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Resumo

O objetivo deste trabalho é criar um aplicativo para o festival de musica
especifico para o publico de heavy metal o Summer Breeze Brasil, que acontece em
Séo Paulo todo més de abril. Para o desenvolvimento desse aplicativo foi seguida a
metodologia Design Thinking de Mauricio Vianna,Ysmar Viannalsabel K.
Adler,Brenda F. Lucena,Beatriz Russo, com o intuito de melhorar a comunicacéo
entre o cliente e o festival, com uma interface mais limpo e facil de ser usada. A ideia
surgiu quando eles estavam usando somente o aplicativo da versdo do festival da
Alemanha, com isso surgiu a ldea de fazer o do aplicativo somente do Brasil para
simplificar o processo de aquisicdo de ingressos para individuos que ndo possuem
acesso a um computador, mas que dependem principalmente do uso de dispositivos
moveis no cotidiano, permitindo-lhes adquirir ingressos sem a necessidade de utilizar

0 site.

Palavras-Chaves:Festival,Summer,Aplicativo
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ABSTRACT

The objective of this work is to create an application for the music festival
specifically for the heavy metal audience, Summer Breeze Brasil, which takes place
in S&o Paulo every April. For the development of this application, the Design Thinking
methodology of Mauricio Vianna, Ysmar Vianna, Isabel K. Adler, Brenda F. Lucena,
Beatriz Russo was followed, with the aim of improving communication between the
client and the festival, with a cleaner and easier interface. to be used. The idea came
up when they were only using the application for the German version of the festival,
and with that came the idea of making the application only for Brazil to simplify the
process of purchasing tickets for individuals who do not have access to a computer,
but who They mainly rely on the use of mobile devices in their daily lives, allowing
them to purchase tickets without needing to use the website.

Keyword:Festival, Summer, Application
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1.INTRODUCAO

Ao denominar um evento como festival, os organizadores devem considerar
cuidadosamente se ele realmente oferece beneficios a comunidade local. Eventos
gue nao proporcionam tais beneficios ndo deveriam ser classificados como festivais,
mas sim como outro tipo de evento. Segundo Getz, (2001),“Todo festival deve ser
considerado um evento especial, mas nem todo evento especial € um festival, ja que
pode ser uma competicdo esportiva, um encontro, um show ou uma promoc¢ao
comercial. Esta posicéo deveria ser levada em consideragéo pelos organizadores ao
denominar seu evento como festival, até porque, de acordo com os estudos sobre
festivais, entende-se que eles devem agregar beneficios junto & comunidade em que
estdo inseridos. Aqueles que ndo contemplem tais beneficios ndo deveriam ser
caracterizados como festivais e sim algum outro tipo de evento.”

“O festival também pode ser caracterizado como um evento em que pese fatores
artistico-culturais, composto de apresentacées previamente selecionadas, com o
objetivo de competicao, divulgacdo ou promocédo comercial. Tem frequéncia variavel
e pode acontecer em ambientes abertos ou fechados” Tenan, (2002).

O Summer Breeze Open Air deu inicio na década de 90, originalmente sediado
no municipio de Abtsgmuind, e hoje acontece na cidade de Dinkelsbihl, na Alemanha.
E agora o festival esta no Brasil, na cidade de Séao Paulo, no bairro Barra Funda.
Segundo Dallal,2023 “Escolhemos trazer o Summer Breeze justamente por sua
gualidade e por prestar um servico pautado pela exceléncia tanto para os artistas
guanto para o publico. E assim sera no Brasil também. Além de uma estrutura para
que os presentes tenham atividades o dia todo enquanto esperam aquele show (ou
aqueles shows) preferido(s), também entregaremos um servico rapido e eficiente de
alimentos e bebidas, por exemplo”,

Com a chegada do festival Alemao ao Brasil que teve a sua primeira edicdo em
Abril de 2023, foram informadas 15 mil pessoas por dia.Segundo Bueno,(2023) “Uma
semana antes cerca de 50 mil pessoas foram ao estadio da Barra Funda (local bem

préximo ao Memorial da América Latina, por sinal) para ver grandes nomes do rock e
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metal.”"Para o Summer Breeze, apesar de nao ser uma informagao oficial, foi
informado que 15 mil pessoas compareceram por dia. Em um primeiro momento a
comparacao desses. Com o crescimento de festivais foram feitos levantamentos de
dado Segundo Costa, (2018):

Nos Ultimos 3 anos foram registrados quase 2.000
festivais de musica acontecendo no Brasil. A
plataforma de eventos Sympla apresentou um
levantamento durante a Semana Internacional de
Musica (SIM) para apresentar quantos festivais de
musica existem no Brasil. (COSTA, 2018a)

Esse trabalho est4 sendo destinado para a melhoria da interface do aplicativo,
para uma melhor comunicacdo entre o usuario(cliente) e o aplicativo ndo é sé
envolvendo uma questéo estética, a aparéncia e o design sdo as primeiras coisas que
a pessoa analisa. Para que o publico do evento tenha uma melhor experiéncia antes
e depois do evento, deste da retirada do ingresso a atragao do evento.

Nos ultimos anos testemunhamos um crescimento exponencial no uso de
aplicativos moveis para acesso a uma variedade de informagdes e servicos. Essa
tendéncia tem sido particularmente evidente no contexto de eventos, festivais e
atividades culturais, onde aplicativos desempenham um papel fundamental na
divulgacéo, organizacdo e experiéncia geral dos participantes. Neste cenario, o
presente trabalho busca explorar e aplicar o método de Design Thinking desenvolvido
por Mauricio Viana para realizar o redesign do aplicativo da edicao brasileira de um
evento de destaque.

O acesso facilitado a informacao e a interacdo dindmica oferecida pelos
aplicativos moveis transformaram a maneira como as pessoas se engajam com
eventos de diferentes naturezas. Festivais, exposicdes, conferéncias e outras
atividades culturais se beneficiam da tecnologia para criar experiéncias
personalizadas, aumentar a participacdo do publico e proporcionar uma maior
conexao entre organizadores e participantes. Através desses aplicativos, 0s usuarios
podem explorar programacoes, receber atualizagbes em tempo real, planejar sua
agenda, interagir com outros participantes e acessar recursos exclusivos, melhorando
assim sua compreensao e aproveitamento dos eventos.

Com a funcao de conectar varias pessoas do mundo todo, surgiu o aplicativo,
as variedades de aplicativos crescem a medida que a tecnologia avanca. Segundo,

Lima, (2016) Do Inglés,Applications, os Apps surgiram pela necessidade de se criar
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aplicacBes ou softwares para os smartphones. Esses celulares inteligentes além de
conseguir conectar pessoas através de sua funcdo primaria, que é realizar uma
ligacdo, conseguem conectar varias pessoas através dos inumeros Apps disponiveis
no mercado. Além disso, 0 usuario consegue realizar tarefas nas quais antes
precisava se deslocar para tal. Isso ndo apenas simplifica a comunicagdo, mas
também permite que os usuérios realizem tarefas que antes exigiam deslocamento.

Com o avanco da modernidade nesses ultimos anos aonde tudo € voltado
para as telas dos smartphones ou notebooks, onde fazemos basicamente tudo, deste
do despertar ao dormir.

Aonde as compras pelo celular viraram um habito para a maioria das pessoas
no mundo, desta comida a ingressos, mas, nem tudo séo flores, a falta de seguranca
eletrbnica nos dispositivos gera uma inseguranca ao comprar 0s ingressos onde que
deveriam ficarem salvos e sem se reocupar com roubos.

Segundo Souza, (2022) “Organizar um evento é um processo complexo que
envolve muitos desafios, e um dos mais importantes é a venda de ingressos. Para
garantir o sucesso do evento, € fundamental que os ingressos sejam vendidos em

guantidade suficiente para cobrir 0s custos e gerar lucro”.

1.1 Problema

Qual o problema que os clientes do festival estdo reclamando e como resolver
isso?

Como melhorar as condi¢gbes do back end para reembolsar ingressos?

Qual a importancia do desenvolvimento das tecnologias para o design?

1.2.1 Objetivos

Uma interface mobile responsiva, com clareza, compreensao, eficiéncia e

objetividade.

1.2.2 Objetivo geral

Criar uma interface exclusiva para o festival Summer Breeze Open Air no

Brasil.
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1.2.4 Objetivo especifico
e Melhorar a forma de comunicar o cliente com a empresa;
o Fazer a melhoria da interface;
e Criar uma versao mais leve do aplicativo;

Inserir o modo de comprar ingresso dentro do aplicativo;

1.2.5 Justificativas

E a primeira vez que o festival de mdsica europeu, Summer Breeze destinado
ao publico do heavy metal, ganha uma versao brasileira e os outros festivais que teve
versao brasileira foram o Tomorrowland e o mais recente o Primavera Sound.
Segundo Brito, (2023),” O festival alem&o Summer Breeze ganhou uma segunda casa
no mundo e ela fica no Brasil. Mais precisamente no Memorial da América Latina, em
Sé&o Paulo, onde o festival estreou em abril de 2023”. Os festivais se dividem de

acordo com o tamanho do publico:

Festivais de pequeno porte: que possuem um publico médio de 300
pessoas.

Festivais de médio porte: que possuem um publico médio de 1.000
pessoas ou mais (até 9.999 pessoas).

Festivais de grande porte: acima de 10 mil pessoas. Do mesmo site,
vale afirmar aqui que a grande maioria dos festivais levantados na
pesquisa encontram-se na categoria de pequeno porte. (COSTA,
2018b)

2.Estudo de Métodos

A metodologia escolhida para fins deste trabalho foi o Design Thinking de
Viana et all. (2011), pela inovagdo em negocios, no caso seria a necessidade da
criacdo de um aplicativo para um festival musical brasileiro que aconteceu no Brasil
em abril de 2023.

Design Thinking é uma abordagem criativa para resolver problemas
complexos e encontrar solugdes inovadoras. As etapas do Design Thinking de Viana

et al. (2011), sdo divididas em cinco etapas:
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Na fase de Imerséo do processo de Design Thinking, a equipe de projeto se
aproxima do contexto do problema, procurando entender as necessidades e
expectativas tanto da empresa (o0 cliente) quanto dos usuarios finais (o cliente do
cliente).

Imersdo é um processo que envolve duas etapas. A primeira etapa serve para
entender e enquadrar o problema que seré resolvido. Ja a segunda etapa tem como
objetivo identificar necessidades e oportunidades que vao ajudar a gerar solucdes
para o problema. Isso tudo acontece antes da fase de Ideacéo, que é onde se comeca
a pensar em solugoes.

Imersdo Preliminar é uma etapa que ajuda a definir o escopo do projeto e
identificar os usuarios e outros atores-chave que precisam ser considerados. E
possivel levantar as areas de interesse para ajudar a elaborar os temas que serao
investigados na préxima fase que é a pesquisa Desk; € uma pesquisa que fornece
informacdes sobre as tendéncias e temas relacionados a area estudada, tanto no
Brasil como no exterior, pode ser uma parte importante dessa fase, pois envolve a
revisao de literatura, analise de dados secundarios e outras fontes de informacéo que
podem ajudar a orientar a pesquisa.

Imersdo em Profundidade comeca com a elaboracdo de um plano de
pesquisa, que inclui protocolos de pesquisa primaria, lista de usuarios e atores-chave
para recrutamento e mapeamento dos contextos que serdo estudados. Ha muitas
técnicas utilizadas nessa etapa.

Depois de imergir no universo dos produtos/servicos e investigar as
tendéncias de mercado, os dados coletados séo analisados para identificar padrées
e oportunidades. Esses dados sédo entdo sintetizados visualmente para fornecer
informacdes Uteis para a fase de Ideacdo. Na fase de Imersdo, os dados das
pesquisas preliminares e em profundidade sédo compilados e seus principais achados
sao capturados em cartdes de insights. Esses insights sao traduzidos em ferramentas
como Personas, Cartdes de Insights e Mapas Conceituais, que serdo usados para
gerar solugoes.

A pesquisa exploratoria € uma etapa inicial em projetos de desenvolvimento
de produtos ou servigos, que tem como objetivo ajudar a equipe a entender o contexto
em que atuara. Essa pesquisa fornece informacgdes importantes para definir perfis de

usuarios, atores e ambientes que serdo explorados na fase de Imersdo em
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Profundidade, além de auxiliar na elaboragdo dos temas a serem investigados na
pesquisa de mesa.

Essa pesquisa € realizada por meio da observacédo participante, que consiste
em sair as ruas e interagir com pessoas envolvidas no contexto do projeto, buscando
locais relevantes para entender o assunto em questdo e conversar com usuarios,
individuos que atuam no ambiente de comercializagcdo, uso ou suporte. Dessa forma,
a equipe pode se familiarizar com as realidades de uso dos produtos e servi¢cos que
serdo explorados ao longo do projeto e capturar insights relevantes para a fase de
Imers&o em Profundidade.

A pesquisa desk é uma busca de informacdes sobre um tema de projeto em
diversas fontes confiaveis, principalmente na internet. As informacdes relevantes sao
registradas em Cartdes de Insights, que sdo impressos e organizados para posterior
andlise.

A pesquisa de imersdao em profundidade € uma abordagem qualitativa que
busca entender o contexto de vida dos usuarios de um produto ou servi¢o. O objetivo
€ identificar comportamentos extremos e mapear padrdes e necessidades latentes, a
fim de criar solucBes especificas que atendam a diferentes grupos. Para isso, a
equipe de projeto interage com o cliente/usuério para entender seus pontos de vista
e descobrir o que eles falam, como agem, o0 que pensam e como se sentem. Para a
criacdo do projeto utilizaremos a técnica de "sombra" consiste em acompanhar um
usuario ou outro ator envolvido em um processo, durante um tempo, enquanto
interage com um produto ou servi¢o que esta sendo estudado.

Sao criadas a partir da sintese de informacdes coletadas durante a fase de
imersdo, como comportamentos, motivacdes, desejos, expectativas e necessidades,
ajudam a compreender melhor o publico-alvo de um produto ou servi¢o, permitindo
gue as equipes de desenvolvimento e marketing possam criar solugbes mais efetivas
e personalizadas. S&o personagens criados a partir de perfis extremos de
consumidores, que representam as motivacoes, desejos e necessidades de um grupo
mais abrangente.

Na fase de ideacdo, a equipe se reune para gerar muitas ideias diferentes
através de técnicas como brainstorming. Depois, sao realizadas sessfes de
coocriagdo com usudrios ou a equipe da empresa para aprimorar essas ideias. Essas
ideias sao registradas em um cardapio de ideias e validadas em reunides com o

cliente, utilizando ferramentas como a matriz de posicionamento ou prototipos.



22

A matriz de posicionamento é uma ferramenta que ajuda a avaliar as ideias
geradas durante a fase de ideacdo. Ela serve para validar as ideias com base em
critérios estabelecidos previamente, como as necessidades das Personas criadas no
projeto. O objetivo € comunicar de forma clara os beneficios e desafios de cada
solucdo, para que a equipe possa tomar uma decisdo estratégica e selecionar as
ideias mais promissoras para serem prototipadas. Matriz de Posicionamento te ajuda
a escolher as ideias que tém mais potencial de sucesso. Escolhi o melhor desenho
feito para o aplicativo.

Prototipagem: Criar prototipos tangiveis e concretos das solu¢des concebidas
durante a etapa de ideacéo, testando e refinando as solugdes para torna-las mais
eficazes. Dentro da prototipagem existem niveis de fidelidade de um protétipo, gerada
sobre o inicio de uma ideia a uma solu¢cdo mais perto da original. Baixa, média e alta:
Baixa: uma ideia de um pequeno rabisco, média: uma ideia memorada da verséo

anterior com mais coisas, alta: que é a mais proxima da original.

Fases do processo do desing thinking

andlise & sintese |

PROTOTIPACAO

Fsquema representative das etapas do processo de Design Thinking,

4 >

Figura 1:Fases do processo do desing thinking

Fonte:Viana et al
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3.Imersao

3.1 Imersao Preliminar

Captura

O publico-alvo é o grupo de pessoas que consomem aplicativo de festival para
ficar por dentro das novidades de um festival especifico, retirar ingresso, fazer
pagamentos do fast food dentro do festival etc.

Transformacgéo

Esse aplicativo € um redesign do original. Um aplicativo organizado, com
tipografia legivel, facil acesso para os leigos, motoristas disponiveis, precos

dos alimentos, locais do show e mapa do evento.

3.1.2 Pesquisa exploratéria

De acordo com essa pesquisa exploratéria feita para saber no que as pessoas
tinham dificuldade quando manuseava um aplicativo. A maioria reclamou sobre baixar
ingressos de um certo aplicativo de um festival especifico, a minoria nunca foi a um

festival e nunca usou esse tipo de aplicativo e os dados foram esse:

Comecamos a pesquisar as idades para ter uma nocao de publico.

1. Qual sua idade

Figura 2: Pesquisa para saber a idade do publico (2023)
Fonte: Pesquisa exploratéria
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33% das pessoas tém dificuldade em acessar aplicativos

2. Teve dificuldade em acessar algum aplicativo de festival de misica?

Mais Detalhes
@ :m 23
® nic a7

Figura 3: Pesquisa para saber se teve alguma dificuldade em acessar algum aplicativo (2023)
Fonte: Pesquisa exploratdria

As maiores dificuldades dos usuérios foram com o aplicativo do rock in rio,

por ser uma interface desorganizada.

3. 5e na questdo 2, vocé respondeu gue teve algurna dificuldade em usar algum aplicativo de festival de
musica, Quais foram as suas dificuldades?

Mais Detalhes if Insights
Respostas Mais Recentes
? O "Ndo gosto de ter muita colso no celular”
Respostas

‘0 gpp do rock in rio, achel desorgonzado”

Figura 4: Pesquisa para saber se teve alguma dificuldade em acessar algum aplicativo (2023)
Fonte: Pesquisa exploratéria

Qual o nivel dos usuarios com uso de aplicativos, 8% das pessoas
responderam Alto:“High”para esta pergunta, a maioria respondeu Baixo:"Low" para

a Pergunta 4.
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4. Qual & seu nivel de dificuldade com o use de aplicativos

Mais Detalhes L Insights

2.29 .
Classificagdo Média .
4
‘I=AnE
. I
1 2 3 4 g

Figura 5:Nivel de dificuldade com aplicativo (2023)
Fonte: Pesquisa exploratdria

4. Qual é seu nivel de dificuldade com o usc de aplicativos

!ais Detalhas ¥ Insights

2.29 "

]
Classificagdo Média s
4
2 .
) |
1 z 3 4 5

Figura 6:Nivel de dificudade de usar um aplicativo
Fonte: Pesquisa exploratoria

A opinido de usuario para o que tem que ter em um aplicativo

5. Na sua epinido, o que vocé acha que tem que ter em um aplicativo de festival de misica?

Maiz Detalnes ¥ Insights
Respostas Mais Recentes
?O “Ser bem infuitivo”
Respostas

"o set list completo do evento”

Figura 7:0 que acha que tem que ter em um aplicativo (2023)

Fonte: Pesquisa exploratéria

Se 0 publico por curiosidade ja usou algum aplicativo de musica para ficar dentro
das novidades



6. J& usou aplicativos de festivais de musica para ficar por dentro das novidades?

aizs Detalhes

sim 35
®
® nio EH

Figura 8: Uso de aplicativo (2023)

Fonte: Pesquisa exploratéria

Se o0 usuario ja foi ao festival e opinido do aplicativo do summer breeze

T. Sevocé foi ao summer breeze e uscu o aplicativo, qual sua avaliagdo sobre ele.

Mais Detalhes ¥ Insights

25
20

288 -

Classificagio Média 1

Figura 9: Se a pessoa ja foi ao festival e avaliagédo sobre o aplicativo summer breeze(2023)
Fonte: Pesquisa exploratéria (2023)

Qual dificuldade com o aplicativo do festival
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8. Qual foi sua dificuldade no aplicativo do Festival Summer Breeze 7
Mais Detalhas ¥ Insights

Respostas Mais Recentes
3 4 "E festival novo?

“Ls=i 50 a site pora comprar o ingressa’
Respostas Eep g g

50 confero de nome”
Figura 10: Dificuldades sobre o aplicativo sobre o aplicativo summer breeze(2023)

Fonte: Pesquisa exploratdria (2023)

3.1.3 Pesquisa desk

Aplicativos

Um aplicativo, abreviado como "app", € um programa de software projetado
para ser executado em dispositivos eletrbnicos, como smartphones, tablets,
computadores e smart TVs. Os aplicativos sdo desenvolvidos para executar tarefas
especificas e fornecer funcionalidades especificas aos usuarios. Segundo Damaso,
(2019), Aplicativos sdo programas de software presentes em celulares Android,

iPhone (i0S), e em outros diversos dispositivos inteligentes, como smart TVs.

Aplicativos em geral

Fonte:https://www.b9.com.br/100623/0s-melhores-apps-de-2018-para-android-e-ios/

Os apps podem ser gratuitos ou pagos e desempenham diversas funcoes:

mensageiros online, streaming, gerenciadores, editores de fotos e videos etc. Alguns


https://www.techtudo.com.br/softwares/apps/
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/android.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/iphone-11.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/iphone-11.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/ios.html
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ja vém instalados de fabrica, enquanto outros podem ser obtidos na Apple Store ou
Play Store. Os aplicativos facilitam a vida do usuério e se tornaram indispenséaveis no
dia a dia, a ponto de "app" ter sido selecionada a palavra de 2010 pelo American
Dialect Society.

“‘Um aplicativo pode ser definido como um software para computadores e
aparelhos moveis, que permite o desempenho de uma tarefa especifica. Apds a
chegada sobretudo dos smartphones, eles ganharam novos contornos e
possibilidades e podem ser Uteis de diversas maneiras, ajudando a resolver
problemas simples do cotidiano.”Anon,(2023).

Aplicativos moéveis: Sao desenvolvidos para dispositivos maoveis, como
smartphones e tablets, e podem ser instalados a partir das lojas de aplicativos, como
a App Store para dispositivos iOS ou 0 Google Play para dispositivos Android. Esses
aplicativos podem ser jogos, utilitarios, redes sociais, aplicativos de produtividade,

entre outros.

3.1.4 Aplicativos nativos e hibridos

Um app nativo costuma a ser desenvolvido para uma plataforma especifica,
explorando assim todas as potencialidades daquele sistema operacional. O hibrido,
no entanto, consegue unir 0 nativo com a linguagem da web, podendo ser utilizado
tanto em um como no outro.

Segundo Borcad,(2021),”Aplicativos nativos, aqueles criados exclusivamente
para uma plataforma sob uma linguagem de programacao especifica. H4 também os
aplicativos hibridos, cujos cdédigos, ao fim do desenvolvimento, sdo compilados e
exportados para que sejam compativeis tanto com o Android quanto 0 iOS.”

“Um aplicativo nativo é aquele que é desenvolvido através de uma linguagem
especifica e para um determinado sistema operacional. Ou seja, sao apps
desenvolvidos especificamente para iIOS ou Android e que sao comumente
encontrados nas lojas de aplicativos.” Cunha, (2023).

Para ambos, a usabilidade é bastante similar, visto que a linguagem € bem
préxima. Os de tipo hibrido em sua composicdo tem metade da codificacdo usada
para a criacdo do nativo, entdo d4 para entender por que eles apresentam uma

funcionalidade tdo préxima.


https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/app-store.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google-play.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google-play.html
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‘Como seu desenvolvimento é feito exclusivamente para determinado
sistema operacional, as linguagens nativas reduzem as falhas de seguranca “Ferroni,
(2021).

3.1.5 Aplicativos de musica

Os aplicativos de musica, ou stream, sdo programas de computador ou
aplicativo de celular que permitem que 0s usuarios escutem mausica, descubram
novos artistas que qualquer estilo musical ou que compartilhem seus sons. Esses sao
alguns dos aplicativos de musica mais conhecidos do mundo no momento: Spotify,
Apple Music, Deezer, Tidal e Amazon Music.

“A base global de assinantes de musica continua a crescer fortemente, com
523,9 milhdes de assinantes de musica no final do segundo trimestre de 2021, um
aumento de 109,5 milhdes (26,4%) em relagdo ao ano anterior. Crucialmente, este foi
um crescimento mais rapido do que no ano anterior. Ha uma diferenga entre receitas
e assinantes — com deflatores de ARPU, como o aumento de planos multiusuérios e
0 crescimento de mercados emergentes com menores gastos — mas 0 crescimento
de usuéarios monetizados representa a pedra fundamental do streaming do provedor
de servicos digitais (DSP). mercado. Assim, acelerar o crescimento nesta fase
relativamente tardia da evolucdo do mercado de streaming é claramente positivo.”
Mulligan,(2022).

Segundo Lisboa e Ciriaco,(2022) “No mundo inteiro, a pesquisa mostra que a
guantidade de usuarios ho mundo continua a crescer a passos largos. No segundo
trimestre de 2021, foram mais de 523,9 milhdes de inscritos em servi¢os de streaming
musical, expansao de 26,4% em relacdo ao mesmo periodo de 2020”.

Em geral, os aplicativos de musica tém mudado significante a forma como as
pessoas consomem e descobrem mdasica e, com o tempo, eles se tornam cada vez
mais faceis para que os usuarios escutem musica a qualquer momento e em todo

lugar.

3.1.6 Design de interfaces



30

Para criar um bom Design de Interface, os designers utilizam ferramentas
como wireframes e prototipos, que sdo representacfes visuais do produto em
diferentes estagios de desenvolvimento. Isso permite que eles testem a usabilidade,

facam ajustes e reflitam o design antes de ser implementado. Segundo Maia, (2016):

Design de interface é a pratica responsavel pelo
planejamento, desenvolvimento e aplicacdo de uma
solugdo com o objetivo de facilitar a experiéncia do
usuario e estimular sua interagdo com um objeto fisico ou
digital. (Maia, 2016).

O design de interface tem o papel fundamental de oferecer solugbes
amigaveis e intuitivas para o usuario final. Nao é de hoje que estamos cercados pela
tecnologia. Seja na tela de computadores ou celulares, o mundo esta cada vez mais
baseado na interagdo entre homens e maquinas.

Nesse sentido, a experiéncia do usuério, ou User Experience (UX), deve ser
0 centro das atencdes no desenvolvimento de um produto, servico ou sistema. Um
bom projeto, seja grande ou pequeno, deve passar por uma etapa de antecipacao do
pensamento e necessidades do usuario.

Segundo Gomes, (2023)” De acordo com um relatério da industria da
International Music Summit, o Spotify € o rei do mundo do streaming de musica. Em
2022, a base de assinantes do Spotify representava quase 31% da participacdo no
mercado mundial, um namero que deve ter subido ainda mais até o final de 2023.
Isso € seguido pela Apple Music, com 13,7% de participacdo, e Tencent Music, com
13,4%.”

Design de Interface é sobre criar a aparéncia visual e a disposi¢cdo dos
elementos em um produto digital para tornar a interagéo facil, intuitiva e agradavel. E
a parte do design que os usuarios veem e com a qual interagem, visando proporcionar

uma experiéncia positiva e eficiente.

3.2 Imersédo em profundidade

3.2.1 Design de interface mobile

Ideia de aplicativo
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Figura 12: Ideia de aplicativo

Fonte: https://dribbble.com/shots/22508697-Food-Mobile-App-Design

O design de interface para dispositivos méveis, ou design de interface movel,
€ uma disciplina do design que se concentra na criacdo de interfaces de usuario
eficazes e agradaveis para aplicativos e sites acessados em dispositivos moveis,
como smartphones e tablets.

‘A empresa também deve dar atencdo especial & usabilidade de seus
sistemas em dispositivos moveis. O uso de Internet pelo celular tem crescido
exponencialmente, ja superando o de computadores. Isso impacta diretamente a
demanda por aplicativos de smartphones e tablets, bem como por sites responsivos
ou mobile” (Maia, 2016).

O wireframe pode ser criado de varias maneiras, desde esbogos a méo até
ferramentas online de design, e serve como uma representacao inicial das ideias de
design. Segundo Galante, (2022) “Um wireframe é como um esqueleto de seu
aplicativo, fornecendo uma estrutura em forma visual por meio de esbogos simples
de linhas. Vocé pode abordar o wireframing de vérias maneiras de um sketch com
caneta e papel a um desenho com uma ferramenta on-line”

Segundo Xavier, (2018) “A arquitetura da informacdo é um importante
conceito em UX e que tem implicagdes fundamentais em marketing e no negdcio: “A
arquitetura da informacé&o é a pratica de decidir como organizar as partes de alguma
coisa de modo a torna-la compreensivel.” A arquitetura da informacéo lida com a
organizacgdo, estrutura e navegacdo de um sistema, site ou aplicativo. Ela influéncia
COmMO 0S usuarios acessam e interagem com a informagé&o apresentada.

Segundo Furtado, (2021)"Wireframe é o esqueleto de um site, sistema ou

aplicativo. E ele serve para ilustrar, de maneira simplificada, onde a informagéo fica


http://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2016-12/ibge-celular-se-consolida-como-o-principal-meio-de-acesso-internet-no-brasil
https://agenciaduo.me/blog/site-responsivo-e-site-mobile-quais-as-diferencas/
https://agenciaduo.me/blog/site-responsivo-e-site-mobile-quais-as-diferencas/
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numa pagina, qual a posicao da navegacao, conteldo e outros elementos importantes

para uma boa Arquitetura de Informacéo.”

Uma caracteristica fundamental de um wireframe é que
ele aparenta ser algo incompleto. Isso pro- posital! Assim,
€ possivel focar a discusséo na funcéo e organizacdo do
contelido e ndo em sua aparéncia. Um wireframe serve
para auxiliar o seu projeto de maneiras principais:
entendimento, comunicacao e documentacéo.
(Furtado,2021)

Se formos desenvolver essa descri¢cdo, podemos dizer que a IA tem a fungéo
de auxiliar as pessoas a encontrar o que elas estdo procurando. Para criar uma boa
interface, € preciso pensar no contexto em que o aplicativo ou site sera usado e nas

necessidades do usuério.

3.2.3 Wireframe

O wireframe é utilizado para definir a organizacdo e a hierarquia visual do
conteudo, como menus, textos, imagens e botbes. Ele permite que o0s
desenvolvedores tenham uma viséo clara da estrutura do projeto antes de investir
tempo e recursos na criacao do design final

Geralmente, os wireframes sao esbogados em papel ou criados digitalmente
com ferramentas especificas. Eles podem ser simples, usando apenas caixas e linhas
para representar os elementos, ou mais detalhados, adicionando notas e descricdes.

“E muito mais barato e leva menos tempo para desenvolver um wireframe, se
comparado a um layout em alta fidelidade ou algo ja programado. Invista em fazer um
wireframe e aprender com ele antes de ir aos proximos passos do desenvolvimento
de um produto ou servico digital” Furtado,(2021)

“Podemos definir wireframe como um esqueleto, um protétipo ou uma versao
bastante primitiva do visual de um projeto. Ele consiste na representacdo da
diagramacédo e das estruturas macro do site, ou seja, apresentamos por meio de
formas geométricas e linhas como pensamos a divisdo da interface em secdes”
Becker, (2022)
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“Wireframes,”sao” ilustragcdes basicas” da estrutura e componentes de uma
pagina web. Geralmente sdo os primeiros passos no processo de design (depois da

concepcao mental, obviamente)” Zemel, (2011).

Wireframe de baixa qualidade

=

[l iz

Figura 13: Wireframe de baixa qualidade

Fonte: desenvolvimento para web

Wireframe de alta qualidade
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Figura 14: Wireframe de alta qualidade

Fonte: https://desenvolvimentoparaweb.com

3.2.4 Sobre festivais

Festivais sdo eventos comemorativos que geralmente ocorrem em datas
especificas ou épocas do ano e sao caracterizados por uma série de atividades, como
musica, danca, arte, comida, celebracdes religiosas ou culturais, entre outros.

Podem ser tanto de comida, cinema, masica, cultura, religido etc. E podem
trazer um beneficio a circulacdo da economia da cidade de onde o evento esta
ocorrendo. trazendo oportunidade de emprego para o cidaddo. Alguns festivais
tendem trazer tendéncias inovadoras para o mercado, sejam elas em mdusica,
langando novos artistas, mercado de trabalho, na moda.

Os festivais sdo um encontro que se destaca pelos aspectos artisticos e
culturais, reunindo apresentagcboes cuidadosamente escolhidas para participar em
competicdes, serem divulgadas ou promoverem interesses comerciais Segundo
Tenan,(2002)"0 festival também pode ser caracterizado como um evento em que

pese fatores artistico-culturais, composto de apresentacbes previamente


https://desenvolvimentoparaweb.com/
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selecionadas, com o objetivo de competi¢ao, divulgagéo ou promogao comercial. Tem
frequéncia variavel e pode acontecer em ambientes abertos ou fechados”

Qual é a importancia dos festivais de musica Segundo Soares, (2021)” E nos
festivais que muitas pessoas descobrem novas musicas e artistas. Eles cumprem
papel importantissimo na revelagdo e impulsionamento de artistas e cenas culturais
inteiras”

Esses eventos ja vém la dos tempos grego antigo, Segundo Brito, (2015) “A
histéria dos festivais bem antes ndo. Bem antes. Junto com a filosofia, a geometria e
as Olimpiadas, a Grécia Antiga também deixou como legado para as civilizagfes
posteriores um embrido dos festivais de musica. Seis séculos antes do inicio da era
cristd, os gregos comecaram a realizar a cada quatro anos os Jogos Piticos, em honra
a Apolo”.

Os festivais sé@o eventos que desempenham um papel significativo na nossa
cultura e sociedade. Eles proporcionam uma oportunidade Unica para as pessoas se
reunirem, celebrarem, e se divertirem juntas, criando memoarias duradouras. Além
disso, os festivais sdo uma vitrine para diversas formas de arte, musica e cultura,

promovendo a diversidade e o intercambio cultural.

Rock

O rock € um género musical que se originou nos Estados Unidos na década
de 1950 e se espalhou rapidamente para outros paises. Ele € conhecido por suas
caracteristicas distintas, como a utilizacdo de guitarras elétricas, baixo, bateria e
vocais vigorosos. E um género musical diversificado e influente que abrange uma
ampla variedade de estilos e temas, e sua importancia cultural e musical perdura até
hoje.

Nos anos 1960 o rock ja era um caminho sem volta. Os Beatles levaram sete
anos para p6r em curso toda uma revolucao, seus compatriotas Stones, Who, Kinks
cruzavam o Atlantico para um rolé na América no que ficou conhecido como invasao
britanica, ao mesmo tempo em que as bandas dos Estados Unidos respondiam com
rock a altura. Uma enxurrada de rock atingia o hemisfério norte e era preciso represar

essa musica;
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Foi ai que os festivais de rock também se tornaram um caminho sem
volta. Booooom! Em dois anos, sé nos Estados Unidos, uma meia duzia de
festivais gigantescos atrairam mais de um milhdo de pessoas. O Festival de
Monterey, na Califérnia, deu o pontapé inicial em 1967. Janis Joplin, Otis
Redding, The Who e Jimi Hendrix se apresentaram para um publico total
estimado em 90 mil pessoas. (Brito,2015)

O rock € um tipo de musica que nos ajuda a olhar para a sociedade e pensar
de forma critica sobre como as coisas estao. Segundo Mesquita,(2020) “O rock é uma
forma de reflexdo critica da realidade social e que as diversas bandas, sejam
brasileiras ou estrangeiras, produzem canc¢des que permitem pensar o cotidiano,

especialmente as contradices e desigualdades da sociedade brasileira”

Figura 15: Show da Tarja no Wacken Open Air 2022

Fonte: osgarotosdeliverpool.com.br

3.2.5 Summer breeze open air

O Summer Breeze Open Air Festival € um festival de musica que acontece
em diferentes paises, incluindo o Brasil. No Brasil, o festival foi realizado pela primeira
vez em 2019 e é organizado pela 4U Producdes.

“O festival ocorreu em Sao Paulo e conta com a presenca de diversas bandas
de metal e rock. Algumas das bandas que ja se apresentaram no festival incluem:

Dimmu Borgir, Korpiklaani, Epica, Saxon, Sonata Arctica, entre outras.”(Brazil,2023)
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Além dos shows, o festival também oferece outras atividades para o0s
participantes, como areas de alimentagdo e bebidas, lojas de merchandising das
bandas, areas de camping e outras atividades recreativas, € conhecido por atrair fas
de metal e rock de diferentes partes do Brasil e de outros paises da América do Sul.

‘O festival tem como objetivo proporcionar uma experiéncia Unica e
inesquecivel para os participantes, reunindo musica, cultura e diversdo em um soé
lugar.” (Brazil,2023)

Segundo Guerra, (2023)”A versao brasileira do Summer Breeze conta com
diversas outras experiéncias para além do heavy metal, de feira gastronémica a feira
geek, passando por espaco para tatuagens, encontro com artistas e até um espago
kids para as familias ficarem mais confortaveis. Essa edi¢cdo estd sendo uma aposta
dos realizadores Rick Dallal, Claudio Vicentin e Rodolpho Tourinho. Além deles, o
projeto conta com direcdo executiva de Bruno Gomes, VP de Booking e Eventos da
Free Pass e que conta com uma carreira de cerca de vinte anos, com mais de 500
eventos produzidos em trés continentes e 16 paises, seja ho mercado corporativo ou

shows.”

Mapa do local do evento no Brasil
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SUMMER BREEZE

Memorial da América Latina S&o Paulo SP Brasil

29 30
ABRIL
2023

1 Entrada Summer Card e Summer Pass
2 Entrada Summer LOUNGE Card e Pass
3 Bares e Banheiros EXCLUSIVOS
Summer Lounge
8R2 . rront Row Summer Lounge
5 House Mix
6 Bares
&% 7 summer Lounge
8 Caixas Cashless
8B 5 rosto Médico
10 Passarela
#4# 11 Passagem PCD
S 12 Artist Village
848 13 Restaurante
* 14 Feira Geek
/ 15 House Mix
%= 16 Praca de Alimentagdo
2= 17 Area de Descanso - Open Summer
#u 1§ Meet & Greet
19 Feira de Cultura Urbana e Tatuagem e
2 acesso ao Waves Stage - exclusivo Summer Lounge
&% 20 Bilheteria e Convidados

Figura 16: Mapa do evento localizado no meio da pagina logo abaixo do line up

Fonte:https://summerbreezebrasil.com/

Abaixo uma amostra do site e aplicativo

Com base nas informacdes coletadas, € desenvolvido um novo conceito de
design para o aplicativo Breeze, incluindo uma interface mais intuitiva e localizada,
gue leva em consideracao a linguagem, os costumes e as caracteristicas estéticas do
publico brasileiro. O novo design busca equilibrar a estética moderna com elementos

gue evocam familiaridade cultural.

Uma amostra do site e do aplicativo do festival

Tela inicial, onde o usuario tem todas as informag6es com abas para onde ele

guer navegar, mostrando quantos dias e horas faltam para comecar.



Figura 17: pagina final do site contendo os dias do evento

Fonte:https://summerbreezebrasil.com/

Logo em seguida ainda na pagina inicial, temos o lineup e o mapa do local

LINEUP

Figura 18: Line up e mapa do evento

Fonte:https://summerbreezebrasil.com/

Aba sobre ingressos.

39
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INGRESSOS
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Figura 19: Line up e mapa do evento

Fonte:https://summerbreezebrasil.com/

Aba onde as pessoas irdo comprar 0s ingressos e em baixo a loja oficial do

evento.

INFORMAGOES

MERCHANDISE

7 QT

Figura 20: Tipo de ingressos

Fonte:https://summerbreezebrasil.com/

Essa é a tela final no site mostrando onde sera o evento.
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R BREEZE

AULO « BRASIL

Figura 21:Cabecalho do site

Fonte:https://summerbreezebrasil.com/

Site atual do summer Breeze 2024

Pagina inicial do site atual com o cabecario com as datas, lobo abaixo o feed
de noticias, uma parte para enviar as sugestfes para 0 evento. No canto superior

direita contém uma aba para comprar os blind tickets.

Figura 22:P&gina inicial do site atualizado para 2024 com feed de noticias

Fonte:https://summerbreezebrasil.com/

Seguindo a barra de rolagem contém o merchandising com os produtos oficial

do evento, os organizadores do evento, e as redes sociais
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MERCHANDISE

su mgn

M
SAO PAULO

Figura 23:Final da pagina inicial do site atualizado para o evento em 2024

Fonte: Summer breeze.com

Loja do evento

SUMMER BREEZE

SAO PAULO - BRASIL

Figura 24:Péagina para efetuar compras do site

Fonte: Summer breeze.com
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Figura 25:Continuacao das paginas de compras

Fonte: Summer breeze.com
Aba no lado esquerdo da pagina de produtos

Home
Festivais

Stories

y )
Figura 26:Abas iniciais

Fonte: Summer breeze.com
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Aba no canto direito do site, criar conta no site para comprar os produtos

SUMMER BRE

SAO PAULO: BRASII

‘ CRIAR UMA CONTA ‘

Destaques

ESQUECEU A SENHA?

Figura 27: Login da pagina de compras

Fonte: Summer breeze.com
Continuando no canto superior a direita ao lado do icone login a sacola de

compras

Fechar X

SUMMER BREE

SAO PAULOY: BRASII

Destaques

Figura 28:Aba de sacola

Fonte: Summer breeze.com

3.2.6 Aplicativo do festival

Pé&gina inicial do aplicativo apos autorizacdo de localizagéo



Benediction Born From Pain

Our Promise

Figura 29: Pagina inicial do aplicativo

Fonte: Aplicativo oficial
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Area de Favoritos e Notificagées.

f Login é}

Favourites Notifications

Share favourites with your 0O
friends

You have no favourites yet.

Add favourites using the star

buttons in the line-up or the
schedule.

Figura 30: Pagina inicial do aplicativo

Fonte: Aplicativo oficial
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P&gina de politica de privacidade.

Effective Date: January 1, 202

Privacy Policy

Contact privacy@greencopper.com

Summary

Although you should read through the Privacy
Policy for complete information on how we collect,
use, share, and secure information, the following
provides a summary of some of the most
important aspects of the privacy practices of
Greencopper Publishing Inc. (“Greencopper”)

« Greencopper will collect and use the
Personal Information you provide through
the Application and/or through the related
Website and other Services offered by
Greencopper, as further set out in this
Privacy Policy. Greencopper may also, with
your consent, collect profile information
from Third Party Providers to which you
connect when using our Application and/or
related Website, as further set out in this
Privacy Policy.

This information will be used by
Greencopper for the purposes of providing
you access to the functionalities of the
Services and, with your consent, to provide

Figura 31: Pagina de termos de privacidade aplicativo

Fonte: Aplicativo oficial
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Sincronizagéo com o Facebook e outra rede social.

Connect with Facebook
and get social

> Save all your favourites for a
better experience

We keep your data safe.

See how

Figura 32: Sincroniza¢do de contas

Fonte: Aplicativo oficial
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Buscador de bandas.
= Q
. Search

Acranius

Agrypnie

o [\ Alestorm

Amorphis
=| Analepsy
Angelus Apatrida
3. “ Any Given Day

Figura 33:Buscador de bandas
Fonte: Aplicativo oficial
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Agenda do aplicativo Summer breeze
= Q

= AUG16 AUG17 AUG18 AUG19 AUG20
TUE_  WED THU FRI SAT

By time

ey Voodoo Kiss
M\, 500PM-530PM
‘. FICKEN PARTY STAGE

@l W
=Y Crack Up
| 6:00 PM - 6:30 PM
FICKEN PARTY STAGE

MODERN
HEAVY MUSIC
FID AND POLLOW
UPOATED WECHLY!

O @Munc Qi sidonzer

VS Apophis
) 7:00 PM - 7:45 PM
FICKEN PARTY STAGE

Fleshcrawl
8:15PM-9:15 PM
FICKEN PARTY STAGE

hath " End of Green
4 A4 9:45PM-11:00 PM
FICKEN PARTY STAGE

Figura 34:Agenda do aplicativo

Fonte: Aplicativo oficial

e Pontos Positivos: Bem-organizado os horarios de tudo que acontecera
nos eventos, o usuario nao perde nada do evento.

« Pontos negativos: Nao contém tema modo claro, fontes pequenas, nao
contém o idioma portugués do brasil, e s6 uma opc¢ao de login.

o Pontos interessantes: Ele é um pouco mais atualizado do que os
aplicativos semelhantes dos demais festivais. Todo ano muda o modelo

do site, isso acaba confundindo a mente de quem usa .

3.2.7 Ul & UX
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UX Design é sobre criar produtos digitais que sejam faceis de usar, eficientes
e que proporcionem uma experiéncia agradavel para os usuarios. Isso envolve
entender as necessidades dos wusuarios, criar designs intuitivos e testar
constantemente para garantir a melhor experiéncia possivel, € sobre o que as
pessoas percebem, usam e se beneficiam do que estdo usando, o objetivo € tornar
mais facil as interacdes dos usuarios. Ul serve para uma constru¢éo de uma interface,
seja ela no computador ou mobile, nelas existem a responsivo que cabe em todos o0s
dispositivos méveis e aquelas que sao criadas para um unico sistema mobile.

“Ul design (user interface design, ou design de interface do usuério) € o
processo de construgdo de interfaces (como sites e aplicativos) que podem ser
utilizadas de maneira facil, eficiente e agradavel. Para atingir esse objetivo, o designer
de Ul estuda as intera¢cdes do usuario com o produto, segue boas praticas e faz
testes.” (Resultadosdigitais,2022).

Separando ux/ui

- DESIGN e

INTERACTION DESIGN VISUAL DESIGN

WIREFRAMES & COLORS
PROTOTYPES

————— 6
% INFORMATION GRAPHIC F@

ARCHITECT DESIGNER

=
USER RESEARCH —_— o~ ——- DE LAYOUTS
SCENARIOS

TYPOGRAPHY Aa

Figura 35: Separando ux/ui

Fonte: https://www.zup.com.br/blog/ux-vs-ui-diferencas
o AWD visa criar interfaces que sejam adaptaveis e inclusivas, levando em
conta as capacidades e necessidades variadas dos usuarios, garantindo uma
experiéncia satisfatéria independentemente do dispositivo utilizado ou das
habilidades especificas de cada pessoa.

AWD diz respeito "a criacdo de interfaces que se adaptam a capacidades de usuario,
seja nas suas fungbes”, e o autor segue dizendo “AWD é um outro termo para
‘Progressive enhancement’- Melhorias progressivas, mas que considera o modo
como funcionalidades individuais daquelas capacidades interagem entre si para
determinar o comportamento do todo, uma vez que leva em conta variados niveis de
marcacdo HTML CSS e Java Script bem como suporte para tecnologia
assistivas.(Silva,2014 cap. 1.1.4)


https://www.zup.com.br/blog/ux-vs-ui-diferencas
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“UX Design € a area que desenha a experiéncia de usuarios (user experience
design) considerando negocios, tecnologia e pessoas. Essa experiéncia ndo se
restringe apenas a jornada em produtos digitais. Por englobar todos os aspectos da
interacdo do usuario final com a empresa e seus produtos, ele € importante para todo
e qualquer servi¢o.” (Nascimento, 2021).

UX Design se refere a uma &rea que se concentra em criar experiéncias
positivas para pessoas que utilizam produtos ou servicos. Isso ndo se limita apenas
a produtos digitais, como aplicativos ou sites, mas também engloba qualquer
interacao entre 0 usuario e uma empresa ou seus produtos

Segundo Souza,(2017) “Como esses dois conceitos sao aplicados: “UX e Ul
sdo utilizados juntos para melhorar os efeitos do design sobre quem tem contato com
ele. Assim, uma forma didatica de encarar suas diferencas seria pensando que vocé
melhora a interface do usuario (Ul) e, com isso, tenta criar uma melhor experiéncia

do usuario (UX).”

Mobile First

Mobile first € um projeto que faz a criagdo do projeto primeiro em dispositivos
moveis, para depois fazer a adaptacéo para o desktop e demais plataformas. Por isso
o0 nome: Mével primeiro

“O conceito de mobile first se refere a criacdo de qualquer projeto web que
prioriza a experiéncia em dispositivos moveis, enquanto séo feitas adaptacdes para
o desktop e outras plataformas. Nas empresas, o que normalmente acontece € o
contrario: o desktop é priorizado como tela principal e as estratégias digitais acabam

sendo menos eficientes”. Dinamize, (2023)
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como que funciona o aplicativo responsivo

Responsive Web Design

Mobile First Web Design

Figura 36: como que funciona o aplicativo responsivo

Fonte: https://www.initcoms.com/que-es-mobile-first-posicionamiento/

Segundo Delavy, (2022) “Sobre mobile first, trata-se de qualquer projeto web
gue leve em consideracdo a usabilidade em dispositivos moveis primeiro. Portanto,
desde o design até o desenvolvimento das funcionalidades, tudo é pensado para o
mobile e depois adaptado para o desktop. Isso porque, cada vez mais, as pessoas
acessam sites e a internet de modo geral, por meio de smartphones. Mobile First (em
uma tradugéo livre: “Dispositivos méveis em primeiro lugar”). Ele propds criar um site

pensado primeiro em mobile e depois ajusta-lo para o computador”

Vantagens do Mobile First

“‘Quando estd planejando um site, la na parte de prototipagem, o0s
desenvolvedores planejam um jeito de fazer com que todos os aplicativos cabem
dentro do sistema. Quando um site é inicialmente desenvolvido para desktop, a
versdo mobile precisa de muitas adequacdes nos elementos para que tudo funcione

no espaco reduzido do celular.”Delavy, (2022)


https://www.initcoms.com/que-es-mobile-first-posicionamiento/
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Tudo isso para melhorar uma navegacgdo no celular. Segundo Munhoz,
(2018),”’Explicita que as paginas de mobile first sdo criadas a partir de uma realidade
de tela muito menor. Os conteudos precisam ser disponibilizados de forma mais
otimizada e ndo ha espaco para informacdes irrelevantes. Assim, a tendéncia é que
0s sites para dispositivos moveis sejam cada vez mais limpos, funcionais e

visualmente agradaveis.”

Como que funciona o mobile first

I
1
Maobile-First Design

Figura 37: Como que funciona o mobile first

Fonte: Smartz

Second Screen

O nome ja diz, segunda tela, que uma tela se interaja com a outra, rodando
em 2 telas o mesmo conteudo.

“Faz parte do Mobile First o conceito de Second Screen (segunda tela), que
envolve um dispositivo eletronico adicional, seja smartphone ou tablet, que permite
gue o usuario interaja com um conteudo. Pode ser aplicado aos projetos web, que
levam em consideracao as diversas possibilidades que o usuario tem de interagir com
0 conteudo, seja pela smart TV, pelo celular, tablet ou até smartwatch”. Delavy,
(2022).

3.2.8 Ergonomia tatil

Uso do polegar
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A ergonomia tatil refere-se ao design de interfaces digitais levando em
consideracdo a forma como os usuarios interagem fisicamente com os dispositivos
por meio do toque. E a aplicagdo dos principios da ergonomia para garantir uma
interacéo confortavel, eficiente e sem esforco fisico desnecessario.

Do Inglés “Thumb Zone”, a Zona do Polegar é um termo cunhado pelo norte-
americano especialista em interfaces moveis, (Hoober “Designing Mobile Interfaces”
(2011), para nomear a regido da tela dos dispositivos méveis mais confortavel ou
alcancavel para o toque do polegar.

De acordo Hoober, (2011) com o modelo Thumb Zone conta com trés regioes

especificas

Verde: Area facil de alcancar

com o polegar,

Amarela: Area intermediéaria,
Vermelha: area dificil de alcangar.

O truque é projetar pensando no fluxo da zona polegar, pensando em fornecer
uma estrutura amigavel, melhores elementos de design, criagcdo de experiéncias
fluidas e tendo menos dores de cabeca no decorrer da navegacao do usuario. Através
de testes com usudrios e experimentacéo, foi descoberto algumas maneiras de usar
esse conhecimento no desenvolvimento dos projetos de interface.

Polegares sdo também fundamentais para a forma como interagimos com
nossos dispositivos moveis. A pesquisa de Hoober mostra que 49% das pessoas
usam seus smartphones com uma mao, contando com o0s polegares para fazer o
trabalho pesado. Clark levou ainda mais longe e determinou que 75% das interacdes

sdo feitas pelo polegar.

Zona do Polegar
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Figura 38:Zona do Polegar

Fonte: Ecommercebrasil.
Ergonomia tatil

Natural

Natural Natural

_ O ) O

Left Hand Combined Right Hand

Figura 39:Ergonomia tatil

Fonte:Designing for touch, Josh Clark

Ao considerar, a ergonomia tatil os designers buscam proporcionar uma
interacao tatil intuitiva, confortavel e eficiente, adaptada as capacidades fisicas e as

preferéncias dos usuarios.

3.2.9 Estratégias humanizadas

As Dez Heuristicas de Nielsen tornam nossos produtos e servigos digitais
menos mecanicos e mais humanos. Afinal, aplicativos, plataformas e sistemas
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existem para simplificar o dia a dia das pessoas e, quanto mais agradavel e fluida for

sua usabilidade (experiéncia de uso), maior sera a sua eficiéncia.

Elas nos mostram quais sdo 0s principais pontos que devemos considerar
no momento da interacdo do usudrio com a plataforma. Ao cuidar desses
pontos, diminuimos a carga cognitiva do usuario e permitimos que ele se
foque apenas no necessario durante a navegagao”Rossetti, (2020).

As Dez Heuristicas de Nielsen :
1 Visibilidade do status do sistema: O sistema deve manter oS usuarios

informados sobre o que est4 acontecendo, fornecendo feedback adequado dentro de
um tempo razoavel.

2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve falar
a linguagem dos usuérios, usando termos familiares e conceitos que eles ja
conhecem.

3 Controle e liberdade do usuério: Os usuéarios devem ser capazes de
voltar atras e desfazer acdes, bem como ter a capacidade de sair do sistema sem
medo de perder dados ou causar danos.

4 Consisténcia e padrdes: Os usuarios devem ser capazes de prever o0 que
acontecera com base em experiéncias anteriores, portanto, os padrdes devem ser
consistentes e seguir convencdes estabelecidas.

5 Prevencao de erros: Sistema deve evitar situagces em que 0S USuarios
possam cometer erros, bem como fornece maneiras claras de corrigir erros quando
ocorrerem.

6 Reconhecimento em vez de memorizacdo: Os usuarios ndo devem ser
obrigados a lembrar informag¢des desnecesséarias, em vez disso, 0 sistema deve
fornecer informacdes relevantes quando necessario.

7 Flexibilidade e eficiéncia de uso: O sistema deve permitir que usuarios
com diferentes niveis de experiéncia o utilizem de maneira eficiente, por meio de
recursos como atalhos e outras ferramentas.

8 Estética e design minimalista: O design deve ser simples, limpo e
esteticamente agradavel, sem distracfes desnecessarias.

9 Ajuda aos usuéarios areconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: O
sistema deve fornecer feedback claro sobre erros, bem como oferecer solugdes para

gue 0s usuarios possam corrigi-los.
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10 Ajuda e documentacao: O sistema deve fornecer recursos de ajuda e

documentagdo para ajudar o0s usuarios a realizarem tarefas e entender o

funcionamento do sistema.

As Dez Heuristicas de Nielsen
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Figura 40:As Dez Heuristicas de Nielsen

Fonte: https://softdesign.com.br/

3.3 Estudo de cores

M

As cores tém um impacto psicologico significativo nas pessoas. Os estudos

mostram que diferentes cores podem influenciar o humor, as emocdes e até mesmo

0 comportamento humano.


https://softdesign.com.br/
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Segundo Menezes, (2020a) “A psicologia das cores é o estudo que mostra a
forma como nosso cérebro identifica e transforma as cores em sensacdes. Apesar da
falta de pesquisas nessa area e de algumas discordancias, especialistas fizeram
algumas descobertas e observagdes importantes sobre a psicologia das cores e o

efeito dela sobre nosso comportamento.”

O Papel das cores no design, € fundamental para a composi¢cao
de um layout e, se bem aplicada, torna-se um atrativo e
proporciona maior eficacia ao material. E importante ressaltar
gue os estimulos proporcionados sofrem alteracdo de acordo
com sua aplicacdo e combinacdo. O conceito de contraste &
muito bem utilizado pelos profissionais, enriquecendo ainda
mais as pecas de comunicacdo. Porém, para que as cores
sejam trabalhadas de forma eficiente, é necessario observar: a
relacdo da cor com o tema; a ordem de leitura da pagina; o perfil
do publico-alvo; os objetivos da comunicagao; entre outros.
Menezes, (2020b).

3.3.1 Cores e seus significados

- Vermelho: Muitas vezes associado a emocodes fortes,
como paixao, energia e raiva.
Pode aumentar a frequéncia cardiaca e
criar uma sensacao de urgéncia

-Azul: Geralmente associado a sensacdes de tranquilidade,
calma e confianca.
Pode ter um efeito relaxante.

-Verde: Associado a natureza, crescimento e renovacao.
Também pode ser visto como calmante e equilibrado.

Amarelo: Tendéncia a evocar sentimentos de alegria,
otimismo e energia. No entanto, em excesso, pode ser agitante.


https://www.printi.com.br/guia-de-impressao/a-impressao-cmyk
https://www.printi.com.br/blog/dicionario-de-design-conceitos-basicos
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Laranja: Pode transmitir entusiasmo,
criatividade e energia.
E considerado uma cor estimulante.

-Roxo: Muitas vezes associado a sofisticacao,

criatividade e espiritualidade. Pode ser visto como uma
cor que desperta a imaginacao.

-Preto: E frequentemente associado a elegancia, formalidade e
mistério.
Também pode transmitir sensacdes de poder.

Branco: Representa pureza, simplicidade e limpeza.
E frequentemente usado para criar uma sensacéo de espaco e abertura.

- Marrom: Pode evocar sentimentos de estabilidade,
seguranca e conexao com a terra.

-Rosa: Associado a delicadeza, romance

e ternura. Pode ter um efeito calmante.

3.3.2 Cores

7

A luz de diferentes cores primarias € combinada para criar uma ampla
variedade de tons e cores quando se trata de dispositivo quando se usam o modelo
de cor aditiva 0 RGB.Segundo Banks et al, (2012)” A luz de cada cor primaria €
adicionada para produzir tons progressivamente mais claros, variando a proporc¢éo

para criar diferentes cores.”

Segundo Banks et al., (2007)” As cores priméarias ndo sao Unicas que podem
ser misturadas. Podemos ter ideia de cores primarias e mistura com base nessas
citacOes, cores primarias sao as cores basicas que nao podem ser criadas através da

mistura de outras cores.”



61

Cores primarias

Cores Primarias

Figura 41: Cores primarias

Fonte: https://gkpb.com.br/49416/circulo-cromatico/

As cores complementares tém uma relacao visualmente contrastante e, quando
colocadas lado a lado, tendem a realcar e intensificar a aparéncia uma da outra.
Quando misturadas, as cores complementares podem neutralizar uma a outra,
resultando em uma mistura de tons acinzentados ou acromaticos. Segundo Santos,
(2016)"Cores complementares (conhecidas também como suplementares ou de
contraste), sdo tons que estdo em lados opostos uns aos outros no circulo croméatico.”

Circulo Cromético

Figura 42:Circulo Cromatico

Fonte: https://www.publicitarioscriativos.com
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3.3.3 Sistema RGB

Vermelho (Red), Verde (Green) e Azul (Blue). Essas trés cores basicas sédo
usadas no sistema RGB para criar uma ampla gama de cores através da combinacao
de diferentes intensidades dessas cores primarias.

‘RGB € a abreviatura do sistema de cores aditivas formado por Vermelho
(Red), Verde (Green) e Azul (Blue). O propésito principal do sistema RGB é a
reproducdo de cores em dispositivos eletrbnicos como monitores de TV e
computador, "datashows”, scanners e cameras digitais, assim como na fotografia
tradicional.” Pizzotti (,[s.d])

Para Banks et al., (2007)’O RGB é um espaco cromatico rgb é definido como
um como um triangulo desenhado com trés pontos(primarios), dentro do diagrama

CIE do espectro visivel.”

Triangulo rgb
Triangulo RGB

N

a:~wobe RGB (1998)

Figura 43:Tridngulo rgh

Fonte:https://marcellocavalcanti.com.br/desvendando-o-misterio-srgh-adobe-rgb-prophoto-rgb-
quarentenatalks/

A cor naweb
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As cores tém um impacto significativo na percepgéo e na experiéncia dos
usuarios em um site. Escolher cores apropriadas e harmoniosas pode melhorar a
legibilidade do conteudo, a organizacéao dos elementos e a estética geral. Contrastes
adequados entre texto e fundo, por exemplo, s&o essenciais para garantir que o
conteudo seja facilmente legivel e acessivel. Segundo Lima, (2023)” Na programacéao
em HTML, cada vez que se usa uma cor € importante informa-la de maneira detalhada
com esses codigos, mas essa nao € a Unica requisicdo. Isso porque, em muitos
momentos, as cores podem ter algum efeito visual” Esses detalhes ajudam adar
maior legibilidade e visualizagdo a elementos dentro do site.

“As cores tém influéncias subconscientes nos usuarios; isso implica que as
cores podem despertares certos sentimentos e sensa¢gfes nas pessoas € 0 UsO
correto delas pode ajudar no sucesso da pagina web.” (Fontenelle,2021).

Aplicar cores na web envolve o uso de linguagens de marcacao (HTML) e
folhas de estilo em cascata (CSS) para definir a aparéncia visual de elementos em

uma pagina da web. Aqui estdo os passos basicos para aplicar cores na web.

Elementos <p> serdo estilizados e serao coloridos de azul e negrito

<astyle>

b

color: blue;

text-welight: bold;

Figura 44: Elementos <p> serao estilizados e ser&o coloridos de azul e negrito.

Fonte: https://www.hostinger.com.br/tutoriais/o-que-e-css-guia-basico-de-css

O uso cuidadoso das cores pode contribuir para o sucesso de uma pagina
web. Cores apropriadas podem melhorar o envolvimento do usuario, criar uma
identidade visual marcante e até mesmo influenciar as decisdes dos usuarios, como

acOes de compra ou interagbes com o conteudo.
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3.3.5 Tipografia

A tipografia requer um estudo bem analisado antes de sair criando uma fonte,
nao é igual no letterign, que nds “brincamos” de criar letras. Na tipografia € um estudo
de legibilidade da fonte.

Na nomenclatura correta, é a impressado dos tipos (como sdo conhecidas as
fontes). Porém, como a maior parte da escrita hoje é feita digitalmente, esse
significado caiu em desuso e passou a abranger todo o estudo, criagdo e aplicacao
dos caracteres, estilos, formatos e arranjos visuais das palavras. Por serem a base
da comunicagéo escrita. Os tipos precisam ser muito bem trabalhados para serem
adequados a mensagem que vocé deseja passar, 0 modo como vocé deseja passar
essa mensagem, a sua disposicdo com os demais elementos graficos e, claro, a sua
boa legibilidade.”A tipografia é, sem dulvidas, uma das areas mais importantes do
design grafico. A sua a aplicacdo possui uma abrangéncia enorme.” Rallo, (2018).

Segundo Niemeyer, (2003), “A tipografia tem a funcéo de: | contribuir com os
aspectos da transmissdo de mensagens em linguagem verbal escrita; | guiar o leitor
a leitura, de forma a promover estimulos “a sua percepgéo da estrutura subjacente ao

texto”; facilitar a compreensao da informacéao e aprofundar seu entendimento.

Anatomia tipografica

Figura 45:Anatomia tipografica

Fonte:https://rockcontent.com/br/blog/tipografia/
Glifos


https://rockcontent.com/br/blog/tipografia/
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abcdefgh

Figura49:Glifos
Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

Uma familia tipografica refere-se a um conjunto de fontes tipogréaficas que
compartilham caracteristicas de desenho semelhantes, mas podem variar em

atributos como peso, inclinacao (italico), largura e outras variacdes.

Helvetica

Helvetica Neue 25 Ultra Lignt
Helvetica Neue 35 Thin
Helvetica Neue 45 Light
Helvetica Neue 55 Roman
Helvetica Neue 65 Medium
Helvetica Neue 75 Bold
Helvetica Neue 85 Heavy
Helvetica Neue 95 Black

Figura 46:Helvetica

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/
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Uma familia tipografica € composta por varias varia¢cdes de uma mesma fonte,
todas compartilhando um desenho de caracteres similar, mas com diferengas em

atributos como peso, inclinagéo, largura e mais

3.3.6 Anatomia dos tipos

Familia tipografica e caracteres
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Figura 47:Familia tipogréfica e caracteres

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/
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Os tipos sdo compostos por um conjunto de elementos: bojo, haste, barra,
perna, serifa, oco, cauda, terminal, ombro, vértice, ligagcéo, orelha, gancho, juncéo,
espora, incisédo, abertura, espinha e braco. Confira a imagem a seguir para ver cada

parte da anatomia

Anatomia dos tipos
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bT 1k

haste harra perna
1 terminal Vumhru
serifa
cauda
vértice
1 .
orelha Juncao
barra p :E'
7 P E
ligagao “s===" gancho espora
incisao abertura brago
1US Y
q espinha

Figura 48: Anatomia dos tipos

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

O corpo de uma fonte tipogréfica refere-se a altura total dos caracteres, desde
0 ponto mais alto (geralmente o topo das versais ou letras mailsculas) até o ponto
mais baixo (geralmente a base das letras minusculas ou caracteres com

descendentes, como "g", "|" e "y").
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Corpo da tipografia

Chief of Design

= Chiet of Designiz

Figura 49:Corpo da tipografia

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

Ascendentes: E a parte das letras b, d, f, k, h, | e t que se estendem acima da
altura de x. Descendentes: E a parte das letras g, j, p, g, y € por vezes a letra J (caixa
alta), que se estendem abaixo da altura de x. Eixo € a angulacéo do traco. Diz respeito
ao eixo de inclinacao principalmente das letras b, c, e, g, 0, p e q. Eixo humanista: é
0 eixo obliquo e que condiz com a inclinagdo da escrita manual. Eixo racionalista: € o

eixo vertical. Condiz com as formas neoclassicas e romanticas.

Ascendentes e descendentes

bdfklt
g]pqy

DESCENDENTES

Figura 50:Ascendentes e descendentes

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/
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Eixo

gixo humanista gixo racionalista Sem eixo

Figura 51: Eixo

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

Ligaduras séo as conexdes de dois ou mais caracteres. Em portugués, a mais
funcional é a FI, mas existem vérias ligaduras (st, ae, oe, ff, ij, etc). Ela pode ajudar

na legibilidade e estética da palavra.

Ligaduras

Figura 52: Ligaduras

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

A Serifa é o elemento, da anatomia dos tipos. Existem tipos com e sem serifa
(ou sans-serif, do francés) e a classificagédo dos tipos, em serifados e sem serifa, é a
principal forma de diferenciacdo das letras. Serifas sdo 0s pequenos tragos, ou
prolongamentos, que existem no final das hastes dos glifos. Mas de anteméo saiba

que os tipos serifados sdo os mais adequados para as caixas de textos “corrido” em
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trabalhos gréficos (em livros, por exemplo), pois a serifa tem a funcéo de auxiliar a

leitura, proporcionando continuidade para o texto e tornando-o menos cansativo para

os olhos. Enquanto os tipos sem serifa sdo mais indicados para titulos, chamadas

para textos em geral nas aplicacfes digitais (em websites, por exemplo), pois as

serifas acabam se tornando “borrdes” no digital, prejudicando, assim, a leitura e o

entendimento. Mas isso ndo € uma regra, ainda mais em tempos de telas de retinas,

por isso 0 bom senso deve sempre prevalecer.

Estilo de serifas

Serifa Serifa Serifa
Linear Curvada Quadrada
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Figura 53: Aprenda mais sobre serifas

Fonte: https://www.graficariomega.com.br

Os algarismos (ou numerais) podem ser classificados em trés grupos

principais: old style, lining e small caps, cada um com caracteristicas tipograficas

distintas
Old Style

OLD STYLE

Hc1234567890°

Figura 54:0ld Style

ab

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

Lining sdo os numerais com 0 mesmo tamanho de uma versal (caixa alta) e

nao possuem ascendentes e descendentes.
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Linign

LINING
ABC123456 7890

Figura 55: Linign

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

Small Caps sdo 0s numerais com o mesmo tamanho de um versalete e ndo

possuem ascendentes e descendentes.

Small Caps

SMALL CAPS
~ABC1234567890

Figura 56: Small Caps

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

Caixa de tipos: as letras possuem trés tipos de tamanhos: caixa baixa, caixa
alta e versalete. Caixa baixa: € o conjunto de caracteres em letras minusculas. Caixa
Alta (capitais ou versais) € o conjunto de caracteres em letras maiusculas.

Caixa alta e baixa derivam da organizacdo dos tipos em caixas de madeira
sobre um cavalete, nas oficinas tipograficas, onde as letras maiusculas ficavam na
parte superior (caixa alta) e as minusculas na inferior (caixa baixa), ja que eram mais
utilizadas e assim era mais facil de pega-las. Versalete (small caps) é o conjunto de

caracteres em letras maiusculas com a altura de minUsculas (altura de x).

Caixa baixa
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CAIXA BAIXA
“chief of design

Figura 57:Caixa baixa

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

CAIA ALT
CHIEF OF DESIGN

VERSALETE
Cuaier Or DEsigN

Figura 59: Versalete

Fonte https://chiefofdesign.com.br/tipografia/

Tipografia para Interfaces Web

Fontes Seguras para Web Cada sistema operacional tem um estilo diferente
de fontes. Ha inUmeras fontes do Windows que néo sdo suportadas pelo Mac ou
Linux. Se um website contém uma fonte ndo pertencente ao sistema operacional
adotado pelo usuério, ela sera substituida por uma fonte padrdo (default).
Consequéncia é o layout do website sera alterado. O usuario podera ter uma

visualizagdo prejudicada. “E SEGURO utilizar fontes suportadas por todos os


https://chiefofdesign.com.br/tipografia/
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sistemas operacionais, preservando a interface web, tal como ela foi projetada.”

(VISUAL et al., [s.d.])

Na imagem abaixo estéo citadas as melhores fontes para ser usada na web

de padrdo comum

Fontes para web

Fontes Seguras para Web

S&o as fontes padrdo em comum no Windows, Mac e Linux.

MacOSX Windows Linux (equivalentes) Tipo
Helvetica Arial Arial / Garuda
Lucida Grande |Lucida Sans Unicode |Garuda
Verdana Verdana Deja Vu / Bitstream Vera Sans
Geneva Tahoma Kalimati ss:r?;a
Monaco Lucida Console Garuda
Trebuchet MS Trebuchet MS Garuda
Charcoal Impact Rekha
Tiumes New Roman | Tunes New Roman Tumnes / FreeSenf e
Georgia Georgia Nimbus Roman Nog L
Courier New Courier New FreeMono ns:::s:_
Comic Sans MS | Comic Sans MS TS5Cu Comic Fantasia

Quadrol: Fontes para web
Fonte: Material de aula Comunicac¢éo Visual para Web (Batista,s.d)

Fontes para dispositivos moveis.

Ha pouca escolha de fontes para websites para dispositivos moveis. As

fontes comuns para iPhone, iPod e iPad séo:

Fontes para dispositivos moveis

Arial

Helvetica
Trebuchet MS
Verdana

Georgia
Palatino

Times New Roman

Courier

Courier

T ] ST

Figura 60:Fontes para dispositivos méveis

Fonte: Material de aula Comunicacgédo Visual para Web (Batista,s.d)
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Legibilidade do texto na Web

O uso apropriado de familias tipograficas aumenta a legibilidade dos textos
online ndo s6 em computadores, mas em dispositivos moveis. Por isto, as fontes e
outros atributos de texto, como tamanho, estilo, cores devem ser aplicados de
maneira consistente. E indiscutivel: o texto na web deve ser LEGIVEL. A legibilidade
esta associada ao reconhecimento dos caracteres individualmente e a sua posi¢cao
relativa aos outros caracteres na formacdo das palavras. Os elementos que
influenciam na legibilidade do texto séo: a tipografia, a diagramacao e o contraste das
cores.

Fontes para web-Courier new

Courilier New

A volta da maquina de
escrever

Figura 61:Fontes para web-Courier new

Fonte: Material de aula Comunicacgé&o Visual para Web (Batista,s.d)

Aqui se encontra um grafico do ano de 2002 sobre a legibilidade das

fontes.
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Legibilidade e leiturabilidade
na World Wide Web

Tempo médio de leitura em segundos

188 e
VVerdana %

Helvetica / Anal 199 sec
Georgla 169 sac
Times / Times New Roman 204 sac
Trebuchet M5 191 sac
195 soc

Courler / Courier New

Comic Sans MS 189 sec

1 J
Osec. 50sec. 100sec. 150%ec. 200 sec. 250 sec.

Figura 62:Grafico de legibilidade das fontes

Fonte: (FERRARI; SHORT, 2002).

A tipografia é a arte e técnica de selecionar e arranjar tipos (letras) para criar
um design visualmente atraente e comunicar uma mensagem de forma eficaz.
Existem varios estilos de tipografia, desde serifas classicas até sans serifs modernas,

além de uma ampla variedade de fontes decorativas e manuscritas.

4 Sintese

4.1.1 Personas

Pessoas que tem o perfil do publico que pretende atingir. Pessoas que
consomem internet, para que a pessoa use a internet, se ela gosta de musica. Qual
seu ritmo preferido, se gosta de heavy metal ou outros géneros do rock, se gosta de
ir em festivais de musica, quais suas dificuldades em um app de festival de musica,
se tem dificuldade em retirar o ingresso e 0 que elas querem ter em um aplicativo de

festival de musica.

Persona 1 Anderson



Anderson,40 Anos,
Sao Paulo-SP

Imagem: Persona
Fonte: freepik

Persona 2 Clark

Clark,23 anos, Berlibn-
Alemanha.

Imagem: Persona
Fonte: freepik
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Percentil de maior homem, negro, professor de
musica usa a internet para pegar materiais
para passar para os seus alunos e por uso
particular, fa de heavy metal por isso quis

estudar musica. Ele tenta ir em quase todos
os festivais de musica do Brasil. Incluindo a tua
cidade,tem problema ao sacar o reembolso do
ingresso quando desiste de ir em um show.

~ Sempre quis um aplicativo que seja leve para

caber em todos os aplicativos de smartfone .

Figura 63:Persona 1

Fonte: Autor

Pessoa do percentil médio homem. O
comerciante, morador da Alemanha, nao
gosta de heavy metal, mas gosta do
rock, um estilo mais tranquilo que heavy
metal. Onde vive: existem outros

festivais de musica. Nao s6 de heavy
metal, mas no mesmo local, os

organizadores do evento alugam para
fazer um evento somente de heavy
metal.

Figura 64 :Persona 2

Fonte: Autor
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Persona 3 Luna

Luna,15 anos, Londrina-PR

»

" Fa do aplicativo youtube, estudante do ensino
médio do percentil da menor mulher, uma pessoa
normal, moradora de Londrina. E ndo tem
condigdes de ir em shows por ser menor de 18

anos. E eclética, mas seu ritmo mesmo é heavy
metal. Mas assiste os shows gravados no youtube
com a superviséo dos pais.

Imagem: Persona
Fonte: freepik

Figura 65:persona 3

Fonte: O Autor

4.1.2 Painel semantico

O uso de um painel semantico, também conhecido como mood board ou
guadro de inspiracéo, € uma excelente estratégia no processo de design para definir
a paleta de cores e tipografias. Abaixo, painel semantico do festival no Brasil e da

Alemanha.
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Painel semantico Summer Breeze Brasil

Figura 66:Painel seméantico Summer Breeze Brasil

Fonte: O autor

Painel seméantico do Summer Breeze na Alemanha

§

v oW A A el

g | [SUMMER BREEZE

P

Figura 67: Painel semantico do Summer Breeze na Alemanha

Fonte: O autor
Tipografia escolhida

Brocades Sans Rough uma fonte fantasia semelhante a fonte original mais

legivel, para criar os titulos dos icones. E a 0os demais textos a familia tipografica Arial.



Tipografias a serem usadas no aplicativo

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ @ »

abcdefghijklm J
nopqrstuvwxyz P

1234567890
$28%@#*()=

v

[¢]

U

A

G

L]

Q

w

Figura 68:Painel semantico tipografico

Fonte: O Autor

4.1.3 Imersao em Profundidade

4.3 Sombras

G

]

v
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A sombra é uma pessoa que fica analisando o autor do produto ou servico, 0

gue a pessoa entende do assunto. Serd anotados sentimentos, observacdes da

pessoa que a “sombra” irdo anotar durante o processo.

Durante o processo de tornar o aplicativo Summer Breeze mais facil e intuitivo

para o usuario final. Notou-se que o ator teve dificuldades em acessar o app,

apresenta quase todo seu conteddo na lingua inglesa, ma otimizacdo em seus

recursos, poucas atualizacdes referentes aos locais dos restaurantes e lanchonetes

€ pouco suporte ao usuario. E através destes pontos negativos que entregaremos o

Summer Breeze completo ao seu publico. O Ator dificuldade em fazer login, em criar

conta, das nas fontes ilegiveis, mau funcionamento dele em softwares mais lentos de

celulares mais antigos.
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Pessoa segurando o telefone

Imagem1: Pessoa segurando o telefone
Fonte:Autor

4.4 Andlise

4.5 Cartbes de insights

Uma ferramenta Gtil para ajudar empreendedores a encontrar ideias criativas
para inovar em seus negocios. Cada cartdo apresenta uma ideia ou conceito

empreendedor de forma concisa e clara.



Cartdes de insights

TEMA:Local do
evento

“O festival ocorreu em Séao
Paulo e conta com a presenga
de diversas bandas de metal e
rock. Algumas das bandas que
ja se apresentaram no festival
incluem: Dimmu Borgir,
Korpiklaani, Epica, Saxon,
Sonata Arctica, entre
outras.”"(Brazil,2023)

FONTE: PESQUISA DESK

Cartdes de insights

TEMA:SOBRE
FESTIVAIS

Os festivais sdo um encontro
que se destaca pelos aspectos
artisticos e culturais, reunindo
apresentagoes
cuidadosamente escolhidas
para participar em
competicoes, serem

divulgadas ou promoverem
interesses comerciais Segundo
Tenan,(2002)"

FONTE: PESQUISA DESK

TEMA:APP
HIBRIDO

Um app nativo costuma a ser
desenvolvido para uma
plataforma especifica,
explorando assim todas as
potencialidades daquele siste
operacional. O hibrido, no
entanto, consegue unir o nativo
com a linguagem da web,
podendo ser utilizado tanto em
um como no outro

FONTE:SOBRE APLICATIVOS

Figura 69: CartBes de insights

Fonte: Autor

TEMA:SOBRE O
ROCK

O rock é um tipo de
musica que nos ajuda a
olhar para a sociedade e
pensar de forma critica
sobre como as coisas
estao.

FONTE:PESQUISA DESK

Figura 70: Cartdes de insights

Fonte: autor
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INTERFACE APP

O design de interface tem o
papel fundamental de
oferecer solugdes amigaveis
e intuitivas para o usuario
final. Nao é de hoje que
estamos cercados pela
tecnologia. Seja na tela de
computadores ou celulares,
o mundo esta cada vez mais
baseado na interacgéo entre
homens e maquinas.

FONTE: DESIGN DE INTERFACE

TIPOGRAFIA

A tipografia requer um
estudo bem analisado antes
de sair criando uma fonte,
néo é igual no letterign, que
noés “brincamos” de criar
letras. Na tipografia € um
estudo de legibilidade da
fonte

FONTE: PESQUISA DESK
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4.6 Mapa Conceitual

-& J-
S N App

A 1
:;U'I'AEI;,IAZPAOCRAEOAL Summer ABA SOBRE AS BANDAS
APLICATIVOS € bl'eezoe QUE Tocﬁgngr;c:
RESPONSIVOS Brasil

R i )

\ >
TIPOGRAFIA E CORES

TONS QUE REPRESENTAM O BRASIL MIDIAS SOCIAIS

Figura 71:Mapa Conceitual
Fonte: Autor

4.7 Andlise de similares

W.0.A

O aplicativo tem uma interface muito bem legivel, uma apresentacdo muito
boa. Na pagina inicial temos a parte de conectar com e-mail ou facebook, tem as
opcBes de conectar agora com o e-mail ou mais tarde, na proxima aba temos de
acessar localizacao podendo escolher agora ou depois. Um aplicativo simples bem
leve e disponivel para todos os dispositivos: android ou ios. Tem disponibilidade para
celulares e tablets.

Descricéo da area do aplicativo:

“Obtenha o aplicativo oficial do Wacken Open Air 2022! Nosso aplicativo € o
companheiro perfeito para todos os visitantes do Wacken Open Air. Integramos
diversos recursos para facilitar o seu dia a dia no festival - tanto durante o evento
qguanto no resto do ano.” Wacken, (2012)

Entrando no aplicativo, temos de cara uma galeria de bandas que tocara no

evento, clicando nas fotos de uma das bandas, nessa aba tem informacdes sobre a
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banda, qual horario ela tocar& e local do palco. Tendo a opc¢éo de favorita para ficar
mais facil os acessos.

Clicando no icone superior do lado esquerdo, terd o0 menu, onde que tera
todas as informacdes do evento, clicando no lado direito, vemos o icone para poder
fazer o login do facebook e o icone de configuracdes. Abaixo dessa aba temos a parte
de favoritos e de notificagdes. O aplicativo na parte de idiomas no momento so existe

a traducédo de inglés e alemao.

Pagina inicial do aplicativo de wacken open air

2000 0 @ Al = (B 66%

WE RESPECT YOUR PRIVACY

We take your privacy very seriously and

do not use any personal data as stated
in our Privacy Statement.

Read our Privacy Statement

I understand and authorise this app to consult the

information necessary for the operation of the app.

Figura 72:P&gina inicial do aplicativo do wacken

Fonte: Google Play



202%

© Read more

ADD YOUR FAVORITES

PErSONNIEE VOUF A00 aNC festh ~
2 & v

Figura 73:Pégina do menu do aplicativo do wacken 2

Fonte:Google play
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Pagina de wallpaper do aplicativo wacken
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Figura 74:Wacken wallpapers

Fonte:Google Play
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Pagina de playlist wacken

WACKEN OPEN AIR 2023

Dy Wacken Open A

Bro Mymn - 2005 Remaster
Pennywise

S Fara
m Soistal

START A FICHT
SHOSTRID

My Curse
xil h Engage

Enemy of God

Kvitrawn
wWardmnra

PR 7ear of the Dark - 2015 Remaster
. )

Figura 75:Playlist do aplicativo do wacken

Fonte: Google play

Pontos Positivos: O aplicativo foi eleito pelo publico o melhor aplicativo
de show pela facilidade de acesso e os horarios dos eventos estao
corretos, eles avisam a hora certa de comecar as bandas.

Pontos negativos: Nao tem o como escolher o idioma portugués

Pontos interessantes: Ele ndo é invasivo a privacidade do usuario

87
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Estudos ergondmicos

A figura abaixo contém um esqueleto, um protétipo ou uma versdo bastante
primitiva do visual de um projeto. Abaixo um estudo do WireFrame do aplicativo do
Wacken, quadrado com ‘X’ significa icone com imagem, retangulo laranja é aonde que
vai o texto e que € clichvel, somente o retangulo € onde que fica somente o texto.
Segundo Moraes, (2021),"Do Inglés “Thumb Zone”, a Zona do Polegar é um termo
cunhado pelo norte-americano especialista em interfaces moveis, Steven Hoober, em
seu livro “Designing Mobile Interfaces” (2011) para nomear a regidao da tela dos

dispositivos méveis mais confortavel ou alcancavel para o toque do polegar.

Area de toque ergonomicamente funcional de aparelhos moveis: méo esquerda,
combinacdo e mao direita.

R

Natural )

\ Natural

. o0 J o0 J O

Left Hand Combined Right Hand
Figura 76:Area de toque ergonomicamente funcional de aparelhos méveis: méo esquerda, combinagio e méo
direita.

Fonte: https://medium.com/



Estudo ergonémico 1: aplicativo Wacken open air

Figura 77:Estudo ergondmico 1: aplicativo Wacken open air
Fonte: O autor

Wireframes

Abaixo um estudo de wireframes do aplicativo wacken open air
l.—]'_ —— _E :

HN
L) ==
. =
EEEIEEE]

- O
Ooooo

Figura 78: Wireframes do aplicativo:wacken open air.

Fonte: Autor
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Rock in Rio

Existem dois aplicativos, para o rock in rio Lisboa e o rock in rio no Brasil, aqui
citaremos o rock in rio Brasil. Contendo versdes para android e ios, design expansivos
para tablets e celulares.

Assim que abrimos o app temos logo o bot&o de entrar e explorar, fontes bem
legiveis. Clicando em entrar o usuario podera escolher entrar com o facebook ou criar

uma conta com seu e-mail e senha.

Pagina de entrada Rock In rio

Mao possul comfa?

Figura 79:Pagina de entrada Rock In rio

Fonte: Google play

Clicando no menu da area direita do aplicativo teremos os menus line up,

minha agenda, informacdes, configuragcdes. Abrindo uma das abas do line up, la fica
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todas as informacdes do dia. Abrindo a aba noticias para saber tudo que esta
acontecendo & dentro do festival.

x RERWR ¢ LINE-UP
LINE-UP 0z | 09
MINHA AGENDA ‘= PALCO MUNDO

NOTICIAS

INFORMACOES

CONFIGURACDES

Figura 80: Lineup e menu aplicativo do rock in rio

Fonte: Google Play

e« Pontos Positivos: Uma informagao bem completa das atragdes
e Pontos negativos: Demora muito para abrir, a funcionalidade “encontrar
amigos” ndo funciona direito, pagina de agendar brinquedos confusa.

e Pontos interessantes: Design bem interativo e bem detalhado.



Estudo ergonémico do aplicativo rock in rio

Natural

Natural

o

o

Figura 81:Estudo ergonémico do aplicativo Rock In Rio.

Fonte:Autor

Wireframes do rock in rio

92
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Figura 82:Wireframes do aplicativo Rock in rio

Fonte: Autor

Rock Fest

Com isso, esse foi 0 aplicativo mais completo entre esses avaliados acima.

Uma programacao personalizada: veja quando e onde cada artista esta se
apresentando. Estrela seus favoritos e compartiihe com o0s amigos.
NotificagBes push: opte por atualizacdes de shows em tempo real, alteracdes
de programacéo, informacdes de emergéncia, atualizacdes meteoroldgicas
e muito mais
Perguntas frequentes: acampar, renovar VIPs, localizar a estacdo de
carregamento de telefone mais préxima - acesse respostas para perguntas
comuns. Food Finder: localize rapidamente sua comida favorita do festival!
Tem uma dieta especial ou alergia? Tudo no Food Finder! Merch: dé uma
olhada nas roupas, chapéus e outros produtos vendidos no local. Mapa: uma
visdo panoramica do terreno para referéncia

rapida durante todo o festival. (Rock fest,2023)

e Pontos Positivos: Facil acesso, bem explicado, tudo que queira saber do
festival para ndo esquecer nada.
e« Pontos negativos: Mesmo com as fontes legiveis, 0s menus ficaram

muito apertados por ter mais informacoes.
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e Pontos interessantes: usaram para criar o design do aplicativo as cores
complementares.

Interface dos aplicativos rock fest

S ASNe

ACTIVATE NOW

"Cashless aption avallable

o #3 'g( =3 ‘?‘ gpi r

i

PAUTERY Sl

SHAW SCHEDULE

OFFICIAL 2023 PLAYLIST
51} o O

Sche Moy |

Figura 83: Interface dos aplicativos rock fest

Fonte:Google play



Interface dos aplicativos rock fest

Schedule

Figura 84:Interface dos aplicativos rock fest

Fonte: Google play

Estudos ergondmicos

Estudos ergondmico do aplicativo Rock fest

Figura 85:Estudos ergonémico do aplicativo Rock fest

Fonte: Autor
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Wireframes do aplicativo Rock fest
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Figura 86:Wireframes do aplicativo Rock fest

Fonte: Autor

4.8 Critérios Norteadores

Identidade Visual Coerente: O redesign deve manter uma identidade visual
coerente com o tema "Summer Breeze" e, a0 mesmo tempo, incorporar elementos
gue representem a cultura e a vibracao brasileira. Cores, tipografia e icones devem
transmitir a atmosfera do evento e sua conex&do com o Brasil.

Integracdo de Culturas: O aplicativo deve ser projetado de forma a unir a
esséncia do "Summer Breeze" com elementos culturais brasileiros. O design deve ser
capaz de transmitir a fusdo dessas duas influéncias de maneira harmoniosa.

Navegacdo Intuitiva e Acessibilidade: A usabilidade do aplicativo é
fundamental. A navegacgéo deve ser intuitiva, permitindo que os usuarios encontrem
facilmente informacfes sobre artistas, programacéo, locais e outros detalhes do
evento. Além disso, é importante considerar a acessibilidade para garantir que todos
0S publicos possam aproveitar o aplicativo.

Destaque para Programacédo e Artistas: O redesign deve priorizar a
apresentacdo clara da programacdo do evento, destacando os artistas e suas
apresentacdes. As informacdes devem ser organizadas de forma que 0s usuarios
possam rapidamente identificar os horarios e locais de cada atragéo.

Interacédo Social e Compartilhamento: O aplicativo deve incentivar a
interagdo entre os participantes, permitindo que eles se conectem antes, durante e
apo6s o evento. Recursos como compartilhamento de fotos, comentarios e conexdes

via redes sociais podem ser integrados para enriquecer a experiéncia.



97

Notificagdes e Atualizacdes em Tempo Real: O aplicativo deve oferecer
notificacdes relevantes e atualizagbes em tempo real, como mudancas nha
programacao, lembretes de eventos iminentes e informacdes de ultima hora.

Facilidade de Compra de Ingressos e Ativacdes: Se houver vendas de
ingressos ou ativagdes exclusivas dentro do aplicativo, o processo de compra deve
ser simplificado e seguro.

Feedback dos Usuarios e Melhorias Continuas: O aplicativo deve incluir
uma maneira de coletar feedback dos usuarios durante e apos o evento, a fim de
identificar &reas de melhoria para futuras edicoes.

Compatibilidade e Plataformas Mdltiplas: O redesign deve garantir que o
aplicativo seja compativel com uma variedade de dispositivos e plataformas, como

smartphones e tablets em sistemas Android e iOS.

As cores a serrem usadas

Tons de Verde: Esses tons podem ser usados para transmitir a ideia de
tranquilidade, harmonia e conexdo com a natureza. Eles representam a brisa suave
do veréo e a cultura brasileira. Essas cores podem ser usadas como fundo para criar
uma sensacao de calma e facilitar a leitura das informacdes.

Tons de Marrom Terra: Esses tons podem ser empregados para
representar a integracdo com elementos culturais brasileiros e a conexédo com a terra.
Eles podem ser usados em detalhes de design ou em areas que destacam a
personalizacdo da agenda e o feedback dos usuarios.

Branco Espacoso: O branco pode ser usado como base para criar espacos
em branco e permitir uma leitura facil das informacfes. Ele também pode ser
empregado em areas de feedback dos usuarios e melhorias continuas, simbolizando

simplicidade e pureza.

4.9 Requisitos e Restrigdes

REQUISITOS:
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Performance Aprimorada: Garantir que o aplicativo seja responsivo e
rapido, mesmo ao lidar com imagens de alta resolucao e aplicacao de
efeitos intensivos.

Compatibilidade Multidispositivo: O aplicativo deve ser projetado para
funcionar de maneira consistente em uma variedade de dispositivos,
incluindo smartphones, tablets e computadores

Localizacdo de Ferramentas: As ferramentas de edicdo devem ser
organizadas de forma logica e eficiente, permitindo que os usuarios
encontrem e utilizem as funcionalidades facilmente.

Preservacao da Qualidade: As edi¢Oes realizadas nao devem
comprometer a qualidade da imagem original, garantindo que nao haja
perda significativa de detalhes ou resolucao

Design Visual Coerente: A interface deve seguir um design visual
coerente com a identidade da marca "Breeze", incorporando cores,
tipografia e elementos graficos apropriados.

Feedback do Usuario: Implementar um sistema de feedback que permita
aos usuarios relatarem problemas, sugerir melhorias e influenciar o

desenvolvimento continuo do aplicativo.

RESTRICOES

Orcamento e Recursos: O projeto deve ser executado dentro dos limites
or¢camentarios e de recursos definidos, otimizando o uso dos recursos
disponiveis.

Seguranca: O Aplicativo deve ser seguro ao ataque cibernético,
colocando senha de no maximo 8 caracteres.

Login: O usuario tera que fazer login em sua conta (Google, facebook, ou
criacdo de email) para poder salvar as informacdes do aplicativo.
Privacidade e Seguranca: Garantir a protecdo dos dados dos usuarios €
fundamental. O aplicativo deve seguir as leis de protecdo de dados e
implementar medidas de seguranca robustas para proteger informacdes
sensiveis.

Anuncios e Monetizagao: Se o aplicativo incluir andncios ou recursos de
compra, eles devem ser transparentes e estar em conformidade com as

politicas das lojas de aplicativos.
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5. Ideacéo

5.1. Brainstorming

O objetivo do brainstorming na criacdo do aplicativo do Festival Summer
Breeze Brasil é gerar uma grande quantidade de ideias criativas e inovadoras
gue possam contribuir para o desenvolvimento do aplicativo. O brainstorming
visa estimular a criatividade e a colaboracéo da equipe envolvida no projeto,
permitindo a geracdo de insights e solucdes para diversos aspectos do
aplicativo, como funcionalidades, design, experiéncia do usuario e muito

mais.

Compras no aplicativo, Merchandise ]

Figura 87: Brainstorming

Fonte: Autor

5.1.2 Cardapio de ideias

7z

O "Cardapio de Ideias" é uma ferramenta essencial para o processo de
criacdo do aplicativo Summer Breeze Brasil. Ele desempenha um papel importante
na organizacdo e documentacdo das ideias geradas durante o processo de

brainstorming, tornando mais facil a tomada de decisdes.
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APLICATIVO
CLEANE Aplicativos
MINIMALISTA de compras

Cores
Fast food representa
m o Brasil

Ativar
notificagoes

Compras de
ingressos e Favoritos
produtos
oficiais

Figura 88:Cardapio de ideias

Fonte: Autor

5.1.3 Matriz de posicionamento

Nessa fase, foram criados protétipos de baixa e média fidelidade com os
critérios citados nos requisitos e restri¢coes.

Na busca por aprimorar o aplicativo Summer Breeze Brasil, foram exploradas
diversas propostas de redesign durante um processo colaborativo. Apds um
Workshop de Cocriagédo, que envolveu o Summer Breeze Brasil, as ideias iniciais
foram refinadas e avaliadas com base em critérios norteadores.

Essas ideias passaram por uma analise detalhada para avaliar sua aderéncia
ao escopo e as necessidades, analise de similares representativas dos usuarios do
aplicativo. Esse processo permitiu uma avaliagao precisa da aceitacao das propostas
junto ao publico-alvo do servigo.

Ao cruzar as ideias de redesign com os Critérios Norteadores, pudemos
determinar quais delas eram mais indicadas para serem implementadas. Esse

método auxiliou na tomada de deciséo, garantindo que as melhorias no aplicativo
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atendessem as expectativas e necessidades dos usuérios, proporcionando uma
experiéncia aprimorada no Summer Breeze Brasil. Com isso, 0s critérios serao:
1-ldentidade Visual Coerente ,2-Integracdo de Culturas,3-Navegacao Intuitiva
e Acessibilidade,4-Destaque para Programacdo e Artistas,5-Interacdo Social e
Compartilhamento,6-Notificacdes e Atualizagbes em Tempo Real,7-Facilidade de
Compra de Ingressos e Ativagfes,8-Compatibilidade e Plataformas Mdltiplas
A pontuacao foi de 1 ponto a cada item, a que vencer dentro dos critérios é a
ganhadora.

Wireframe de baixa qualidade ideia

Figura 89:Wireframe de baixa qualidade ideia 1
Fonte: O Autor
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Wireframe de baixa qualidade ideia 2

Figura 90:Wireframe de baixa qualidade ideia 2

Fonte: Autor
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Wireframe de baixa qualidade ideia

Figura 91:Wireframe de baixa qualidade ideia 3
Fonte: Autor
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Wireframe de baixa qualidade ideia 4

Figura 92:Wireframe de baixa qualidade ideia 4

Fonte: Autor
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Wireframe de baixa qualidade 5

Figura 93:Wireframe de baixa qualidade 5

Fonte: Autor
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Matriz de posicionamento

CRITERIO

NORTEADORES IDEIA 1 IDEIA 2 IDEIA 3 IDEIA4 IDEIAS

CRITERIO 1

CRITERIO 2

CRITERIO 3

CRITERIO 4

CRITERIO 5

CRITERIO 6

CRITERIO 7

CRITERIO 8

COCx L L KK
Tl X X XK ¢
SKET D L
CLOUOX XK K
CC S X X<«

~

6 6 6

Figura 94:Matriz de posicionamento

Fonte:Autor

Abaixo as alternativas que foram geradas para a Matriz, no total foram feitas 5
alternativas dos aplicativos e 3 telas de cada.
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Paginas de média fidelidade do aplicativo 1

Figura 95:Wireframe de média qualidade aplicativo 1

Fonte: Autor



108

Paginas de média fidelidade do aplicativo 2

Figura 96:Wireframe de média qualidade aplicativo 2

Fonte: Autor
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Wireframe de média fidelidade do aplicativo 3
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Wireframes de média fidelidade do aplicativo 4

Figura 98:Wireframe de média qualidade aplicativo 4

Fonte: Autor
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Wireframe de média qualidade aplicativo 5
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Figura 99:Wireframe de média qualidade aplicativo 5
Fonte: Autor
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Wireframe de média qualidade aplicativo 6

Figura 100:Wireframe de média qualidade aplicativo 6

Fonte: Autor

5.1.4 Prototipagem

A prototipagem € uma técnica que ajuda a transformar ideias em algo palpavel
e funcional, permitindo aprender com a pratica e aperfeicoar o projeto com base
nas experiéncias e feedbacks obtidos. E existe sob 2 aspectos:

1-Da perspectiva da equipe de projeto: Conforme a equipe de projeto
desenvolve uma ideia, é importante aprimora-la progressivamente, tornando a
representacdo do conceito mais detalhada e precisa & medida que avanca no
processo. Isso envolve aumentar a fidelidade da solugao para garantir que ela

reflita com precisdo o que esta sendo planejado.



113

2-Do ponto de vista do usuéario: A medida que os usuérios interagem com o
modelo ou protétipo criado em diferentes niveis de contexto e uso, eles tém a
oportunidade de avalia-lo e fornecer feedback. Essas interac6es permitem que
0s usuarios contribuam para a evolucao e o aperfeicoamento da solucao,
compartilhando insights e sugestdes que ajudam a refinar o projeto.

Para isso, foram criados wireframes do projeto.

Wireframes

Nas figuras abaixo, ha uma representacdo do que seria o aplicativo e, em

baixo e média qualidade, estabelecendo suas estruturas de uma area tatil.

Wireframe de baixa qualidade aplicativo final

Figura 101:Wireframe de baixa qualidade aplicativo final

Fonte: Autor
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Wireframe de média qualidade tela inicial e login

Figura 102:Wireframe de média qualidade tela inicial e login

Fonte: Autor
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Wireframe de média qualidade das Telas de bandas e de comida

Figura 103:Wireframe de média qualidade das Telas de bandas e de comida

Fonte: Autor
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Figura 104:Tela de menu e login

Fonte: Autor

5.2PROTOTIPO

Nas figuras abaixo, foram criadas um protétipo levado ao longo do projeto, apés
as definicdes dos dados levantados ao longo do projeto, foram desenvolvidas as telas

abaixo da navegacéao dos aplicativos
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Pé&gina inicial do aplicativo

Figura 105:P4gina inicial do aplicativo

Fonte: Autor
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P&gina de login

Figura 106: Pagina de login

Fonte: Autor
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Pagina de bandas
MENU

ANGRA

" NERVOSA

" RATOS DO PORAO

Figura 107: Pagina de bandas

Fonte:Autor
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Perfil e link de compras

NOME

SOBRENOME

TICKETS

MERCH

Figura 108: Perfil e link de compras

Fonte: Autor
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Pagina de favoritos

FAVORITOS

Figura 109:Barra de favoritos

Fonte: Autor
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Pagina de Fast food

FAST FOOD

HAMBURGUER
RS 35,00

AGUA
R$3,00

ALMOCO

” SUMMER LOUNGE PASS

Figura 110:Pagina de Fast food

Fonte:Autor



Calendario

CALENDARIO

12:00 16:00
14: 00 20:00

Figura 111: Calendério

Fonte: Autor
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Mapa

NMAPA

SUMMER BREEZE
Memorial da América Latina S&o Paulo SP Brasil
29:30

ABRIL
2023

Figura 112: Mapa

Fonte: Autor
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Menu

LINE -UP

FAVORITOS
PERFI

CALENDARIO

FAST FOOD

FESTIVAL

o INFORMAGOES

o INGRESSOS

SOCIAL

s INSTAGRAM

s FACEBOOK

s YOUTUBE

LEGAL

s TERMOS &
CONDICOES

s PRIVACIDADIE

CONTATO

¢ ENTRE EM CONTATO

SHOPR

o MERCHANDISE

Figura 113:Menu

Fonte: Autor

5.2.1TESTE DO USUARIO
Constatamos que o aplicativo projetado n&o € responsivo em computadores
desktop, demonstrando problemas de adaptacdo e funcionamento inadequado.
Apesar de sua funcionalidade em dispositivos moéveis, verificamos que a interface nédo
se ajusta adequadamente a tamanhos maiores de tela, resultando em dificuldades de

navegacéao e usabilidade limitada em computadores.
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https://www.figma.com/file/aMfApNapuw9i69pjygKiWd/Untitled?type
=design&node-id=4%3A85&mode=design&t=csVBboCVgtOB4AIG-1

5.2.2CONCLUSAO

Na contemporaneidade, a sociedade esta imersa na era digital, onde
dispositivos como smartphones e notebooks desempenham um papel central na vida
cotidiana. Mesmo as residéncias mais modernas sao controladas por meio de
aplicativos em celulares, refletindo a crescente dependéncia dessa tecnologia. Com
a digitalizacao de servicos como pagamento de contas e compras online, o celular se

tornou uma ferramenta indispenséavel.

A ascensédo desses servicos foi impulsionada ainda mais durante a pandemia
de COVID-19, quando o distanciamento social limitou o contato pessoal e restringiu
atividades presenciais, incluindo eventos sociais. Com o retorno gradual a
normalidade apdés a diminuicdo dos casos de COVID-19, festivais e eventos
ressurgiram, e a aquisicdo de ingressos passou a ocorrer predominantemente de

forma digital.

Nesse contexto, o proposito deste projeto € desenvolver um aplicativo exclusivo
para facilitar a compra de ingressos para o festival Summer Breeze Brasil. O foco é
atender usuarios que dependem exclusivamente de seus dispositivos mdéveis para
realizar transacgdes, permitindo a compra de ingressos e a possibilidade de marcar
bandas favoritas diretamente pelo celular.

A expectativa deste projeto, satisfaca as necessidades identificadas ao longo
das pesquisas realizadas, simplificando o processo de aquisi¢éo de ingressos para o

festival e proporcionando maior comodidade aos usuarios.
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