos
por Araujo e Vergara (2022) e na perspectiva de recompensa abordada por Torres
Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023), cumpriu seu papel de incentivar o
engajamento do usuario ao transformar cada visita em uma conquista simbdlica,
materializada nos selos e no cartdo postal final. Essa escolha reforgca a proposta
central do trabalho: o aplicativo busca criar vinculos de pertencimento tanto para
quem vive no Recife quanto para quem o visita de passagem. Ainda assim,
espera-se que este projeto sirva como um modelo replicavel para outras iniciativas
de turismo cultural digital, reafirmando o potencial do design de interfaces como
instrumento de valorizagcdo e democratizagao do acesso a cultura recifense.

Portanto, conclui-se que os objetivos propostos foram alcangados: o protétipo

"MangueTour" materializa uma proposta viavel de mediagdo cultural digital,
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sustentada por fundamentacgao tedrica sélida e por um processo de design centrado

no usuario.



41

REFERENCIAS

ARAUJO, Marcelo Sampaio de; VERGARA, Lizandra Garcia Lupi. Design para o
engajamento: uma analise das affordances de gamificagao sob a 6tica da Teoria da
Autodeterminacéo. Estudos em Design, Rio de Janeiro, v. 30, n. 1, p. 38-59, 2022.

Disponivel em: https://estudosemdesign.emnuvens.com.br/design/article/view/113.

Acesso em: 5 mar. 2026.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. ABNT NBR ISO 9241-11:
requisitos ergonémicos para trabalho de escritérios com computadores - Parte 11:
orientacdes sobre usabilidade. Rio de Janeiro: ABNT, 1998. Acesso em: 2 mar.
2026.

GARRETT, Jesse James. Elementos da experiéncia do usuario: design centrado
no usuario para a web e outros meios. Rio de Janeiro: Alta Books, 2011. Acesso em:
2 mar. 2026. Acesso em: 5 mar. 2026.

KRUG, Steve. Nao me faga pensar: atualizado: uma abordagem de bom senso a
usabilidade na web e mével. Traducao de Aldir José Coelho Blanchard. 3. ed. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2014. Acesso em: 5 mar. 2026.

MANGUEBEAT. In: ENCICLOPEDIA ltau Cultural de Arte e Cultura Brasileira. Sdo0
Paulo: Itau Cultural, 2026. Disponivel em:
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termos/80258-manguebeat. Acesso em: 16 de
julho de 2026. Verbete da Enciclopédia.

ISBN: 978-85-7979-060-7

MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores
e como eles podem mudar o mundo. Tradugao de Laura Schichvarger. Rio de

Janeiro: BestSelter, 2012. Acesso em: 3 mar. 2026.

NEVES, André. Design Thinking Canvas. Verséo 2.0. [S. I.: s. n.], 2014. Disponivel
em: https://www.academia.edu/41062619/Design_Thinking_Canvas. Acesso em: 2
mar. 2026.



42

NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. [S. I.]:

Nielsen Norman Group, 1994. Disponivel em:

https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/. Acesso em: 5 mar. 2026.

NORMAN, Donald A. Design emocional: por que adoramos (ou odiamos) os
objetos do dia a dia. Tradugc&o de Ana Beatriz Rodrigues e Orlando Lemos. Rio de

Janeiro: Rocco, 2008. Acesso em: 2 mar. 2026.

RECIFE. Prefeitura da Cidade do Recife. Histéria. Disponivel em:

https://www?2.recife.pe.gov.br/pagina/historia. Acesso em: 16 jul. 2026.

SAGY. Turismo Digital: o que é e como ele esta transformando o setor. [S. 1],
[2024]. Disponivel em:

https://conteudo.sagymarketing.com.br/qglossario/o-que-e-turismo-digital-como-funcio

na-e-seus-beneficios/. Acesso em: 5 mar. 2026.

SANCHES, Rodrigo. Gamificagdo na educagao: o que é, como funciona e quais os
beneficios. [S. I.]: [s. n.], 2021. Acesso em: 3 mar. 2026.

TAVARES, Francisco Muniz. Histéria da Revolugao de Pernambuco em 1817.
Apud: A bandeira da Republica de 1817. Wikisource. Disponivel em:
https://pt.wikisource.org/wiki/A_bandeira_da_Republica_de 1817. Acesso em: 16
jul. 2026.

TORRES RAPOSO NETO, Luiz; DE FATIMA DE OLIVEIRA PENTEADO, Camila;
AMARAL DE CARVALHO, LILIAN. Gamificagao como ferramenta para o
processo de ensino e aprendizagem: uma revisao integrativa. Perspectivas em
Dialogo: Revista de Educagéao e Sociedade, [S. I.], v. 10, n. 22, p. 313-327, 2023.
DOI: 10.55028/pdres.v10i22.16042. Disponivel em:
https://periodicos.ufms.br/index.php/persdia/article/view/16042. Acesso em: 3 mar.
2026.



ANEXOS

ANEXO 1 - Elementos Graficos do Figma
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Fonte: Figma

ANEXO 2 - Elementos Graficos do Canva
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ANEXO 3 - Airbnb
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Fonte: Aplicativo Airbnb

ANEXO 4 - Jogo Perguntados
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ANEXO 5 - Instagram
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ANEXO 6 - Simbolo do Movimento

Fonte: https://pt.wikiquote.org/wiki/Manguebeat



ANEXO 7 - Bar Bixiga 35

Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 8 - Centro Cultural Cais do Sertao

Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 9 - Caixa Cultural

Fotos: Loren Stayner (2026)
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Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 11 - Torre Malakoff

Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 12 - Parque de Esculturas Francisco Brennand

Fotos: Loren Stayner (2026)



ANEXO 13 - Rua Bom Jesus

Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 14 - Venda Bom Jesus

Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 15 - Rua da Moeda

Fotos: Loren Stayner (2026)

48



Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 17 - Passeio de Barco

Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 18 - Cais do Sertao 2
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Fotos: Loren Stayner (2026)
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ANEXO 19 - Cais do Sertao 3

Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 20 - Cais do Sertao 4

Fotos: Loren Stayner (2026)

ANEXO 21 - Cais do Sertdao 5

Fotos: Loren Stayner (2026)
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ANEXO 22 - Caixa Cultural 2
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Fotos: Leticia Medeiros (2024)

ANEXO 23 - Pago do Frevo

Fotos: Leticia Medeiros (2024)
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ANEXO 24 - Passeio de Barco

Fotos: Leticia Medeiros (2024)
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