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RESUMO

O presente projeto busca discutir como o design e a musica podem proporcionar a interagao
social em ambientes de alimentacao de longa permanéncia, ou seja, discute alternativas
para criar novas relacdes sociais em ambientes como as pracas de alimentacao das
faculdades, por meio da musica. S3o propostas acdes estratégicas de Design Digital visando
integrar os elementos - musica, interacdo social e retorno financeiro — em um produto final,
que foi decidido se tornar um aplicativo para smartphone, que poderia ser utilizado nao
somente pelos alunos da faculdade, mas também pelos lojistas e gestores dela. Criamos um
sistema de acesso separado para alunos e lojistas. A area de aluno foi focada na interacao
social com uso da mdusica, para proporcionar a conexao entre as pessoas a partir do
mesmo interesse musical, e conversar através de chats do préprio aplicativo, onde teriam a
possibilidade de escutar masica em sincronia com outros estudantes, ter acesso a promocdes
criadas pelos lojistas dentro do aplicativo, sendo assim uma 6tima forma de economizarem
e de aumentar a frequéncia nas lojas da faculdade. Ja na area dos lojistas eles serdo os
divulgadores dessas promogdes/cupons com o propésito de aumentar a movimentacao nos
comércios, pois poderiam ter uma maior divulgacao de seu negécio, sendo interessante
financeiramente para o aplicativo e para os comerciantes. Criamos o protétipo do aplicativo
com todas as funcionalidades simuladas para os estudantes, e funcionou como esperado,
testando as principais funcionalidades com as personas escolhidas, via internet. Entre os
usuarios testados a aceitacao foi positiva, sendo considerado um projeto de grande utilidade
e extremamente valido diante da necessidade de inclusdo das pessoas que entram para a
faculdade e também da interacdao entre cursos e turmas dentro de um ambiente tao vasto
quanto a faculdade.

Palavras chave: musica; relacionamento; universitarios; praca de alimentacao; design de
interfaces.



ABSTRACT

The present project discusses how design and music can provide social interaction in long-
term food environments, it discusses the best alternatives to create new social relationships
in environments such as college food courts, through music. Strategic Digital Design actions
are proposed to integrate the elements - music, social interaction and financial return - into
a final product that was decided to become a smartphone application, which could be used
not only by college students, but also by merchants and managers of the college. We created
a separate access system for students and merchants. The student’s area was focused on
social interaction using music, to provide the connection between people that have the same
musical taste, they could then chat through the app’s own chats, where they would be able
to listen to music in sync with other students, have access to promotions created by retailers
within the app, having a great way to save money and increase the frequency in college
stores. In the merchant’s area, they are the disseminators of these promotions/coupons,
for the purpose of having a greater movement in businesses, as they could have greater
disclosure of their business, being financially interesting for the application and for them. We
created the prototype of the application with all the simulated functionalities for students,
and it worked as expected, testing the main functionalities with the chosen personas, via the
internet. Among the users tested, acceptance was positive, being considered a very useful
project and extremely valid due to the need for inclusion of people that are entering college
and also the interaction between courses and classes within an environment as vast as
college.

Key words: song; relationship; college students; food court; interface design.
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INTRODUCAO

Apds inumeras conversas e analises entre os autores do presente projeto, chegamos
a conclusao de que deveriamos analisar um tema que se encontra, atualmente, muito
presente em nossa sociedade, porém que nao é abordado com tanta intensidade no mundo
do Design, musica e socializacdo. A sociabilidade presencial vem se tornando cada vez
mais dificil. Assim, a tecnologia desenvolvida pelos designers, pensando sempre no usuario,
acaba deixando em segundo plano a socializacd@o, pois todos os aplicativos e plataformas
normalmente sdo focados ao uso individual, o que apresenta muitas vantagens pois facilita
muito nosso dia-a-dia, conseguimos autonomia em varias situacées com o uso do smartphone,
desde pedir comida sem ter que sair de casa e sem falar com ninguém fisicamente, até
viajarmos para lugares onde nunca fomos apenas com o uso do GPS (navegador). Mas
percebe como um exemplo simples dado a pouco ja nos afasta de outras pessoas? Citamos
que existe a possibilidade de pedir comida sem conversar com absolutamente ninguém, isso
é pratico demais, mas ao mesmo tempo, também pode ser algo muito solitario.

Visto isso, pensamos em juntar o design e a mdsica, para criar uma possivel saida para
esse problema. Dois elementos que conversam entre si por terem o mesmo objetivo geral,
a universalizacao de quem os usa diretamente ou indiretamente. O design sempre com o
foco em resolver problemas para facilitar a comunicacao entre produto e usuario e a musica
com foco em fazer com que diversas “tribos” se unam através de um mesmo gosto e mesma
“vibe”.

Pensamos, entdo, na criacdo de uma plataforma digital funcional através de um aplicativo
cujo objetivo seria aproximar pessoas desconhecidas e conhecidas dentro das pracas de
alimentacdo de faculdades através da musica. Os usuarios teriam em seus smartphones
um aplicativo através do qual poderiam se conectar ao sistema de som instalado no
refeitério e apos isso teriam acesso as outras mesas que também estdo conectadas,
podendo assim escolher musicas para serem reproduzidas no ambiente, fazendo com que
as mesas conversassem entre si tanto digital como presencialmente para decidirem as
proximas musicas, assim todos poderiam saber o gosto musical do outro, possibilitando
o conhecimento de quem ndo se conhecia anteriormente. Esse desconhecimento se deve
muito ao fato de existirem pessoas muito diferentes no mesmo ambiente, com caracteristicas
distintas e costumes distintos.

Cada pessoa que frequenta a praca de alimentacao universitaria tem um objetivo diferente
do ponto de vista comportamental.

Um deles é de carater mais fisiolégico, leva em conta a necessidade de se alimentar no
intervalo e refeicdes, evitar deslocamento para fora da universidade, ndo ter a necessidade
de trazer o proprio alimento, agilidade para se alimentar antes de ir para o local de
trabalho, ou até mesmo um lugar para fazer trabalhos em grupo, se abrigar enquanto espera
pelo transporte ou proximas aulas, e até mesmo descanso. Outro uso dos restaurantes
mais modernos é para finalidades tecnolégicas, como internet e tomadas para recarregar
dispositivos.
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Ha também o objetivo que pode ser mais subjetivo, diz respeito as interacdes socioculturais -
um ponto de encontro para conversar com amigos, dividir experiéncias, compartilhar ideias,
jogar. Também, dependendo do local, podem ocorrer mini eventos e apresentacdes artisticas.

E também ocorre de ser uma necessidade frequentar esses locais que sdo seu ambiente de
trabalho, que é o caso dos comerciantes e gestores. Comerciantes de alimentos, materiais de
papelaria e outros servicos, além dos segurancas e profissionais da limpeza. Pensando nisso,
também teriamos um espaco exclusivo no aplicativo para os gestores, onde poderiam criar
promocdes com cupons e divulga-los no aplicativo, incentivando os usuarios a utilizarem o
aplicativo e o tornando mais util e funcional ainda.

Foram utilizados de alguns métodos e abordagens de Design para o desenvolvimento
do projeto, como: As heuristicas de Nielsen para o desenvolvimento eficaz da interface
do aplicativo e também utilizaremos o Design Thinking como uma abordagem que busca
a solucdo de problemas de forma coletiva e colaborativa, visando maximizar a empatia
com seus stakeholders (interessados). Deste modo, as pessoas sdo colocadas no centro de
desenvolvimento do produto, nao somente o consumidor final, mas todos os envolvidos na
ideia.

No primeiro tépico do capitulo 1 (um) realizamos uma breve contextualizacdo para nos
localizarmos melhor no texto e entendermos a época que estamos vivendo no momento
de escrita do projeto, sempre criando relagdo com musica. O capitulo esta dividido em
subtépicos como: musica e interacao, musica e diversidade cultural, mdsica como meio de
comunicacao e musica e criatividade.

Abordamos a questdo de espacos fisicos, e discutimos os problemas da distribuicdo sonora
num ambiente movimentado a partir dos seguintes itens: ambientacao e sonoridade, ruidos
e pracas de alimentacao e distribuicao fisica do som ambiente.

Realizamos uma reflexao sobre a relacdao de mdusica, ambientes e design com a parte
emocional dos usuarios, buscando entender melhor sobre a questdao psicolégica do ser
humano através das tematicas: Design Emocional, do estudo da musica como sentimento e
emocao e uso do design sonoro como melhor experiéncia do usuario.

Partindo para o capitulo 2 (dois) abordando as propostas de desenvolvimento projetuais.
Neste capitulo, aplicamos os estudos feitos no capitulo 1, com subtépicos divididos em
seis partes: conceitos de criacdo, painéis semanticos, publico e personas, identidade visual,
acoes projetuais e estratégias de comunicacao (lancamento do aplicativo, divulgacao, midias
sociais e plano de acessibilidade).

Ja no terceiro e ultimo capitulo apresentamos o proté6tipo do aplicativo, nossa principal acao
projetual, e também todo seu desenvolvimento, testes e ajustes baseados em principios de
UX (User Experience) e Ul (User Interface) Design e também no feedback dos participantes
dos testes.
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CAPITULO 1 - PESQUISA TEORICO REFERENCIAL

Neste capitulo trataremos sobre as principais relacdes entre: mdusica, relacionamento,
ambientacao e design.

1.1. MUSICAE
RELACIONAMENTO

1.1.1. Musicalidade no contexto historico

Desde quando comecou a se fazer e falar em musica, buscamos como objetivo principal
criar relagdes com nossos sentimentos e expressdes. Na antiguidade, ha cerca de cinquenta
mil anos , a musica foi inventada como forma de comunicacdo e relacionamento entre
tribos, a fala nao era universal, entdao a comunicacao era feita através dos sons criados e
universalizados entre eles; lembrando que, existe uma enorme diferenca entre som e musica,
o som pode ser considerado de primeira algo universal e espontaneo, podemos supor
e criar um exemplo basico, como, um assobio curto podia significar um chamado de nao
emergéncia, um assobio longo e seccionado podia significar um chamado de emergéncia.
Por que usamos o assobio como exemplo? Porque o assobio nao tem diferentes linguagens
e sotaques, ele é igual em qualquer lugar do mundo, criando assim a forma basica de fazer
musica, a universalidade; desde os primoérdios uma das maiores fontes de inspiragao ao ser
humano foi a natureza, observando animais (seus sons), plantas (cores, texturas), cachoeiras
(som) etc. J& a musica em sua formacado carrega consigo uma juncao de sons e elementos
que a torna algo complexo, tornando-a de fato uma forma de linguagem, o autor brasileiro
José Jota de Moraes em seu livro “O que é musica” cita, “ o fendmeno da musica nos é dado
com o unico fim de instituir uma ordem nas coisas, compreendendo ai e sobretudo uma
ordem entre o homem e o tempo” (MORAES, José de Jota, 1983, p.12).

A musica comecou a surgir oficialmente através da combinaca@o de sons de diferentes tons,
criando ritmos e histérias. Alguns tons eram criados com batidas em elementos ocos, outros
tons em elementos so6lidos, outros em elementos que se mexiam ap6s a batida, entre outros.
Usavam esses elementos de diversos materiais combinados com batidas ja com a ideia da
universalidade, onde qualquer um tinha a capacidade de pegar um graveto e bater numa
pedra seguindo um ritmo determinado, possibilitando assim com que todos participassem e
se relacionassem entre si, buscando sempre criar novos ritmos e formas de relacionamento.

Apos algum tempo, percebeu-se entdo que esses sons poderiam fazer algo que era
praticamente impossivel na época, conectar pessoas distantes (em termos de metragem
fisica) através de um elemento que combinava diversos elementos universais, a musica.

Com a criacado da linguagem comecou-se a perceber que a musica, até entdo somente com
batidas e cordas, poderia acomodar mais um elemento em sua composicao, a fala cantada.
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Muitas pessoas ja se comunicavam através de uma mesma linguagem, como por exemplo o
Inglés, entdo o uso do canto nesse idioma ja se tornava viavel pois ja conseguia atingir um
numero grande de publico. Desde entdo foram criados diversos instrumentos musicais para
preencherem todos os espacos que as batidas e cordas avulsas nao conseguiam preencher,
surgiram entao os contrabaixos, os violdes, as baterias etc.

Apo6s consolidada e inserida na sociedade, a musica comecou de fato a cumprir seu papel,
criando sons que uniam e reuniam o mundo todo, criaram tendéncias, modas, estilos e o
mais importante, bons relacionamentos entre pessoas.

A musica comecou a ser o “carro chefe” da personalidade das pessoas, onde o0s “roqueiros”,
os “blueseiros”, os “funkeiros” etc., passaram a se conhecer devido aos gostos em comum,
possibilitando assim novas relacdes e sinergias conectadas de forma intensa, gerando assim
novas amizades, novas tribos e novas culturas. Através da leitura de alguns livros, vimos em
“Teoria da musicoterapia” uma interessante definicdo que se relaciona diretamente com esse
altimo paragrafo através da definicao de “musicoterapia” onde o autor Rolando Benenzon
diz “a musicoterapia € o campo da medicina que estuda o complexo som-ser humano-som,
para utilizar o movimento, o som e a musica, com o objetivo de abrir canais de comunicagao
no ser humano, para produzir efeitos terapéuticos, psicoprofilaticos, e de reabilitacdo no
mesmo e na sociedade” (BENENZON, Rolando, 1992, p.11).

1.1.2. Musica e interagdo

Apesar de toda a tecnologia existente hoje em dia, ainda ha alguns problemas com relacao
as pessoas, problemas esses que sao causados justamente devido a propria tecnologia.

Ao mesmo tempo em que a tecnologia tem o poder de unir pessoas, através de aplicativos
de mensagem, de ligacao e jogos online, ela também tem o poder de distanciar pessoas pelos
mesmos motivos através dos mesmos aplicativos. Podemos observar isso geralmente em
pessoas mais timidas, sempre que estdao em novos ambientes com pessoas novas preferem
por sua vez, ficar imersas no mundo virtual, conversando com pessoas que ja conhecem,
jogando sozinhas, olhando feed de noticias e ndo buscam se relacionar com as pessoas
novas que estdao ali fisicamente presentes. Segundo Suely Pinto em sua revista eletronica
de educacao do Curso de Pedagogia do Campus Avancado de Jatai da Universidade Federal
de Goias faz uma citacdo onde busca mostrar como a socializacdo é importante hoje
em dia levando em consideracao os fatos ditos aqui anteriormente, cita que “Socializar é
interiorizar os conceitos, valores, crencas de determinada cultura, & o individuo construir
para si um mundo histérico, humano, rodeado de significacdes. E a cultura em suas relacdes
de interacao entre os homens e a natureza que ira instituir a possibilidade de construcao
deste mundo histérico.” (PINTO, Suely Lima de Assis, 2006, p. 1)

Entdo buscamos mostrar como podemos resolver esse distanciamento causado pela
tecnologia através da miusica. Apés algumas pesquisas, vimos que como citado na
introduca@o e objetivo de nosso TCC, a musica € usada como instrumento de aproximacao e
relacionamento entre pessoas de forma constante desde os primérdios de sua criacao.
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Nao precisamos nos aprofundar para notarmos esse poder da musica, podemos observar
desde grandes shows de musica ao vivo, até pequenos “shows” entre amigos dentro de suas
casas; em shows grandes a musica tem um poder gigantesco de unir desconhecidos, ja que
0s interesses e gostos sao 0s mesmos ou muito parecidos devido a presenca de todos no
mesmo ambiente com o mesmo objetivo. O mesmo pode ocorrer, se aplicado nosso projeto,
em proporgdes menores, claro, em ambientes como o que estamos focando, nas pracas de
alimentacao universitarias, ambiente esse em que tudo acontece, temos pessoas timidas,
pessoas extrovertidas, pessoas do mesmo curso, pessoas de cursos diferentes etc.

Através da musica podemos criar um ambiente melhor e mais prazeroso nesse caso, onde
pessoas que nao conversavam, possam passar a conversar devido ao gosto musical e a
energia que a musica pode causar no ambiente, deixando-o mais leve e divertido.

1.1.3. Musica e diversidade cultural

Nao é raro olhar a playlist de alguém e ver masicas internacionais de varios paises além das
do pais em que a pessoa mora, alias é praticamente certo achar musicas assim, ndo sé em
listas de musicas pessoais, mas em qualquer lugar, supermercados, shoppings, eventos, bares,
restaurantes, novelas.

E extremamente facil ter acesso a musicas de todo o mundo através da internet. A musica
internacional é muito presente no nosso mundo globalizado.

A globalizacao surge como formas de interacdes sociais e informacdes
dinamicas que podem ocorrer a quildmetros de distancia, de um
ponto ao outro. (..) um fendmeno multifacetado com dimensdes
econdmicas, sociais, politicas, culturais, religiosas e juridicas,
conectadas em um sistema complexo, expresso e apresentado
para a sociedade (SANTOS, 2002). (..) integrando diversas formas
de expressdes e caracteristicas importantes para a construcao
dos grupos sociais a qual ela se tornara uma referéncia (ZAN, 2001;
HAESBAERT; LIMONAD, 2007).(DE A. M, GABRIELA.; GOMES, JULIANA
SOUZA, 2020, pag. 194)

Aqui no Brasil, as cancdes norte-americanas apresentam bastante representatividade. As
musicas cantadas, em inglés, por artistas norte-americanos ficaram muito conhecidas por
aqui, e até hoje quando falamos do estilo “pop” é muito provavel que venha esse tipo de
musica na cabeca antes das nacionais. O pop ficou muito popular, como o préprio nome diz,
e continua assim atualmente.

Muitos artistas norte-americanos s6é chegaram a ser conhecidos aqui por causa da
Billboard(..) As radios brasileiras costumam receber da revista CDs com as cancdes que
alcancam as posicdes mais altas e, hoje, com a publicacao das listas na Internet, fica mais
facil prever o que também pode fazer sucesso aqui. Tratando-se de uma “Biblia da Industria
Musical”, temos que explicitar que a Billboard nao sé cita aquilo que faz sucesso, mas dita e
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tem o poder de colocar qualquer artista em evidéncia.

O radio teve e ainda tem, ndo tanto para os jovens, um papel muito importante sobre os
gostos e conhecimentos musicais, Roquette Pinto, que dizia: “o radio é o jornal dos que nao
sabem ler; € o mestre de quem nao pode ir a escola; & o divertimento gratuito do pobre; é
o animador de novas esperancas; o consolador dos enfermos; o guia dos saos, desde que
o realizem com espirito altruista e elevado” (PINTO apud LOPES, 1970, p. 133). Ele foi o
principal responsavel por difundir as musicas pelo pais, principalmente para as classes mais
baixas que ndao podiam escolher o que ouvir através da compra de CDs e uso de aparelhos
de som proprios.
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Anos 80

Entre as 1000 mais tocadas no Brasil

Demais Estados l.:nidos
50.6% 49.4%
Ano de 1986
Entre as 100 mais tocadas no
Brasil
Demais

43%

Estados Unidos
57%

Destaque para Greatest Love of All, de Whitney Houston
liderando as “paradas de sucesso” brasileiras, seguida da
inesquecivel Take My Breath Away , do grupo Berlin.

Ano de 1986
Entre as 100 mais tocadas no Brasil

31%

Estados Unidos
69%

Entre as dez primeiras, sé trés eram legitimamente
brasileiras: duas do Cazuza e uma de Gal Costa.

GRAFICO 1 - Infograficos criados pelo autor com base nos dados apresentados
na monografia “GRINGOS NAS PARADAS".
Disponivél em: <https://www.ufjf.or/facom/files/2013/04/CleciusCorrea.pdf>

Ja entre os jovens atualmente é muito facil a escolha de musicas e conhecer tendéncias

através da internet e a globalizacao torna facil ouvir musicas de qualquer pais em qualquer
lugar.
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Ha um pouco mais de 10 anos comecou a se tornar popular o género k-pop, pop coreano,
inclusive, recentemente desde 2017, um grupo de kpop chamado BTS conseguiu ser premiado
4 vezes pela Billboard, que, como ja falado, é uma grande influenciadora e muito respeitada

no ramo musical. Essa foi a primeira vez que artistas sul-coreanos ganharam uma premiacao
da Billboard.

P SOCIAL ARTIST
v ICN36C

Fonte: www.revistakoreain.com.br

O grande crescimento da industria coreana e o lancamento de diversos grupos femininos e
masculinos refletiu aqui e em muitos outros paises e ficou muito mais conhecido cerca de 5
anos atras quando a comunidade de fas comecou a aparecer mais, assim como seus idolos.
Encontros de fas que comecaram pequenos dentro de eventos de anime e apresentacdes de
cover foram crescendo, além do aumento de shows no pais.

O ultimo grande show que teve aqui em 2019 do grupo BTS lotou em seus dois dias o estadio
Allianz Parque em Sao Paulo com capacidade de 42.500 pessoas, um numero altissimo de
fas de musicas de uma cultura e lugar tao distantes do nosso pais, sem contar os fas de
outros estados que nao puderam vir para o show. Além dos fas brasileiros, o show atraiu
muitos fas de paises da américa latina como Uruguai e Chile.
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FIGURA 2 - Foto de um dos show do grupo BTS no estadio Alanz Parque em
2019 a quantidade de pontos de luz representa a grande quantidade de fas
presentes.
Fonte: Site Suco de Manga.

A musica internacional ndo tem apenas um papel cultural de entretenimento, mas também
de aprendizado. Uma das principais recomendacdes de qualquer professor de linguas é ouvir
a musica do pais da lingua a ser estudada pois mesmo que seja um estilo muito diferente
do nosso a musica tem esse “poder” de fazer pessoas se conectarem com o idioma, essa
emocao do ritmo, ndo importando as palavras.

A diversidade cultural e a globalizacao nao é apenas vista no gosto musical, mas também na
producao musical, a exemplo da Bossa Nova no Brasil.

Os intérpretes da Bossa Nova, em sua maioria, eram pessoas brancas
de classe média que consumiam a musica dos EUA através de
cinema e discos importados -0 que apartava as pessoas de classes
mais baixas. A influéncia sutil americana nos grupos musicais
era notada através de refinadas composicdes e misturas do ritmo
brasileiro ao jazz americano, além do uso da gravacao elétrica -que
envolvia o uso da voz e do violao.(VIDAL, 2008; SANTQS, 2006).(DE A.
M, GABRIELA.; GOMES, JULIANA SOUZA, 2020)

Bauman reforca essa mistura de culturas na producdo musical ao falar que “a natureza das
identidades culturais é a de um redemoinho, e ndo a de uma ilha”, ou seja, as identidades
culturais nao sao separadas e isoladas umas das outras, mas sao interativas selecionando,
reciclando e rearranjando, é “movimento e a capacidade de mudanca e nao a habilidade
de se apegar a formas e contetdos ja estabelecidos, que garante sua continuidade”(BAUMAN,
2012, p.51 - 52).
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1.1.4 Musica como meio de comunicac¢ao

A musica pode gerar afinidade e essa sinergia pode ser o inicio da comunicacao entre duas
pessoas que estao conversando pela primeira vez.

Aplicativos como Facebook, Instagram e até o Tinder sao exemplos disso quando trazem
funcdes que mostram o que a pessoa esta ouvindo ou suas musicas preferidas do Spotify.
Antes mesmo disso ja haviam outras redes que usavam a musica como forma de conectar
as pessoas. O MSN Messenger também ja trazia essa funcdo. Ja o Orkut tinha uma grande
variedade de comunidades com temas como uma banda ou cantor em que pessoas com o
mesmo gosto entravam para discutir seu amor pelo artista e suas musicas.
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FIGURA 3 - Funcao “Ouvindo” para postagem no feed do Facebook.
Fonte: Montagem com imagens de capturas de tela feitas pelos autores.
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Exemplo de como criagao Storie com musica

Q Pesquisar misicas

Para vocé
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Em destaque
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fake on Me (2015 Remaster)
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- z E [ undra Beat

Dynamite
8TS

FIGURA 4 -

Exemplo de Storie com musica
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Best Of Me
8TS \
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Criacao de Stories no Instagram que possibilita usar musica.

Fonte: Montagem com imagens de capturas de tela feitas pelos autores.
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Fonte: Montagem com imagens de capturas de tela feitas pelos autores.
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FIGURA 6 - Imagens de interfaces que possibilitam o uso do Spotify (Waze,
Tinder, Siri, Google Assistant, Google Maps, Google Alarm Clock).
Fonte: Montagem com imagens da <www.spotify-everywhere.coms.
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FIGURA 7 - Imagem da interface do MSN Messenger mostrando a misica que
o usuario estava ouvindo para seus contatos.
Fonte: <techtudo.com.brs.

Eventos como os de “anime e kpop” também se tornam lugares com conexdes geradas
através das musica quando falamos sobre as salas de “kpop” nas quais vocé conhece pessoas
que gostam desse género, e sobre as apresentacdes em palco que incluem apresentacdes de
danca e canto.

Ha também grandes eventos famosos que estdao sempre ganhando novas edi¢cdes no Brasil
como os eventos de rodeios, o Rock in Rio e Lollapalooza. Eventos com varios dias e muitas
atracbes nacionais e internacionais.

Falando do Brasil ndo podemos esquecer o maior evento nacional presente todos os anos, e
infelizmente ausente no momento devido a pandemia: o Carnaval.

O Carnaval se tornou um evento tdo grande no Brasil que chegou a determinar a rotina de
vida dos brasileiros nos primeiros meses do ano, influenciando escolas e trabalhos a mudar
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seu ritmo e dias para se adaptar a esse evento que pode ser resumido na famosa frase “o
ano s6 comeca realmente depois do Carnaval”.

E fato que Carnaval é um grande evento de interacdo social pois sdo dias que as pessoas
saem a rua para aproveitar e se divertir, sdao dias de feriado entdo comparado a outros
eventos é muito maior o numero de pessoas que podem aproveita-lo. E possivel ver familias
inteiras nele, além de ser muito aproveitado pelos jovens, inclusive e principalmente os
universitarios que aproveitam para passar o dia com os amigos, se fantasiar e beber. No
Carnaval até mesmo os menos fas de samba aproveitam juntos alegria e energia do evento.
Os instrumentos vibram forte por toda avenida e fazem os coracdes baterem no ritmo da
musica e o corpo ir junto com o movimento.

FIGURA 8 - Imagens de uma escola de samba tocando no Carnaval
Fonte: <www.entretenimento.band.uol.com.br>.

Outro evento tipico brasileiro é a Festa Junina que domina todo o més de junho é uma cultura
que aprendemos desde criancas nas festas da escola e continuamos frequentando depois de
adultos. No inicio a festa possuia uma conotacao estritamente religiosa, com importantes
figuras do catolicismo em destaque Santo Anténio (homenageado dia 13 de junho), Sao Joao
(dia 24) e Sao Pedro (dia 29).

Os eventos tém muitas atividades, dentre elas jogos, sorteios, apresentacbes de danca e
diversos comes e bebes. E um evento para toda familia. Apesar de acontecer muitas vezes,
a tarde em escolas é mais comum a noite onde ficam evidentes todas suas cores e luzes e
transformam a noite fria de junho em um evento animado e aconchegante.

A musica da quadrilha é tipica caipira, em seus instrumentos e figurinos, mas a festa também
faz uso do estilo country.
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FIGURA 9 - Aprsentago de quadrilha na Festa Junina.
Fonte: G1 Globo.

1.1.5. Musica e criatividade

Muitos julgam a musica no trabalho e estudo como distracdo, e as vezes realmente é, mas
no nosso ramo de design e em muitos outros a musica é importante ferramenta de trabalho,
pois ela motiva positivamente a pessoa a fazer seu trabalho com mais alegria e agilidade.
Quantas vezes vocé ja nao teve que realizar simples tarefas de casa como limpeza e nao
ligou musica para tornar o trabalho mais prazeroso?

Isso também acontece com a criatividade. Muitas vezes estamos indispostos a fazer um
trabalho ou até mesmo sonolentos e a musica nos ativa para o que precisamos fazer e torna
mais divertido o trabalho.

A musica é uma das sete formas classicas de arte junto com danca, pintura, escultura, teatro,
literatura e cinema; e como forma de arte ela também possui caracteristicas da criatividade
como a expressao de sentimentos e ideais. Compor uma musica ou cancao exige olhar
internamente e também se inspirar externamente.

Em uma pesquisa realizada junto a enfermeiros, utilizando um estimulo musical, quanto ao
potencial da musica para o ensino:

Os participantes apontaram o uso da musica classica para estudar, pois influencia a
atencado, a memoria, o desenvolvimento do pensamento logico, a criatividade e a maturacao
intelectual, a percepcao, emocao e racionalidade, e pode ser estimulada por uma experiéncia
musical com o intuito de desenvolver a sensibilidade. Facilita ainda o desenvolvimento de
habilidades de aprendizagem, nivel de conhecimento, padrdes e processos do pensamento,
atitudes, estilo cognitivo de crencas e constructos. Isso aponta sua importancia como recurso
tecnolégico para o ensino-aprendizagem do enfermeiro, tanto quanto em acao educativa
junto ao cliente.(BERGOLD, 2009)
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1.2. ESPACOS
DE CONVIVIOE
ALIMENTACAO

1.2.1. Ambientacao e sonoridade

Entrando mais profundamente e de forma mais especifica no mundo fisico, alvo de nosso
projeto, devemos comecar estudando e avaliando alguns principais pontos. Sdo eles:
tamanho e tipo do espaco (sala fechada, sala aberta, se é local de alimentacdo, se nao é
e etc.), possiveis intervencdes sonoras (paredes, ruidos, movimentacdo) e quantidade de
pessoas que frequentam o local.

Comecando entdo pelo tamanho e tipo de espaco; nosso foco ja esta definido e sera sob as
pracas de alimentacao das faculdades (tipo de espaco). Apds algumas pesquisas e também
utilizando nosso conhecimento pratico sobre o espaco que temos em nossa universidade
(PUC Campinas) percebemos que, no geral, sdo espacos abertos e com grande movimentacao
de pessoas em um curto periodo de tempo, cerca de vinte e cinco a trinta minutos.
Contextualizando para os dias atuais, essas condicdes ainda sdao impossiveis de acontecer
devido ao momento de pandemia em que estamos vivendo, pois ndo ha previsao certa de
retorno totalmente presencial ao campus, porém ja estamos planejando o projeto para ser
utilizado quando retornarmos. Voltando as questdes fisicas, também percebemos que por
serem quadrados ou retangulares ndo existem paredes no meio do espaco, apenas algumas
colunas de sustentacao estrutural em algumas pracas especificas (devido ao tamanho).

A quantidade de pessoas que frequentam esses locais pode variar de acordo com os dias
da semana, nao existe um padrao, e sim uma média. De acordo com os dias da semana
algumas pessoas podem faltar, algumas podem frequentar a faculdade mas nao tém tempo
de irem ao refeitério, entdo devemos estudar essa quantidade de pessoas com uma média
de estudantes matriculados na universidade no ano estudado devido a essa grande variacao.

Abordando o fato da sonoridade, faremos uma subdivisdo para explicar especificamente
e tecnicamente sobre isso no subtopico 1.2.3, mas agora mostraremos a ideia base sobre
som ambiente utilizando alguns estudos feitos por nés em estudios de gravacdo, que
basicamente utilizam a mesma ideia de distribuicdo sonora que utilizaremos em nosso
projeto, pensando sempre na melhor forma de ouvir para todos os presentes no mesmo
ambiente. Inicialmente avaliamos que ao utilizar o estidio de gravacdao para uma banda
completa, todos os amplificadores (aparelho de som individual de cada instrumento) estao
voltados para o centro do estudio, mesmo sendo graves ou agudos (contrabaixo, guitarras e
bateria). Mas vocé pode pensar: “Nesse cendrio eles podem se misturar e baguncar o som
todo”, errado! As famosas caixas de som portateis e smartphones que utilizamos, o som
também sai todo num auto - falante sé e conseguimos escutar perfeitamente a musica,
algumas musicas sao gravadas com os instrumentos separados, mas muitas musicas que
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nem imaginamos sao gravadas com todos os instrumentos e vozes juntos, o famoso “ao vivo
em..” como exemplo temos a versao “live in Studio 606” do album “Wasting Light” da banda
Foo Fighters, teve todo seu contelddo regravado em video e daudio com todos os microfones
gravando diretamente em uma sé mesa de som, assim muitas pessoas e fas dizem que essa
versao é melhor que a versao original do album, provando assim que diversos sons podem
sim ser jogados diretamente num mesmo espaco desde que sejam bem planejados.

FIGURA 10 - Imagem da gravacao ao vivo do album Wasting Light da banda
Foo Fighters, onde foi destacado em vermelho o uso de microfones para a
gravacao do audio de todos os instrumentos ao mesmo tempo.

Fonte: <www.youtube.com/watch?v=Xnmzins2Uow>.

1.2.2. Ruidos e pragas de alimentagio

Apds um longo periodo frequentando a faculdade (antes da pandemia iniciada no final de
2020), pudemos perceber que iriamos encontrar um grande “inimigo” pelo caminho de nosso
projeto, esse problema seria o “ruido”. Segundo o dicionario online Michaelis, “ruido” se define
como: “Som confuso e tumultuado de muitas vozes humanas; alvorogo, gritaria”. Ou seja,
como a ideia é colocar masica com um som limpo num ambiente de socializacao, o ruido
causado pelas diversas vozes e objetos no ambiente pode e vai sim atrapalhar a masica, no
artigo de Rachel Cecilia Dreossi chamado “O ruido e sua interferéncia sobre estudantes em
uma sala de aula” encontramos citacdes importantes que servem para mostrar como de fato
o ruido pode atrapalhar o entendimento do som no ambiente.

Muitos autores ja preocupados com este tema, levantaram algumas
definicbes para ruido, que se fazem necessarias para que possamos
entender a definicdo basica de som. Gerges (1991) afirmou que som
e ruido sao o mesmo fenémeno fisico, porém nao sdo sinébnimos. Um
ruido é apenas um tipo de som, mas um som nao é necessariamente
um ruido. Sob o ponto de vista psico-acustico, o ruido seria uma
sensacao desagradavel desencadeada pela recepcao da energia
acustica. Os sons, musica ou ruido, desencadeiam sensacdes de prazer
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ou incdbmodo em um individuo e sendo assim, alguns estudiosos
interessados nos aspectos psicofisicos, desenvolveram trabalho para
avaliar a correlacao existente entre ruido, humor e irritabilidade
(Lundquist et al., 2003). (DEROSSI, Raquel Cecilia Fisher, 2005)

Devemos entdo pensar numa forma de minimizar esse problema, ja que nao podemos fazer
as pessoas pararem de falar (indo totalmente contra nosso objetivo, que é a socializacao).

Visto isso, um de nossos principais pontos para minimizar esse problema sera a boa e
bem planejada distribuicao sonora; apés algumas pesquisas vimos que segundo a busca
inteligente do Google, nossa universidade (PUC-Campinas) em seus dois campi e nos trés
periodos, matutino, integral e noturno, possui cerca de dezenove mil e seiscentos alunos
matriculados, pensando assim, cerca de cinco mil alunos frequentam ao mesmo tempo a
universidade. Teremos entao que pensar numa melhor forma de distribuir o som para que
ele atinja esse numero grande de pessoas e da forma mais limpa possivel.

Os ruidos podem variar sua tonalidade entre homens e mulheres, segundo o site
“descomplicandoamusica.com” existem entre os homens essas trés variacdes de tonalidades:
Tenor (voz mais aguda), Baritono (voz entre Tenor e Baixo) e Baixo (voz mais grave).

Entre as mulheres existem: Soprano (voz mais aguda), Mezzo-soprano (mezzo significa meio
entdo é a voz entre soprano e contralto) e Contralto (voz mais grave).

Imagine entdo todas essas tonalidades se misturando ao mesmo tempo num mesmo
ambiente, seria uma bagunca.

Teremos que criar entdo uma forma de destacar a musica que sai das caixas de som de
forma com que ndo se misture muito com essas diversas vozes.

Falando agora um pouco mais sobre o ambiente fisico em si, as pracas de alimentacao tém
como principal ideia o facil acesso por diversos lados, para que alunos de todos os cantos da
universidade possam ter um facil acesso ao ambiente, ou seja, sdo totalmente abertos e com
paredes minimas apenas essenciais para a sustentacdo, deixando assim mais espaco livre
para a circulacao. Nesse espaco livre geralmente encontram-se mesas, bancos, lixeiras etc.
Sao objetos que nao irdo atrapalhar a musica diretamente, mas sim indiretamente, ja que
podem criar uma turbuléncia de pessoas, gerando assim um maior ruido.

Por serem geralmente ambientes altos e quadrados, temos uma maior possibilidade de
posicionar mais livremente as caixas de som, possibilitando assim um ajuste final do som
mais bem equilibrado, como em um estadio. Pensando de forma teorica, fomos atras de
alguns estudos sobre ondas sonoras para mostrarmos e confirmarmos nossos pensamentos
sobre a forma de dispor o som, onde achamos algumas definicdes sobre como o som iria se
comportar ao encontrar as possiveis barreiras que estimamos existir.

Se uma onda sonora encontra um obstaculo em seu caminho de propagacao,

sempre que as dimensdes deste forem comparaveis ao comprimento de
onda da onda incidente, a difracdo ird ocorrer. Atras da barreira uma
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regido é formada, denominada zona de sombra acustica. A zona de sombra
acustica é maior para barreiras altas e para altas frequéncias. A atenuacao
obtida depende da altura e da posicdo da barreira e do comprimento da
onda acustica. Para barreiras de dimensdes pequenas a regiao de sombra
pode desaparecer totalmente. Se o comprimento de onda da onda incidente
for muito menor que as dimensdes da barreira, a onda sera refletida. A
onda sonora ao atingir a barreira, tem parte de sua energia refletida, parte
transmitida, parte absorvida e parte difratada. (MAGNANI, Flavia Goncalves;
BORGES, E.N.M; COSTA, E.S, 2010)

1.2.3. Distribuicdo fisica do som ambiente

Partiremos agora para uma area mais técnica do projeto, onde mostraremos como funcionaria
basicamente o sistema de som do ambiente que iria usar nosso sistema.

Apds estudos de campo que realizamos em estudios de gravacao, percebemos que existem
algumas variacdes de “setup” de som (diversos acertos, posicdes), podendo ser personalizadas
de acordo com as preferéncias dos integrantes da banda. Sao levados em conta no momento
da personalizagdo do som fatores como: nimero de integrantes (variando geralmente de trés
a cinco integrantes), tipos de instrumentos (acUstico, elétrico, passivo, ativo), género musical
(rock, sertanejo, pop etc.)

Pudemos presenciar um ensaio ao vivo de um “power trio”, ou seja, uma banda com trés
integrantes, onde com certeza foi o melhor exemplo possivel para nés, pois numa banda
power trio de rock deve haver um acerto bem fino do som, como tém apenas trés instrumentos,
esses trés devem se complementar o tempo todo preenchendo espacos deixados pela “falta”
de um outro instrumento. Normalmente no power trio temos presentes uma guitarra (agudo),
um contrabaixo (grave) uma bateria (variacao ritmica do grave ao agudo) e por cima de tudo
isso temos a lead voice e backing vocal (voz principal e segunda voz); durante o setup do
som vimos que a maior dificuldade era fazer com que a lead voice ficasse sempre nitida,
com mais volume que os instrumentos e bem distribuida para os trés integrantes da banda,
ou seja, teremos a mesma dificuldade para reproduzir isso nas caixas de som dos ambientes.
Tudo bem, na teoria as musicas que serao reproduzidas em nossas caixas de som ja estao
prontas com tudo devidamente equalizado, porém existe uma variagao enorme de tonalidade
de acordo com os modelos e marcas das caixas, tanto é que se formos analisar e explorar a
fundo, nos préprios aplicativos de streaming musical como Spotify, existe sempre uma aba
com um equalizador manual e personalizavel para os mais exigentes. Para ilustrarmos mais
facilmente isso, podemos pensar em carros, hoje todos os carros novos tém de série som
com bluetooth, e quando conectamos o smartphone ao bluetooth do carro, uma variagao
enorme de qualidade sonora pode existir de carro para carro, mas como? Justamente pela
variacdo de marcas e modelos dos auto - falantes instalados de série nos carros, provando
assim que vamos ter que estudar muito bem o sistema de som que utilizaremos para que
tenhamos um acerto fino da equalizacdo do som, deixando assim um som agradavel para
todos.

Capitulo1 | 41



42 | Capitulo1



1.3. MUSICA, AMBIENTES
E DESIGN

1.3.1. Design Emocional

Ao relacionar o design e as emocdes humanas, o autor Donald Norman (2008) apresenta trés
niveis para aquilo que ele define como Design Emocional: o Visceral; o Comportamental e o
Reflexivo.

O Visceral é o que faz julgamentos rapidos do que é bom ou ruim. O Comportamental é o
que controla as a¢des. Ja o Reflexivo, como o préprio nome diz, reflete e interpreta, é a parte
contemplativa.

Esse ultimo é onde o design emocional afeta a pessoa através do seu lado cultural.

Norman nos conta que costuma ser chamado para prever o produto
que vai se tornar “a bola da vez" e que todos vao querer, mas
confidencia que previsdes exatas sao simplesmente impossiveis.
O experiente consultor nos revela, no entanto, uma categoria que
quase sempre garante sucesso de um produto: a interacao social.O
telefone celular, ilustra ele, € muito mais que um simples instrumento
de comunicacdo. “O celular é fundamentalmente uma ferramenta
emocional e um facilitador social.(Norman, pg. 17, 2008)

Apesar de os produtos que possibilitam a interacédo cultural serem os mais bem sucedidos no
mercado do design, o que realmente transforma o ambiente onde eles atuam sao os usuarios.

Os web sites pessoais na internet oferecem uma ferramenta poderosa
para as pessoas se manifestarem, para interagirem com as outras ao
redor do mundo, e para encontrarem comunidades que valorizem
suas contribuicdes. (Norman, pg. 19, 2008)

E 0 que acontece quando vemos as comunidades no Facebook, por exemplo, uma comunidade
de designers em que cada um contribui com conhecimentos e recebem feedbacks sobre suas
davidas. Além disso, encontram pessoas que valorizam seus trabalhos e contribuicdes.

Fanbases possuem comunidades na internet sendo que os participantes compartilham do
seu amor pelos idolos e cada participante contribui mostrando, por exemplo, suas fanarts,
fotos entre outros buscando feedback dos demais e valorizacdao do que partilham.
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1.3.2. Estudo da musica como sentimento e emog¢ao

Em um estudo de Beatriz Illari sobre musica e relacdes interpessoais, com 60 jovens e
adultos, de idade variavel entre 12 e 43 anos, a autora traz varios dados sobre como a musica
influencia nos relacionamentos e na visao do outro.

No estudo os participantes tenderam a associar o gosto musical mais a personalidade e as
atitudes do que a outras caracteristicas (ILLARI, 2006, p. 5). Conforme é possivel observar no
Grafico 1, no qual fica evidenciado os itens destacados pela pesquisadora.

O esteredtipo, como mostram as imagens a seguir, consegue ditar até mesmo sobre como
a pessoa imagina a classe social de certo gosto musical, associando o jazz ao sofisticado e
esnobe (geralmente classes mais altas) e o samba/pagode a classes mais baixas. A historia
do pais de fato mostra como originou esses géneros e o porque sao associados com essas
classes e personalidades. O jazz norte americano foi tido como estilo requintado por vir
de um pais desenvolvido, enquanto o samba de origem afro-brasileira das classes de baixa
renda.

ld&ias politicas
Localizagdo Geografica
Condigdo socio-aconomica
Alitudes
Grupo social
srau de escolaridade
Julgamento dea valor
Estado de espirito

Pearsonalidade

Capacidades indiiduais

GRAFICO 2 - Distribuicdo de adjetivos em categorias emergentes.
Fonte: Illari, 2006.
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Género Musical Caracteristicas dos ouvintes
MPB saudosista

politizado(a)

inteligente

Rock/Pop jovem (em idade ou espirito)
energeético(a)
comum
Musica classica culto (a)
calmof(a)
velho(a)

Jazz culto(a)
sofisticado(a)
esnobe

Sertanejo simples
interiorano(a)
sentimental

Musica do mundo eclético(a)
mente-aberta

Samba/Pagode extrovertido(a)
energético(a)
de baixa renda

TABELA 1- Caracteristicas Pessoais dos Ouvintes por Género Musical.
Fonte: Illari, 2006.

A autora também relata através dos resultados como a miusica tem papel importante na
vida das pessoas. A entrevista revela que apenas 8% da amostra disseram nao se lembrar de
nenhum momento importante.

Os que confirmaram disseram estar relacionados as diferentes formas de relacdes
interpessoais sendo que 78% descreveu a importancia da musica na vida social através de
comemoracdes em familia, festas, passeios com amigos e amantes, viagens e cerimonias
religiosas tais como casamentos e batizados.

Citada como fonte vital de energia na adolescéncia, a misica ajudou a combater a solidao e
a raiva e a memorizar férmulas e conceitos das disciplinas escolares em (39%). Serviu como
fonte de distracdo em viagens longas, no trabalho e no transito (36%). Fonte de apoio para as
horas dificeis de tristeza, desespero e luto, assim como para combater o estresse (35%). 23%
forneceram exemplos de pecas musicais especificas usadas para obterem niveis diferentes
de excitacdo: musica lenta para acalmar, musica rapida e em volume elevado para “levantar
o astral” ou animar. 11% dos participantes como a forma mais acessivel de arte, capaz de
libertar a mente das preocupacdes cotidianas, como a violéncia urbana e a falta de recursos
financeiros.(ILLARI, ano, p.6)

Como é possivel ver pelo estudo, a musica ndo apenas marcou momentos de vida da maioria
dos participantes como atua de formas diferentes dependendo com a pessoa quem ouviu,
a idade ou fase da vida pessoal, niveis de excitacdo e como uma valvula de escape da
realidade ou pelo menos uma ilusdo de melhoria, positividade.

Sobre estresse e a musica, em uma pesquisa realizada junto a enfermeiros, utilizando um
estimulo musical “Os participantes apontaram que as musicas tocadas provocaram diferentes
reacdes no corpo, nao sé por terem sido de estilos distintos, mas porque cada um produziu
respostas ligadas as singularidades dos sujeitos.”
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Os resultados apontaram que a influéncia desta musica classica
[Canon, de Pachelbel] ocorreu em todo o corpo, sendo o relaxamento
a sensacao mais predominante. Apontaram também outras partes
do corpo, interligando outros sentidos (olfato, gustacédo e tato) nessa
percepcao musical, revelando que percebemos a musica como
algo mais do que simples som. A musica provoca percepcao visual,
atividade motora sensorial, processamento de informacado abstrata
e simbdlica, além da expressdo de diferentes emocdes. Assim, se o
objetivo é promover relaxamento, é necessario conhecer ndao somente
o estilo musical do cliente, mas sua preferéncia no momento e no
contexto do cuidado. (BERGOLD, 2009)

Grandes marcas usam do sound design como identidade também, desde a prondncia do
nome em propagandas até o estilo de trilha sonora de seus anuncios.

Ao ver a imagem do logo ja vem a voz da sua prondncia usada em propagandas da marca.
Por exemplo, a marca iFood, que é jovial e divertida, tem o som da pronuncia do nome da
marca que também traz isso com o coro de vozes rapido e pontuado.

O som de marcas também pode ser muito marcante e memoravel, como por exemplo o0 som
de ligar um PlayStation ou o Windows marcaram quem teve acesso a essas plataformas.
Os sons do Windows por exemplo, os de “erro” ainda sao encontrados em alguns videos de
entretenimento para ilustrar de maneira sonora algo de errado, ou seja, o som virou uma
referéncia sonora de “algo errado”.

1.3.3. Uso do design sonoro como melhor experiéncia do usuario

Experiéncias emradionovelas

As radionovelas foram uma das primeiras formas de narrar uma histéria de maneira
imersiva apenas com o0 som, 0s ouvintes eram transportados para ambientes imaginarios,
imaginando histérias, experimentando medo, suspense e alegria. Audiobooks também usam
desse recurso para transformar a leitura, para quem ndo tem tempo, ndo tem o livro ou ndo
gosta tanto de ler, em um novo jeito de conhecer histérias, a exemplo de livros mais antigos
requisitados para vestibular. Muitos desses classicos possuem a versao em audiobook que
ajuda muito os alunos que nao querem ler, mas precisam entender a historia, além de ser um
jeito divertido de imersao.
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LIVROVIVO
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FIGURA 11 - Captura de imagem do video no YouTube da capa do audiolivro
“Dom Casmurro” de Machado de Assis.

Fonte: <www.youtube.coms.

Na américa do norte houve um caso de uma peca de radioteatro que utilizou da imersao
do som para simular uma invasao alienigena. A peca consistia em uma “noticia em edicao
extraordinaria” da radio CBS (Columbia Broadcasting System). Essa peca chegou a bater
recorde de audiéncia e desencadeou panico em varias cidades que acreditaram ser
verdadeira a invasao.

Pelo menos 1,2 milhdo de pessoas acreditou ser um fato real. Dessas,
meio milhdo teve certeza de que o perigo era iminente, entrando
em panico, sobrecarregando linhas telefénicas, com aglomeracdes
nas ruas e congestionamentos causados por ouvintes apavorados
tentando fugir do perigo (TESCHKE, 2017, s.n.)

Esse fato é um exemplo de como o som pode levar as pessoas a um estado de imersao tao
grande a ponto de acreditar que é real o que esta sendo ouvido.

Experiéncias em jogos
O sound design & um elemento muito importante para a experiéncia do usuario tanto em

grandes eventos quanto em simples brinquedos de crianca.

Desde pequenos somos expostos a brinquedos que estimulam nosso cérebro e ajudam na
alfabetizacao como o mais comum que é um teclado com animais (Figura X) que ensina os
sons que cada animal faz, essa resposta imediata ajuda a crianca a aprender esses sons e
também se divertir com as masicas.
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FIGURA 12 - Piano Teclado Musical Infantil Sons Animais Eletronico.
Fonte: Site Americanas

Jogos infantis também usam muito do som para a experiéncia com sons para pontos e cada
um dos botdes. Esses sons que parecem extremamente irritantes para os pais que ouvem
por perto, pela repeticdo ou por serem, algumas vezes, estridentes, sdo a diversao para as
criancas, os sons fazem-nas entenderem que fizeram algo no jogo e o tipo de som diz se isso
foi algo bom ou ruim.

O som nao deixa de ser importante nos jogos mais adultos e cada vez mais se tornaram um
elemento essencial para a experiéncia e se sentir cada vez mais dentro do jogo. No comeco
0s sons em jogos nao faziam mais que mostrar o que acontecia no ambiente de forma
consideravelmente neutra e “ilustrativa”. Atualmente, o som tem extrema importancia nos
jogos. Os sons mostram onde seus inimigos estao, chama atencado para coisas acontecendo
no ambiente como animais, tempestades, estruturas caindo, tiros; e sao esses sons que muitas
vezes orientam o jogador a realizar uma acao, mais até do que a prépria visao.

Os jogos que mais usam do recurso sonoro sao os jogos de terror, a auséncia de iluminacao
e a baixa ou nenhuma visao torna o som muito mais sensivel ao jogador. A musica causa
nervosismo e o siléncio medo do que esta por vir. Além de sons como estilo alarmes de
emergéncia que causavam ansiedade para resolver o que era pedido.

Neste jogo [Outlast 2013], a musica de fundo é também bastante
relevante, mas ainda assim o jogo tira partido do som para criar
tensdao doutra forma. A camara de filmar do jogador tem bateria
limitada e o jogador tem de encontrar mais para poder substituir,
caso contrario fica sem visao no escuro, e acaba por morrer por nao
conseguir ver nada. Neste caso, 0 som serve para avisar que a bateria
estd a acabar. O facto de ser um som repetitivo e significar que o
jogador esta perto de ficar indefeso, torna todo o momento muito
mais tenso.(FREITAS, pg. 40, 2014)

Os jogos de sobrevivéncia também fazem bom uso do recurso sonoro, a exemplo do jogo
“Tomb Raider II” (Figura 13) em que o som orientava sobre ataques de animais como aranhas
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dificeis de ver e tigres chegando perto. O som também traz outros avisos, como quando a
trilha sonora muda sabemos que estamos dentro de uma armadilha ou coisas mais simples
como o som do motor de um barco avisando que estava ligado e pronto para uso, um toque
avisando que havia algo importante no local, diferentes tipos de solo ao mudar o som de
passos.

FIGURA 13 - Cenas do jogo Tomb Raider II.
Fonte: Site Geeked-Out.

Na vida real nado é diferente, 0 som mostra para a pessoa caracteristicas do ambiente e tudo
nele. Por exemplo, dentro de um refeitorio universitario ha muitos sons a serem ouvidos:
portas abrindo e fechando, chuva batendo no teto, pessoas andando e comendo, talheres
batendo em pratos, moedas caindo, audios do celular de alguém, conversas; tudo indicando
0 que esta acontecendo em tempo real e quando colocamos um fone com musica, ficando
isolados desses sons, perdemos a nocao de ambiente, pode acontecer de esharramos em
alguém que nao ouvimos passar, deixar de ouvir um amigo chamando seu nome, derrubar
algo sem perceber ou deixar de notar alguém ou algum aparelho tocando musica ao vivo.

O som também pode ser usado para ordem, na escola ele avisa quando comecam e
terminam as aulas e intervalos. Pode ser usado como despertador nos acordando para o
trabalho ou para avisar sobre o embarque para o avido. Pode ser um alerta de que algo esta
errado como pequenos alertas sonoros significando “vocé nao pode clicar nessa janela” em
um computador ou para urgéncias quanto a alarmes de incéndio ou viaturas e ambulancias
abrindo caminho pelas ruas.

O design sonoro nao se resume apenas a sons, mas também a trilha sonora, ou seja, as
musicas. Nesse sentido, retornaremos ao exemplo de como isso é representado com 0s jogos.

O som nos jogos ndao se resumem a ambientacdo, também ha jogos especificos com o tema
musica. Sao exemplos conhecidos o Guitar Hero, Piano Tiles e o Just Dance.
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Destacamos o jogo Just Dance, jogo de danca com sensor de movimento, por ter ficado
muito conhecido no mundo por que ele transformou a danca com coreografia, vista como um
entretenimento mais dificil para quem nao tem a pratica, em um jogo simples para familia e
amigos poderem se divertir em pequenos espacos, como a sala da sua propria casa, ou seja,
através da gamificacdo ele trouxe a danca e a musica para o lar das pessoas. Nao apenas isso,
mas o Just Dance ficou tdao famoso que ganhou lugar em eventos e competicdes. Qualquer
pessoa que goste de dancar pode competir e se divertir. Eventos como Anime Friends e CAF
(Campinas Anime Fest) adotaram o Just Dance como parte de sua arena através de areas
para jogar e até mesmo para competir. Qualquer pessoa que ouvisse a musica que gosta
enquanto passava podia dancar junto por que nao é preciso saber a coreografia, apenas
acompanhar o personagem dancando na tela.

Na imagem a seguir tem um exemplo de como esse jogo atrai as pessoas. Além de atrair,
ele possibilita interacao, interacdo no ambiente familiar, em festas de familia, e ambiente
externo, pois as pessoas que participam conhecem mais pessoas com gosto por danca e
podem gerar novas amizades.

FIGURA 14 - Just Dance do Museu do videogame Itinerante dentro do Parque
Shopping Maceio.
Fonte: Site Dicas da Thatynha.

Ja no Guitar hero o jogador pressiona os botdes do controlador no momento certo, ao som
da musica, e tenta mimetizar o ato de tocar numa guitarra enquanto joga.

Experiéncias em streamings

Destacando a experiéncia do usuario, aplicativos de streaming de musica trouxeram a
experiéncia de ouvir qualquer musica em qualquer lugar. Apesar de muitos deles precisarem
ser pagos para tal uso, ainda assim é uma funcionalidade que teve grande aderéncia no
mercado por toda essa praticidade, tornando o que antes era preciso de CDs diversos e
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grandes aparelhos de som acessiveis com apenas um smartphone e internet.

Além dessa funcao, junto desses aplicativos veio uma grande reducdo da pirataria, ja que
os valores para uso sao gratuitos ou baixos o bastante para usar. Pela baixa renda muitas
pessoas que queriam adquirir musicas de seu gosto para ouvir optavam por CDs piratas ou
downloads ilegais de musicas, o que, aléem de ser ilegal também prejudicava o praticante
trazendo virus além da grande dificuldade de uso ao precisar procurar a musica, baixar e so6
depois poder coloca-la em seu dispositivo de reproducao. Napster foi o primeiro programa
de compartilhamento de arquivos online, fundado em 1999 e desativado dois anos depois
ap6s diversas batalhas judiciais.

Para muitos usuarios do Napster, o aplicativo representava algo
magico. Era uma porta de entrada para a exploracdo musical que
superava até as maiores lojas de discos da cidade. E tudo de graca.
[..] Muitos fas de musica ndo estavam interessados em comprar
algumas faixas aqui e ali: eles queriam milhdes de arquivos na ponta
dos dedos, prontos para serem tocados, do jeitinho que o Napster
oferecia. (RIBEIRO, Canaltech)

Napster Chat Rooms

Welcome ta the 80's channel.

Welcome to the Adming channel

Questions, comments or suggestions? fee. .

Welcome to the Ambient channel

Welcome to the Anime channel.

@ Mapstor vE.0 BETA 7 . =] =]
Gle  Actiord  Help
OHome | Dene | @ leey | Qsesch | B Halin |8 T | o Dicow || @Hep |
| Fie Sice | ses | S | Speed | Poges | Rete | Tineleh ||

J& Comady - Maclesn b backesn - Tha Grons Manusd [14 Sue Fee Jo 250,200 of 2220580 il Dowelosde . Unkrown [l_33% ] s06in Oa0E: 13
- [Comedy] Mackean L Maclesn - Johnny Meruana Seed mpd 2T0048 of 7,381 800 mrakain Diowericadieg. . Cede 3% ] E50kn ORIE1E
L Comody -Macleant aclean - The Gross Manual (14 Sun Fre Jo.. SHIBoI220560  bigbang.  Dowrkadng.  Coble [Zaw ] 7men 00034
£ MacLean sndbaclesn - Bowses snd Blue ngd 5,606,005 adie_m Guting i,
L Aot Sisters - Lints Toolmp3 W50 of AEIA1Z  Fdpheetom .  Dewelosding. D50 [am]  414kh 003250
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FIGURA 15 - Imagens da Interface do Napster
Fonte: Sites TecMundo e Canaltech.

Com os servicos de streaming foi possivel ter novamente milhares de masicas “nas pontas dos
dedos”. Ha nos aplicativos de streaming uma grande facilidade de uso pois é s6 necessario
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digitar o nome ou cantor no campo de busca que o aplicativo trara a musica até vocé. Mesmo
as musicas que ndao sabemos o nome podem ser encontradas com o uso de aplicativos como
o Shazam que reconhece a musica que esta sendo tocada no local e descobre qual é; outra
solucao é usar o Google para pesquisar pequena parte da letra que conhece e receber como
resposta o0 nome e cantor.

&

My Shazam

Tap to Shazam

o

@

FIGURA 16 - Imagem da interface do aplicativo Shazam.
Fonte: Site da Apple.

Experiéncias em cinema

O cinema desde o comeco sempre foi um ambiente em que a experiéncia do usuario & muito
importante. Desde o conforto das cadeiras ao prazer de poder assistir um filme comendo,
trazendo a sensacdo de estar assistindo em casa, mas com bem mais tecnologia, pessoas e
apreciar os lancamentos que demoraram ainda para chegar até suas casas. Um dos pontos
que faz a experiéncia do cinema ser bem diferente da de assistir em casa &, além da tela
enorme, o som alto e potente que torna o espaco parte do filme.

Com as novas tecnologias o som tem aumentado seu poder de imersao nas salas de cinema.
Freddy Zular, diretor da empresa Faz Digital, em entrevista para o site da Rede Globo diz
que:

Além da imagem, o som também é muito importante para dar a
sensacao de imersdao no filme. Nesse caso, os dois canais do som
estéreo deram lugar a mais canais de audio, que passaram a ficar
espalhados em varias direcbes na sala do cinema, causando a
impressao de movimento.(ZULAR, Rede Globo)

Ele também traz uma definicdo de cada tipo de cinema: “o 3D passa a sensacdo de
profundidade e proximidade por meio da visao; o 4D soma a isso 0 movimento motorizado
da cadeira; e o 5D inclui a mais alguns efeitos reais, como aromas, vento, fumacga, entre
outros.”

Assim como no cinema 3D, mas de forma mais profunda e pessoal, o VR (Virtual Reality)
também traz toda a experiéncia de uma forma realista usando o som e a imagem 3D. Quem



ja usou um oculos de VR para fazer uma viagem na montanha russa virtual sabe o quao bom
essa tecnologia € em enganar os sentidos humanos, a sensacao de estar no brinquedo é tao
real que o corpo reage sem duvidar do que esta vendo e ouvindo, vocé sente a pressao que
a velocidade do carrinho tem e em brinquedos que sdao em pé sobre plataformas é muito
provavel que se perca o equilibrio e comece a agachar por essa forca que na verdade é
imaginaria.

O som e a visao juntos tem esse poder de teleportar as pessoas para outra realidade. Mesmo
o audio 3D, ou som binaural, sozinho ja é capaz disso a exemplo do audio “Virtual Barber
Shop”(“Barbearia Virtual”), onde a pessoa coloca fones e fecha os olhos apenas ouvindo a
movimentacao do barbeiro pelo local e seus movimentos com tesoura e maquina de cortar
cabelo que, por terem sido gravados com dois microfones espacados como as orelhas
humanas (Figura 17) traz a sensacdo de que o que ela esta ouvindo esta acontecendo de
verdade, inclusive assusta o quao real parece o audio.

A premissa fundamental do audio 3D é reproduzir através de
fones de ouvidos ou caixas acuUsticas efeitos sonoros idénticos ao
percebidos pelos humanos. Naturalmente quando percebemos algum
ruido distinguimos a fonte desse ruido, sua distancia em relagao
a nossa posicdo, se ele esta em um nivel acima ou abaixo de noés
e a intensidade desse ruido. Através de equipamentos especiais
e técnicas de gravacao pode-se produzir um audio que o cérebro
humano o processara da mesma forma que estivesse ouvindo de uma
fonte natural (FORTE; VARELA, 2014, p. 37).

FIGURA 17 - Microfone para gravacao de som binaural
Fonte: Site Revista Essence

Ao discutir jogos para deficiente visuais essa & uma técnica fundamental para conduzir o
jogador através da realidade do jogo que o cerca e também que o som agrega valor ao jogo
como um todo.
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CAPITULO 2 - PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Neste capitulo desenvolvemos a marca do projeto, desde o conceito até sua representacao
visual, através de varias ferramentas como os moodboards, naming, arquétipos tipograficos,
grids, harmonia e psicologia das cores. Estudamos as formas de representacao dos principais
temas (mdusica, relacionamento, entretenimento) e entendemos as personas dos publicos.

Buscamos também inspiracdes em grandes empresas do ramo e de diferentes paises além
de entender de uma forma mais realista como o projeto funcionaria, por meio da criacao do
Quadro Canvas.

Comecamos a projetar a arquitetura de informacao do protétipo através de mapas mentais,
fluxos e wireframes.

2.1. CONCEITO DE
CRIACAO

O nosso conceito de criacao é baseado em duas metaforas diferentes.

A primeira relaciona tribos indigenas e grupos de pessoas com mesmos gostos, estilos e
personalidades, mais especificamente, no nosso projeto, o gosto musical. Através dessa
metafora queremos mostrar como a cultura e gostos pessoais podem unir as pessoas
como em uma tribo, como ela pode fortalecer seus lacos e gerar comunicacao entre seus
membros. Pessoas com o mesmo gosto musical podem ter em seu vocabulario expressdes
especificas para descrever tal gosto musical. Os fas de kpop, por exemplo, tem todo um
vocabulario baseado em como a midia sul coreana expde sobre os grupos de idolos e outras
denominacdes relacionadas ao género e apenas pessoas que gostam dessa cultura e tem
esse gosto musical, uma tribo diferente, por exemplo fas de sertanejo, ndo entenderia essa
linguagem. Ou seja, assim como diferentes tribos indigenas podem ter diferentes costumes e
linguas, as tribos de fas também sao diferentes, mas dentro dessa diferenca sao iguais e se
relacionam com facilidade. Essa metafora de tribo foi a que deu origem ao nome do projeto.

Ja a segunda metafora diz mais relacdo ao inicio de novas amizades e relacionamentos
expressada pelo simbolo com aparéncia de botao de play e pause, sendo o play um botao
ativado fazendo mencao ao relacionamento poder ser iniciado através da interacdo no
aplicativo. Essa é a metafora que deu origem a parte simbélica do logotipo.

Painéis Semanticos

O nosso primeiro painel semantico serao as teias de palavras que trazem os assuntos que
conceituamos no Capitulo 1, todas essas palavras chaves sao importantes bases para o nosso
projeto.
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RELACIONAMENTO DIVERSIDADE CULTURAL

CONTEXTO
HISTORICO

COMO MEIO DE
COMUNICACAO

INTERACAO CRIATIVIDADE

SENTIMENTO E AMBIENTES
EMOCAO

CONVIVIO ALIMENTACAO

SONORIDADE

AMBIENTACAO

RUIDOS DISTRIBUICAO FiSICA
SOM AMBIENTE SOUND DESIGN
EMOCIONAL JOGOS
EXPERIENCIA RADIONOVELAS E
DO USUARIO AUDIOBOOKS
INTERACAO CINEMA
MUSICA STREAMINGS
FIGURA 18 - Esquemas de miusica, ambiente e design se relacionando a outros
conceitos.

Fonte: Composicao autoral.

A seguir vemos que ha uma grande porcentagem de marcas relacionadas a musica que
usam as cores verde e laranja e também usam do degradé e do abstrato, além de icones
como notas musicais e curvas/ondas. E muito predominante também o uso de fundo preto
reforcando a sensacao das cores vivas serem luzes, como o0 neon que é usado em shows e
festas para ambientar lugares de musica.
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Fonte: Composicao autoral.

Ha muitos tipos de aplicativos com objetivo de interacdo e relacionamento entre pessoas
através de chat, lives, ligacdes, video chamadas, compartilhamento de imagens e videos.
Vemos na imagem a seguir uma predominancia de azul a alguns tipos de degradé, além do
grande uso de baldes de chat para simbolizar as conversas.
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FIGURA 20 - Painel de marcas relacionadas a interacao entre pessoas.
Fonte: Composicao autoral.

TikTok

A seguir temos o painel semantico com imagens relacionadas a musica, desde microfone,
instrumentos musicais, passando por uma area mais eletrénica e digital com DJs, eventos
como shows e grandes festividades nacionais como o carnaval, corais e programa de talentos
musicais.

Notamos como ha uma grande variedade de instrumentos, a voz como instrumento, a grande
quantidade de cores que envolve DJs e eventos, muitas luzes e projecdes.

Capitulo2 | 59



FIGUR 21 - Pamel semantlco de instrumentos mu5|ca|s ferravmentas de
gravacao e producao musical e eventos.
Fonte: Composicao autoral.

J& no proximo painel semantico temos jogos e aplicativos que usam do sistema de
personalizacao de avatares e ambientes digitais para criar interacao virtual entre as pessoas,
através de stickers, animados e compartilhamento de personalizacao.

Usam da ilustracdao ou animacao 3D para isso, com muitas cores, expressdes e acdes. Alguns
mais detalhados e rebuscados e outros mais simples, menos personalizados, mas todos com
uma grande gama de opcdes de cabelos, roupas, acessorios, objetos, entre outros.

Esse tipo de personalizacao cria uma versao virtual da pessoa, que a representa em suas
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conversas e interacdes na internet, tornando esse contato mais humano que apenas o texto
e muito mais expressivo. As pessoas conseguem através disso expressar suas emocdes, gostos
e estilos e assim se conectar mais facilmente com outras pessoas.

A seguir usamos imagens do jogo Habbo, Buddy Poke do Orkut, Stickers do Facebook, Stickers
do Snapchat, Dolify, Pokémon GO e The Sims.

FIGURA 22 - Painél semantico de jogos e plataformas que usam sistema de
personalizacao de avatar e interacao.
Fonte: Composicao autoral.

A seguir temos um painel semantico de pracas de alimentacdo universitarias, que traz
imagens da dimensao e distribuicdo do espaco no qual pretendemos aplicar nosso projeto.
Algumas optam por mesas menores e mais separadas, outras com mesas maiores, mas
em geral sdo ambientes grandes e com teto mais alto e cores mais neutras com detalhes
pontuais de cores em objetos como as cadeiras.
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FIGURA 23 - Painel semantico de pracas de alimentacao.
Fonte: Composicao autoral.
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2.3. PUBLICOSE

PERSONAS

Nosso publico se divide basicamente em 3 tipos.

O publico primario sao os estudantes universitarios, para eles o projeto trara um novo meio
de comunicacao imediato, local e anénimo, assim mesmo os calouros e pessoas mais timidas
poderiam fazer amizades na universidade, tendo seu gosto musical como ponte de conexao.

O publico secundario sdo os lojistas, para eles sera uma maneira nova de se anunciar e
comunicar com seus clientes e ter uma forma de fidelizacao através do sistema de pontos.

Ja o terciario sdao os gestores da faculdade, que teriam um novo tipo de comunicacao, a
sonora, no maior ambiente conjunto da universidade, a praca de alimentacao.

A seguir temos as imagens de 5 painéis com as personas desses publicos e também mapa de
empatia dos lojistas e dos universitarios.

Lucas

20 anos
Estudante

Campinas-SP

SOBRE

Lucas é novo na faculdade, cursa engenharia
mecanica e ndo conhece ninguém de sua sala.
Todos seus amigos estao em outras faculdades
e s6 mantém contato poucas vezes ao ano.
Gosta muito de musica, sempre ouve na facul-
dade suas bandas favoritas em seu fone
através de aplicativos de streaming.

QO GOSTOS ® DESGOSTOS
Mdsica Competicoes
Carros Provas

Mecanica Tempo limitado
OBJETIVOS

e Criar novas amizades

e Se formar na faculdade
e Conseguir emprego fixo
e Morar sozinho

® Ter seu carro

PERSONALIDADE

Extrovertida Introvertida
Sensivel Intuitiva
Razao Emocao

Julgador Observador

CARACTERISTICAS

Sociabilidade

Timidez

Amigavel

Eclético

MARCAS FAVORITAS

FIGURA 24 - Persona 1.
Fonte: Autoral.

Capitulo2 | 63



B

Sabrina

25 anos
Estudante

Cianorte-PR

Cristina

53 anos
Gestora de Faculdade

Brasilia-DF
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SOBRE

Sabrina é estudante veterana de psicologia,
estd em seu ultimo ano de curso e fez varios
amigos ao longo do curso. Tem muita facili-
dade em conversar com pessoas novas, e tem
muita empatia.

QO GOSTOS ® DESGOSTOS
Amizades novas Rotina
Maquiagem Ficar em casa
Conversar

OBJETIVOS

e Conversar com todos que puder
e Se formar nafaculdade

e Trabalhar em outra cidade

PERSONALIDADE
Extrovertida Introvertida
Sensivel Intuitiva
Razao Emocao
Julgador Observador
CARACTERISTICAS
Sociabilidade

Timidez

Amigavel

Eclético

MARCAS FAVORITAS

MAC

e Morar sozinha Apple
e Ter seu préprio consultério J B L
FIGURA 25 - Persona 2.
Fonte: Autoral.
SOBRE PERSONALIDADE
Cristina atua como diretora/gestora de facul- Bieitica InovEricy
dades em Brasilia, sempre pensa na melhor — :
B ensivel ntuitiva
forma de se comunicar com os alunos, tanto
presencialmente nas salas quanto pela inter- Fasior Emocio
net para enviar recados e avisos.
Julgador Observador
QO GOSTOS ® DESGOSTOS CARACTERISTICAS
Manter boas relagoes Nao gosta de brigas Sociabilidade
Viajar Néao gosta de problemas
Resolver problemas Jimidez
Amigavel
Eclético

OBJETIVOS

e Resolver sempre da melhor forma todos os problemas
e Se aposentar depois que resolver tudo que quer

em sua vida
e Viajar uma vez no ano

e Comprar um apartamento

e Fazer doutorado em administracéao

MARCAS FAVORITAS
CcVvC
Google

Brastemp

FIGURA 26 - Persona 3.
Fonte: Autoral.



Roberto

36 anos
Lojista dentro de faculdades

Joinville-SC

Jurandir

55 anos
Lojista dentro de faculdades

Sdo Paulo-SP

SOBRE

Roberto é lojista dentro de faculdades, possui
uma rede de papelarias com varias filiais.
Sempre tenta evoluir sua forma de se conectar
e de se comunicar com os estudantes que sé&o
seus clientes, porém encontra muita dificul-
dade nisso devido a falta de ferramentas,
entdo sempre tenta ser simpatico e fazer prop-
gandas em redes sociais.

QO GOSTOS ® DESGOSTOS

Manter boas relacées Dificuldades de comuni-
Sempre estar atualizado

Ser amigo de todos

cacao em massa

OBJETIVOS

e Encontrar uma melhor forma de divulgacao de seu
negocio
e Ser a principal loja das faculdades

PERSONALIDADE
Extrovertida Introvertida
Sensivel Intuitiva
Razao Emocao
Julgador Observador
CARACTERISTICAS
Sociabilidade

Timidez

Amigavel

Eclético

MARCAS FAVORITAS

Samsung
[ ] Comprar Sua casa
e Fazer cursos de empreendorismo e social media Deezer
Instagram
FIGURA 27 - Persona 4.
Fonte: Autoral.
SOBRE PERSONALIDADE
Jurandir é lojista dentro de faculdade, possui Etmieitda Intertide
um restaurante em uma universidade de Sao — ‘
3 5 - ” ensivel ntuitiva
Paulo, é teimoso e nao se rende as novas tecn-
ologias do mercado; nao tem rede social e ndo Razio Emogao
tenta se comunicar melhor com seu publico,
mesmo sendo uma pessoa simpatica. Julgador Observador
QO GOSTOS ® DESGOSTOS CARACTERISTICAS
Gosta muito de cozinhar Nao gosta de redes sociais Sociabilidade
Gosta de estar em familia
Nao gosta de aprender LImICEZ
coisas hovas
Amigavel
[ co—
Eclético
[ ]

OBJETIVOS

e Apenas trabalhar para se sustentar
e Manter sua loja funcionando
e Folgar nos fins de semana

e Cuidar de sua familia

MARCAS FAVORITAS
Yoki
Nokia
Fiat

FIGURA 28 - Persona 5.
Fonte: Autoral.
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Mapas de Empatia

ferramenta “Mapa de Empatia” faz parte da Metodologia Canvas para Modelo de Negécios
e do design centrado no ser humano. Como o préprio nome sugere, a ferramenta mapeia
de forma empatica os principais usuarios do presente projeto—que sdo os estudantes e os
lojistas—auxiliando a compreensao sobre os usuarios e facilitando o entendimento do que
eles realmente estdo interessados, ou a perceber o quanto ainda é necessario aprofundar
sobre o publico. Com essa ferramenta refletimos o que o cliente diz, faz, vé, pensa, sente e
ouve.

Oque
PENSA E SENTE?

Pensa sempre em como manter uma boa relagdo com

seus clientes para sempre manté-los fidelizados a sua
0 que loja/restaurante. Sente que precisa de algo a mais para 0 qge
ESC UTA? estreitar essa relacao entre cliente e lojista. VE?

Escuta sempre de sues clientes que
ele precisa fazer promocgbes e criar
coisas como cartdes de fidelidade
para sempre manter seus clientes
da forma mais fiel possivel devido a
grande concorréncia.

Ele vé sempre seus concorrentes
tomando seus possiveis clientes
e tenta sempre entender oque o
&3 concorrente faz que ele nao faz.

Oqueele
FALAE FAZ?
Sempre tenta conversar com seus clientes, ajudando-os a escolher melhor seus
produtos para sempre tentar atendé-los da melhor forma.
Sempre esta bem apresentéavel, usando roupas condizentes com sua posicao.

FRAQUEZAS GANHOS

Pouca verba para se possibiltar a fazer sempre promogoes. Possui clientes fiéis e que fazem questao de comprar
Localizagao de sua loja ndo favorece muito.

dele devido ao seu bom antendimento, e que estdo
dispostos a sempre ajudar na divulgacédo de sua loja.

triboes

A seguir os mapas de empatias dos dois principais publicos do projeto.

FIGURA 29 - Mapa de empatia Lojista.
Fonte: Autoral.
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Oque
PENSA E SENTE?
Pensa que se relacionar com desconhecidos e algo dificil,

e sente muita dificuldade com isso, preferindo ouvir
musica sozinho em seu fone.

Oque
VE?

Ele vé sempre seus amigos se
divertindo e ndo sabe como se divertir
junto, pensa entdo que nunca terd
uma forma de se relacionar com eles.

Oque

ESCUTA?

Escuta sempre de seus familiares
que deve se relacionar com mais
pessoas e sair um pouco do seu
préprio mundo.

Oqueele

FALAEFAZ?

Sempre que alguém tenta conversar com ele para se aproximar, nao

sabe bem o que falar e acaba se afastando. O uso frequente de seu
fone de ouvido também acaba afastando as pessoas.

FRAQUEZAS GANHOS

Poucos amigos, dificuldade de se Como tem poucas amizades, as poucas que tem
séo ralmente verdadeiras pois tém os mesmos
gostos e interesses e formas de lidar com os outros.

relacionar e criar novas amizades.
Timidez e vergonha.

triboes

FIGURA 30 - Mapa de empatia Universitario.
Fonte: Autoral.
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2.4.IDENTIDADE VISUAL

2.4.1. Naming

A palavra “tribo” se tornou um substantivo bastante usado para descrever um conjunto de
pessoas que possuem 0 mesmo gosto, e, N0 NOSSO Caso, usaremos essa palavra para descrever
pessoas com 0 mesmo gosto musical.

O nome “triboos” é resultado de uma transformacao da palavra plural “tribos”, com mudanca
da sonoridade, sendo pronunciada como “tribus”. O motivo do uso do plural é representar a
grande diversidade de tribos que existem.

O uso de letras duplas como o que fizemos com a letra “0” tem sido bastante usado por
varias marcas, na figura a seguir um painel com algumas marcas que usam esse recurso.

» @Loggi

=:cdeezer

eelos

®
BRAND

Google

FIGURA 31 - Logos de marcas que usam letras duplicadas.
Fonte: Composicao autoral.

2.4.2. Logotipo

Ideias iniciais do logotipo

Inicialmente pensamos em representar essa conectividade entre as pessoas e usamos
os simbolos de infinito e sinal, como o wi-fi e o bluetooth, baseados em alguns logos de
ramos parecidos com o nosso. Também pensamos em utilizar cores relacionadas a natureza,
como o marrom, por exemplo; ja que as primeiras tribos foram formadas nas populacdes
mais antigas, como as tribos indigenas que viviam na natureza. Por outro lado usamos
também cores como o ciano, representando modernidade e tecnologia, junto com o cinza,
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ja que se identifica por ser uma cor que combina com tudo, mostrando entado essa ideia de
universalidade entregue pelo aplicativo.

#00ffd0

H#IFFFFT

FIGURA 32 - Moodboard inicial.
Fonte: Composicao autoral.

ribcos.

music for everyone

Tribo0os
riDoos.

music for everyone

FIGURA 33 - Imagens das primeiras ideias de logotipo.
Fonte: Autoral.
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L ]
Escrita do nome
escolhido em com a
fonte Myriad Pro.

Escrita em Myriad Pro

¢ com alteracdo da altura
das hastes das letras t" e
“b" e rascunho da ideia
de trasnformar a letra “o”
em pause.

[ ]

Troca das letras “o” por
circulos ja no estilo de
botdes.

2
Teste de aplicagdo com
degradé qualquer.

Logo final ja alinhado as

e
proporcdes do grid.
Alinhamento da ponta
superior da haste da letra

“t"igual aoda letra “b".

o
Logo final com as cores
finais aplicadas.

FIGURA 34 - Processo de desenvolvimento do logotipo.
Fonte: Autoral.

O logotipo final foi baseado na fonte “Myriad Pro”, com todas suas letras minusculas e com
alteracdes como padronizacao dos ascendentes das letras “t” e “b”, além de as mesmas terem
suas hastes esticadas.

As letras em minusculo tem um arquétipo de jovialidade, simpatia, modernidade e
informalidade que representa e fala com a faixa etaria dos usuarios universitarios. Na figura
a seguir temos exemplos de logotipos que usam letras minlsculas. Além do arquétipo, as
hastes ascendentes se sobressaindo da parte mais densa do logo, criam uma silhueta
marcante, diferente de logos com todas as fontes em maiuscula, que formam um bloco sem
muita personalidade(Figura 36).
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facebook. amazon Google P PayPal

e spotify  FedEx (MW bank bem@m 3

FIGURA 35 - Exemplos de logotipos com letras minusculas.
Fonte: Postagem Instagram Marcelo Kimura.

Essa diferencga também afeta nossa percepcao
visual. Mintisculas possuem ascendentes e
descentendes, criando uma silhueta marcante,
enquanto gue maidsculas formam um bloco
unico sem muita personalidade.

facebook
CHANEL

FIGURA 36 - Exemplos de logotipos com letras mintisculas e comparacao de
silhuetas.
Fonte: Postagem Instagram Marcelo Kimura.

As letras “0” foram substituidas por circulos representando botdes flat com icones de “pause”
e “play” com diferentes “anatomias” o “pause” sendo um ghost button (“botao fantasma” sem
preenchimento) e o “play” sendo um botdo primario que chama atencado para a acao de
apertar o play, significando dar inicio a um novo relacionamento através da musica.

Além da versao principal também desenvolvemos a versao reduzida usando os elementos
descritos acima com um estilo um pouco diferente, como se estivessem em uma interseccao
ou sobreposicdo. Essa versao serd usada quando queremos que a marca apareca com menos
destaque e também para superficies menores onde a versao escrita nao seria legivel.

A seguir imagem do logo na sua versao final (a diferenca nas cores em relacao a Figura 36
sera explicadas no tépico “Paleta de cores”).
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triboes

triboes

triboes

FIGURA 37 - Logotipo principal (a esquerda) e logotipo reduzido (a direita)
Fonte: Postagem Instagram Marcelo Kimura.

2.4.3.Grid

“«_n

O Grid do logotipo é baseado em 4 parametros principais. Primeiro o tamanho do “0” que é
o elemento de destaque, ele é usado para medir as bordas de contato e a altura X (retangulo
preenchido de cinza escuro). O segundo elemento é o tamanho do “ponto superior do

“wnn “wnn

i"” que é repetido 3 vezes e somado a 2 vezes a distancia do “ponto superior do “i”” ao
corpo do caractere “i” para gerar a altura que sobressai a altura de X das hastes das letras
ascendentes. E terceiro o mesmo tamanho do “ponto superior do “i"” é usado para separar
as 3 primeiras letras(rosa escuro) e a metade de seu comprimento é usada para separar as

demais letras (rosa claro).

FIGURA 38 - Logotipo com Grid.

{]i)(DOS

Fonte: Autoral.
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2.4.4, Paletade cores

Para a identidade haviamos escolhido inicialmente 2 cores principais, o verde e o laranja.
Ambas tendo uma caracteristica mais neutra em relacao a maioria das cores, pois para nossa
marca o mais importante é a comunicacao entre as pessoas. As cores escolhidas eram vivas
e energéticas transmitindo o lado ativo do projeto em incentivar novos relacionamentos e
interacdes.

Escolhemos o laranja e o verde em degradé, pois esse estilo de preenchimento traz um
design mais fluido e menos sélido, como ndo aconteceria se usassemos a cor chapada. A
ideia do projeto é a interacdo e a interacao tem sua fluidez percorrendo as pessoas que
interagem entre si.

Além disso, o degradé vem muito da iluminacao de shows, com cores vivas, geralmente sao
logotipos que funcionam melhor com fundo preto, onde se destacam como luz, como ja
falado anteriormente.

A cor laranja, segundo Eva Heller (2012) é a cor da recreacao e da sociabilidade e essas sao

caracteristicas muito importantes para representar a marca “Triboos”.

Cor da diversao, da sociabilidade e do ludico, esse é o lado mais
forte do laranja. Vermelho e amarelo sozinhos operam como opostos
muito fortes para sinalizarem sociabilizacao recreativa, mas o laranja
vincula, harmoniza: sem o laranja ndo a lazer.(Eva Heller, pg. 183,
2012)

Além disso o laranja no projeto simboliza o intenso, a vibracdao e as trocas através das
conversas.

Ja a segunda cor da paleta era a cor verde.

A seguir vemos o resultado do logo com a cores aplicadas, onde o degradé se dividia entre
duas cores no meio da altura de x, ou seja, no meio do circulos das letras “0”.

triboes

FIGURA 39 - Versao inicial do logotipo com a cor aplicada.
Fonte: Autoral.
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As cores escolhidas eram as representadas a seguir:

#92B223

riboes

#EOG690F

FIGURA 40 - Paleta de cores escolhida nessa primeira versao.
Fonte: Autoral.

Apos varios processos de desenvolvimento da marca em protétipos da interface e outras
acdes projetuais notamos problemas visuais e conflitos de harmonia no uso dessas cores
entdo mudamos nossa paleta de cores permanecendo com o laranja como uma das cores
principais e adicionando 2 novas cores: 0 roxo e o ciano. Além de preservar a ideia do
degradé e da iluminagao noturna.

O roxo representa a imensiddo do universo universitario, com todos seus cursos e
possibilidades. Ele também representa a profundidade emocional da conexao que as pessoas
tém com a musica e representa o lado tecnolégico do projeto.

Ja o ciano ele representa a ponte de conexao entre as pessoas, através da musica.

A seguir vemos o logo em laranja com um degradé monocromatico escuro na parte inferior e
também ele aplicado na segunda cor principal, o roxo escuro.

triboes

FIGURA 41 - Logotipo com as cores finais.
Fonte: Autoral.
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#2A0B53 #B188ES8 #D14401 #FF661E #BG6E7E7 #FFFFFF

FIGURA 42 - Representacao da paleta de cores finais e seus hexadecimais.
Fonte: Autoral.

Para sua aplicacao temos uma hierarquia onde no fundo das telas a cor é o roxo escuro
trazendo profundidade e trazendo a ideia que as demais cores sao luz.

Comecando da parte superior notamos que a cor branca é usada para elementos mais gerais
como os botdes do menu superior (configuracdes, bluetooth, logotipo reduzido, notificacao e
favoritos), além de representar o player da musica em “geral” que é a parte que representa a
praca de alimentacao.

Ja o laranja é usado para destaques como o simbolo de nova notificacdo e para mostrar em
que parte do aplicativo a pessoa esta, no icone do menu inferior.

O roxo claro e o ciano ficaram com as demais necessidades do aplicativo, gerando contraste
com o fundo roxo escuro e contrastes um em relacdo ao outro também.

Q- 0
=-2:30:05 Gostel Iﬂ)

VISAO GERAL

2 Qo J£3 Butter-BTS

FIGURA 43 - Exemplo de como elas se comportam no layout do aplicativo e

sua hierarquia.
Fonte: Autoral.
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2.4.5. Tipografias

As fontes tipograficas do projeto sao duas: Asap e Merriweather. Ambas com licenca
comercial gratuita para uso sao fontes da Google.

Asap é uma fonte baseada em Ancha (Pablo Cosgaya, Hector Gatti) e desenhada por
Pablo Cosgaya e Omnibus-Type Team, com a colaboracdo de Andrés Torresi. Seu nome é
uma abreviacao da expressdao em inglés “as soon as possible” que significa “o mais rapido
possivel”. Essa fonte foi escolhida para uso em titulos, subtitulos e textos curtos do projeto.
Segundo sua descricdo no site Google Fonts:

(..) € uma familia sem serifa contemporanea com cantos arredondados
sutis. Esta familia, especialmente desenvolvida para uso em tela e
desktop, oferece uma largura de caractere padronizada em todos
os estilos, o que significa que as linhas de texto permanecem com
0 mesmo comprimento. Esse recurso Util permite que os usuarios
alterem os estilos de tipo em movimento sem refluir o corpo do texto.
(GOOGLE FONTS, traducao nossa)

“Asap

Asap

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
123456789

FIGURA 44 - Representacao de alguns caracteres da fonte Asap.
Fonte: Autoral.

J& a Merriweather Sans teve seu projeto liderado por Sorkin Type Co. E uma fonte sem serifa
com grande altura de x, assim como a fonte Asap . Essa fonte foi escolhida para uso em
textos mais longos do projeto. Segundo sua descri¢cao no site Google Fonts:

Merriweather Sans & uma familia de fontes de texto sem serifa
semicondensada de baixo contraste projetada para ser agradavel de
ler em tamanhos muito pequenos. Merriweather Sans tem um toque
tradicional, apesar das formas modernas que adotou para as telas.(...)

Desenhado por Eben Sorkin, Merriweather Sans apresenta uma grande altura x, formas de
letras levemente condensadas, um leve estresse diagonal e formas abertas.(GOOGLE FONTS,
traducao nossa)
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‘Merriweather Sans
Merriweather Sans

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
123456789

Fonte: Autoral.
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2.5. ACOES PROJETUAIS

Diante de toda pesquisa e do processo de desenvolvimento percorrido até aqui, é possivel
agora apresentar o conjunto de Acdes Projetuais que visa oferecer uma alternativa para
atender aos objetivos deste trabalho. Neste sentido, o topico esta estruturado na definicao
do modelo de negocio (Canvas); arquitetura do fluxo de navegacao; wireframes e layout.

A principal acao projetual é o aplicativo para lojistas e estudantes, que sera apresentado em
profundidade no Capitulo 3, juntamente dos testes com usuarios. Como acdo complementar
pensamos em desenvolver futuramente um site, para servir como suporte para os lojistas e
sistema de acesso aos gestores da faculdade.

Recursos Chave

comunicagio efeliva para
05 geslones(caias de som

Canais

2.5.1.Canvas
Parcerias-Chave Atividades Chave Propostas de Valor Relacionamento Segmentos de Clientes
ilustragio @ animagso 20
facilitar a comunicagio SAC para gestores
Desenvolvedores game design dos que ndo se alunos universitirios
, conhecem por causa
SRR TEPUTLT vz da timidez, mas que varias fribos/gostos
Vendedares fraquantam o mesmo notificacdo de eventos milsicais
espaco mensais. mini jogos,
gestores (adm) valendo pontos
da universidade e
lojistas gestores (adm)

da universidade &
lojistas

. anunciando)
servidores N
anuncios com banners
desenvolvedores virtuais
profissional de vendas "‘I:Epaﬂ"harmt:c:la
Ao cartaz na loja
salas de computadores
{conversas, andncos,
designer avisos) carigo VIP nas lojas
cam pontos
(gamificagio) para o
app
Estruturas de Custos Fluxo de Receitas
. - ) recorrente
divulgagao desenvolvedores. caixa de som

servidores aluguel da empresa mensal da faculdade pacotes mensais de

publicidads dos lojistas
{bdsico, médio, avangado)
mansal do univarsitario

00 wniversitinos [ gestores B =mbos

FIGURA 46 - Quadro do Modelo de Negocios - Canvas Business Model
Generation
Fonte: Autoral

Segmento de Clientes
Alunos universitarios: varias tribos/gostos musicais.

Gestores (administradores) da universidade e lojistas (papelarias, lanchonetes, quiosques,
graficas) usaram do aplicativo para divulgacdo de promocdes e programas de fidelidade.
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Proposta de Valor

Facilitar a comunicacdo dos que nao se conhecem por causa da timidez, mas que frequentam
0 mesmo espaco através do primeiro contato digital e anénimo.

Comunicacdo efetiva para os gestores (caixas de som anunciando), antncio imediato e de
maior alcance pois, diferente de anuncios visuais, € bem mais chamativo e menos facil de
ignorar.

Compartilhamento de informacdo do local (conversas, antncios, avisos). Tudo imediato e a
respeito do local onde estdo, comunicacdo apenas dentro dessa area.

Canais

Anuncios com banners virtuais: serao salas virtuais 3D com banners nas paredes virtuais e
outros tipos de objetos como placas.

Cartaz na loja: para avisar que a loja esta participando do aplicativo.

Cartao VIP nas lojas com pontos (gamificacdo) para o aplicativo: esses pontos podem ser
usados tanto nas lojas como forma de desconto quanto no aplicativo para personalizacao da
sala virtual e dos avatares dos usuarios.

Relacionamento com clientes

SAC para gestores: como os que mais lidam com o aplicativo, em questdo de gestdo e
estrutura sd@o os que mais precisam do servico de SAC.

Notificacdo de eventos mensais, mini jogos, valendo pontos: meio de entreter os usuarios e
engajar frequentemente a participacao deles no aplicativo.

Fontes dereceita
Recorrente:

Mensal da faculdade: um valor para ajudar na manutencdo dos equipamentos do local e
para uso de anuncios/comunicagdo no aplicativo.

Mensal do universitario: um valor baixo parecido do valor de outras plataformas como o
Spotify e Tinder. Versao gratuita apenas no primeiro més de lancamento.

Lojistas: pacotes mensais de publicidade dos lojistas (basico, médio, avancado).

Atividades Chave

llustracao e animacgao 2D: criacao e gerenciamento de todas as ilustracdes da interface das
salas virtuais.
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Game design: funcdes de jogabilidade tanto em mini jogos quanto em pontuacdes de
promocaes.

Vendas: divulgacao do projeto e venda para outras universidades futuramente podendo
atingir outros mercados como shoppings e restaurantes.

Recursos Chave

Como recursos chave teremos como basico de toda plataforma e aplicativo, os servidores
(possibilitando o funcionamento e atualizacdo do app diariamente), teremos também
os desenvolvedores para fazer o servidor funcionar sempre, teremos os designers (funcao
essencial para a criagdo de interfaces cada vez melhores e atualizadas), teremos os
profissionais de venda para que possamos vender e oferecer nosso produto em todos os
lugares possiveis e também a sala de computadores (escritério) onde todos os profissionais
podem trabalhar em conjunto e desenvolverem cada vez mais o app.

Parceiros-Chave

Como parceiros-chave temos alguns que serdao essenciais, dentre eles, Spotify, Youtube, os
desenvolvedores do app e também os gestores (lojistas).

O Spotify servird como base de dados (nuvem) para a escolha das musicas, ao clicar no
botdo de “Escolher musica” o app sera linkado diretamente ao Spotify possibilitando assim a
escolha de qualquer musica disponivel na plataforma.

O Youtube servira como um de nossos principais meios de divulgacao, teremos nosso canal
onde poderemos criar passo a passos e publicar atualizacdes em video.

Os gestores (lojistas) sao importantes para o funcionamento do app, eles poderao inserir
dentro do app propagandas (meio de lucro para o app) e também cupons de desconto
incentivando o usudrio a utilizar o app frequentemente.

Estrutura de custos

A estrutura de custos serd complexa e extensa. Teremos que comecar pensando no salario
dos desenvolvedores, designers e vendedores para podermos assim saber qual sera o
gasto fixo com funcionarios. Posteriormente teremos que saber o custo dos servidores, que
também sera um gasto fixo, porém ndao como os funcionarios, ja que funcionario deve-se
pagar o salario e mais outras coisas, como, férias, hora extra, décimo terceiro entre outros.
Outro gasto fixo que teremos no inicio sera o aluguel de um local para o escritério, enquanto
nao tivermos nosso préprio local. Posteriormente teremos o gasto também com divulgacao,
como, designers e pagamento de propaganda em locais especificos.

Por fim teremos o gasto com a estrutura sonora, que nao serd complexa, mas funcional. Nés
irlamos pagar as caixas de som com um comum acordo com a faculdade, onde a prépria
faculdade poderia utilizar de nosso sistema para dar recados aos estudantes e divulgar
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0os comércios locais da praca de alimentacdo, onde a faculdade pagaria também uma
mensalidade ao app para ter essa disponibilidade do som.

2.5.2. Aplicativo

A nossa principal agao projetual é o aplicativo que tem o objetivo possibilitar a comunicacao
entre as pessoas do ambiente, no caso a praca de alimentacdo universitaria, no momento

em que elas estao no local.

conhece os gostos da pessoas vendo o estilo

Habbo

I— {1005

saber o que estd sendo tocado por ai

ter salas, € a pessoa pode entrar na sala do outro & ouvir © que
esta tocando na sala do outro através de fazer login com o
‘spoify por exemplo “pesquisar no spotify”

entrar na sala de alguém e ajudar por exemplo em cuidar de uma

planta ou pet to
salas virtuais com avatares GAMEFICATION

jogabilidade [

para deficientes VISUAUS

gps dela
estilos de decoragdo
_{ cores
marketing interno personalidades
cursos

loja de misica é

gamificacio

som
luzes led RGB

_—-/————n_. som 3D

— local rastreado, quando sai sai do app tb

\ comidas compradas valem pontos no jogo

anonimato

guitar hero

escolher uma misica de fundo
estilo Saraiva

“teste drive”

mixar instrumentos para testar

ouvir as musicas conforme anda pelo ambiente

FIGURA 47 -

Mapa mental, brainstorming - visao geral.
Fonte: Autoral.
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Habbo salas virtuais com avatares
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marketing interno

guitar hero

escolher uma musica de fundo
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"teste drive”

mixar insirumentos para testar

gamificacéo

ouvir as musicas conforme anda pelo ar|

_/

luzes led RGE

para deficientes VISUAUS

FIGURA 48 - Mapa mental, brainstorming parte 1.
Fonte: Autoral.
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saber o que esta sendo tocado por ai

ter salas, e a pessoa pode entrar na sala do outro e ouvir o que
esta tocando na sala do outro através de fazer login com o
spotify por exemplo “pesquisar no spotify”

entrar na sala de alguém e ajudar por exemplo em cuidar de uma

lanta ou pet th
res GAMEFICATION Hr / = =
— ; » |ocal rastreado, quando sai sai do app tb
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personalidades
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FIGURA 49 - Mapa mental, brainstorming - parte 2.
Fonte: Autoral.

K gamificacio

para deficientes VISUAUS

ouvir as musicas conforme anda pelo ambiente

\_ luzes led RGB ———— » 50m 3D

FIGURA 50 - Mapa mental, brainstorming - parte 3(final).
Fonte: Autoral.

Para facilitar a explicacdo usaremos as alunas Sabrina e Julia como exemplo.

A comunicagao comeca quando Sabrina encontra no aplicativo Julia, ambas com o aplicativo
dentro da praca e com gostos musicais parecidos, através do aplicativo Sabrina podera
conversar anonimamente com Julia, o que possibilita que a timidez de ser reconhecida ou
ter de se encontrar pessoalmente impeca Sabrina de fazer o primeiro contato com Julia.

A comunicacao pode ser feita através de reacdes ao que Julia estd ouvindo ou ao ambiente/
sala virtual criado por ela. Outro meio é através do chat que funcionard como a maioria dos
chats de aplicativos atuais, porém com a opcao de bloquear o recebimento de imagens, para
impedir que pessoas mal intencionadas mandem imagens ofensivas.

A sala virtual inicialmente € um ambiente individual, ou seja, cada usuario tem uma, mas
apos interagir com outros usuarios € possivel convidar o avatar da pessoa para participar e
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editar a sala, além de se tornar um novo chat, mas agora um chat do grupo de participantes
da sala. Com isso, além da playlist geral do ambiente, agora ha uma playlist interna da sala
que, diferente da geral que o som é distribuido por caixas de som do ambiente, a playlist da
sala pode ser ouvida nos celulares dos participantes da sala através do auto falante ou do
fone do aparelho, sendo sincronizada com todos seus participantes o que lembra o conceito
das baladas silenciosas, o que além de favorecer um ambiente sem poluicdo sonora também
torna mais acessivel pois pessoas que usam aparelho auditivo que pode se conectar ao
celular puderam ouvir a musica com mais facilidade.

Além disso poder ouvir as mesmas musicas que outras pessoas e participar ativamente da
escolha de musicas traz uma sensacao maior de pertencimento e gera uma valorizacdo de
seus gostos ao saber que uma musica que vocé escolheu é do gosto de outra pessoa, que
a outra pessoa ficou feliz por vocé escolher essa musica e, quando é uma miusica que nao
conhecia possibilita descobertas de novas musicas gerando mais assunto para a conversa ao
perguntar sobre para outra pessoa.

Fonte: www.sonoracentroauditivo.com.br
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2.5.3. Fluxos
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PUBLICAR
PROMOGAO/CUPOM
———

ESCOLHER
ARQUIVO

NUMERO DO
CUPOM GERADO
PELO APP
SRARID PAR
HORARIO PARA|
PUBLICAR /
PUBLICAR

CRIAR OUTRA
PROMOCAO OU
CuPOM

. J

FIGURA 52 - Fluxograma visao geral.
Fonte: Autoral.
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TELA DE INiCIO
SPOTIFY GOOGLE
A
COMEGAR —>ESCOLHER MUSICA 4{ GENERO ]—
E——
BLUETOOTH FAVORITOS r
LOGIN g
S
INiCIO
MESAS CHAT ~ (—
.
CONECTAR
CADASTRO —
VISUALIZAR
USUARIOS
COMEGAR DISPONIVEIS
—
LOJISTA
LOGIN
MESAS
DISPONIVEIS
A
STATUS
BLUETOOTH
TELA DE

CONVERSA

ICAR

UBLI
PROMOGAO/CUPOM

ANUNCIAR NO )
AMBIENTE

FIGURA 53 - Fluxograma parte 1.
Fonte: Autoral.
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IADICIONAR MUSICA

—
BUSCAR
A
BANDA X ALBUM X (
ADICIONAR
MUSICAS
A
Y
)
TOCAR
) DE UM NOME A SUA!
PLAYLIST
Y
<
ESCOLHER A
DROXIMA ADICIONADA A FILA
J
CRIAR PLAYLIST
Y
BUSCAR
i ARTISTAS
BIBLIOTECA FILTRAR
ALBUNS
FIGURA 54 - Fluxograma parte 2.

Fonte: Autoral.
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PUBLICAR
PROMOGAO/CUPOM
ANUNCIAR NO
AMBIENTE
Y Y
ANUNCIAR PUBLICAR CUPOM
PROMOGAO DE DESCONTO 2
GRAVAR
Y Y
—Y S —
ESCOLHER DESCRICAO Y
ARQUIVO CuPOM REPRODUZIR PARA
- ) - TESTE
I
Y Y
) —
NUMERO DO 2 .
LEGENDA CUPOM GERADO
PELO APP APROVADO NAO APROVADO
- ) - )
/
Y Y
Y
PUBLICAR PUBLICAR ESCOLER )
HORARIO PARA
PUBLICAR /
PUBLICAR
CRIAR OUTRA
PROMOGAO OU CRIAR OUTRA
CUPOM » PROMOCAO OU
CUPOM

FIGURA 55 - Fluxograma parte 3 e final.
Fonte: Autoral.
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Wireframes

A seguir imagem dos wireframes:

LOGO onfigut LOGO Configu LOGO onfigut LOGO onfigut
PARAVOCE
TIMER PARA SUA VEZ
ESCOLHERAMUSICA | PAYORTTAS CONECTADOAX FAVORITAS
GENERO
DISPOSITIVOS DISPONIVEIS
DISPOSITIVO X
SELETOR DE MESAS PARA CHAT SELETOR DE MESAS . R
PARA CHAT GENERO GENERO
play play play play
Player pause Player pause Player pause Player pausa
inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca
LOGO onfigut LOGO onfigu LOGO ey LOGO nfigu
Sua vez esta chegando
| s ‘ | i | % BANDAX X| BANDAX | |X| ALBUM X tempo restante: 00:00 | *VORTOS
E MUSICA X Filddlas mesaspara
Xl BANDA X | @l BANDA X | VOSICAX reprodu¢ao as musicas
-ALBUM X e qual esta toeando no
X MUSICA X momento
@‘ BANDAX | | BanDaX | X MUSICAX
MUSICA X
Player play Player play play MUSICAX EMESPERAPOR SUAVEZ | PIY
pause] Y pause Player pause PALS
inicio booscar biblioteca inicio hooscar biblioteca infcio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca

FIGURA 56 - Wireframe tela de Inicio.
Fonte: Composicao autoral.
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LOGO
LOGO LOGO

[ A0 TEW caaSTRO? |
LOGIN | i |
] SOBRENOME | PARABENS!
| EMAIL | : AGORAVOCE ESTA NO
| | ] NOME DE USUARIO | MUNDO
SENHA TRIBOOS!
l EMAIL |
|  souLossta |
’ SENHA |
| ENTRAR COM SPOTIFY |
| CONFIRME A SENHA |

| ENTRAR COM GOOGLE |

LOGO

LOGO

| EMAL |
LOGIN I SENHA |
| EMAIL |
| SENHA |

| ENTRAR COM GOOGLE l
i-6e6 LOGO
| EmAL |
LOGIN ‘ SENHA |
| EMAIL |

| SENHA |

| ENTRAR coMSPOTIFY |

FIGURA 57 - Wireframe tela de login.
Fonte: Composicao autoral.
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LOGO Bluetoof|Confi LOGO Bluetoo||Confi LOGO Bluetoof|Confi LoGO onfigu
FAVORITOS REPRODUZINDO FAVORITOS FAVORITOS
GENERO GENERO
Fila paraxeproducdode suas Fila paraxeproducdete suas Fila paraveproducdode suas
musicas e quial estéa tocando no musicas e qual esta tocando no musicas e qual esta tocando no
to m to to
GENERO GENERO
play PLAYER COM TEMPO RESTANTE || play. > play play
Chegou sua vez! pas DA MUSICA paus MUSICA ENCERRADA bl Player pause
inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca inicio - biblioteca
LOGO Bluetoo | Confi Loco onfigu
- Sua vez esta chegando

| MUSIGAX tempo restante: 00:00 FAVORITOS
Resultados
musica X+y
musica X+a Fila { S mesa ar’a.

- reprodu¢ao as musicas
musica X-b e qual esta toeando no

momento
MUSICA ENCERRADA play Misica x em esperapor suAvez | PY
paus pause]
inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca

Fonte: Composicdo autoral.

Wireframe tela de Busca.
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LOGO Bluetoo [Confi

LOGO Bluetoo)|Confi

LOGO Bluetoo| |Confi

LOGO Bluetoof |Confi

Albuns

[E Playlist A
' Playlist B

Albuns

Criar Playlist | Artistas
| [oEumroneasiaait |

Albuns

Criar Playlist | Artistas
X
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Fonte: Composicao autoral.

- play g play ¥ play ’ play
MUSICA ENCERRADA i MUSICA ENCERRADA et MUSICA ENCERRADA Lo MUSICA ENCERRADA pads
inicio booscar ! inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca
LOGO Bluetoo) |Confi LOGO Bluetoo||Confi LOGO Bluetoo||Confi LOGO Bluetoo) | Confi
[ Wiscade ]
Resultados W
- Mudsica abc adicionada a playlist A
"Nome X"
Mdsica ach
Mdsica bca
v play . play = play MUSICA ENCERRADA play
MUSICA ENCERRADA il MUSICA ENCERRADA i MUSICA ENCERRADA e USICA ENCERRAD paus
inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca inicio booscar biblioteca
LOGO Bluetooth | Configut LOGO Bluetoo||Confi LOGO Bluetoo| |Config
Sua vez esta chegando
FAVORITOS
tempo restante: 00:00 FAVORITOS REPRODUZINDO FAVORITOS
Filadas mesasfiara Fila paraceprodugae-de suas Fila paraeproducdoe-de suas
reproducao as musicas musicas e q tocando no musicas e qual esta tocando no
e qual esta tocando no to to
momento
- lay | PLAYER COM TEMPO RESTANTE | play
Msica abc EM ESPERAPOR SUAVEZ | P | play ;
pause Chegou sua vez! paus DA MUSICA pausd
inicio hooscar biblioteca inicio hooscar hiblioteca inicio booscar hiblioteca
FIGURA 59 - Wireframe tela Biblioteca.



LOGO onfigu

LoGo Bluetoot confi LOGO Bluetooth confi LOGO Bluetoott] confi

TIMER PARA SUA VEZ =

ESCOLHER AMUSICA | FAVORITAS - -
RESPOSTA

MAPA EM 3D'G8M AS MESAS

DISPONIVE], OM STATUS MESA 1

Player
% DIGITE SUA MENSAGEM...

inicio booscar biblioteca ‘ Inicio ‘| booscar “ bibliu(eca‘ ‘

Inicio || booscar Hbihlimecal | Inicio H booscar “ biblio1eca|

FIGURA 60 - Wireframe chat.
Fonte: Composicao autoral.

i L0GO LoGo LoGo
OLA, LOJISTA! TEMOS UMA CONECTE-SE AD
VERSAO EXCLUSIVA PRA 8LUETOOTH DE SUA CONECTADO A
LOGIN VOCE! FACULDADE PARA FACULDADE Y
| e | COMEGAR!
i NOME DA EMPRESA |
| SENHA |
[ v | [ REDES DISPONIVEIS
. [FacuLoRDE Y
[ soviowsm =w ]
| EnTRARcomsPoTIFY | | conFirMaR sENHA |

[ EnTRARCOMGOOGLE |

- ANUNCIAR NO SOM

LOGO LOGO LOGO LOGO
PUBLICAR PROMOCAO OU ‘ ANUNCIAR PROMOGAO ANUNCIAR PROMOGAO ADICIONE UMA LEGENDA .
cupoM
PUBLICAR CUPOM DE DESCONTO 1T
arquivo Lipg-au .png
! ANUNCIAR NO SOM L ANUNCIAR NO SOM 3 ANUNCIAR NO SOM - ANUNCIAR NO SOM
INIclo AMBIENTE! | RGO ‘ AMBIENTE! ‘ LLLE ‘ AMBIENTE! ‘ L) AMBIENTE! ‘

FIGURA 61 - Wireframe Versao Lojista.
Fonte: Composicdo autoral.
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ADICIONE UMA LEGENDA...

OLA, EMPRESA X !

LOGO

LOGO

LOGO

3 uw ADICIONE UMA LEGENDA...

PARABENS! SUA PROMOCAO
APARECERA PARATODOS
DURANTE AS PROPAGANDAS!

PUBLICAR PROMOGAO OU
CUPOM

‘ ANUNCIAR PROMOGAO

I ANUNCIAR NO SOM B ANUNCIAR NO SOM A ANUNCIAR NO SOM I ANUNCIAR NO SOM
|
‘ pclo ‘ AMBIENTE! | ‘ INielo ‘ AMBIENTE! ‘ ‘ INICIO ‘ AMBIENTE! ‘ l INcio ‘ ‘ AMBIENTE! ‘
L0GO LOGO L0GO LOGO
’ CUPOM DE DESCONTO ‘ ‘ CUPOM DE DESCONTO ‘ ‘ CUPOM DE DESCONTO I ‘ CUPOM DE DESCONTO

DESCRIGAO SOBRE O QUE E SEU
CUPOM

QUALA
PORCENTAGEM?

[ vauDaDEDOCUPOM |

b

SEU CUPOM "DESCRICAO" TERA
X% DE DESCONTO COM

SEU CUPOM "DESCRICAO" TERA
X% DE DESCONTO COM

VALIDADE DE XX/XX/XXXX VALIDADE DE XX/XX/XXXX
NUMERO DO NUMERO DO
CUPOM CUPOM

PARABENS! SEU CUPOM
"NUMERO" ESTARA
DISPONIVEL PARA

TODOS DA FACULDADE!

VOLTAR/EDITAR [ Proxivo |

ANUNCIAR NO SOM

‘ INIGIO H AMBIENTE!

ANUNCIAR NO SOM
AMBIENTE!

INIiCIO ‘

‘ | INIiCIO H

ANUNCIAR NO SOM
AMBIENTE!

‘ ‘ INICIO H

ANUNCIAR NO SOM
AMBIENTE!

FIGURA 62 - Wireframe publicar propaganda/cupom.
Fonte: Composicao autoral.
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LOGO OLA, EMPRESA X ! LOGO OLA, EMPRESA X! LOGO OLA, EMPRESA X! LOGO OLA, EMPRESA X!

ANUNCIAR NO SOM ANUNCIAR NO SOM ANUNCIAR NO SOM
CONECTADO A AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE
FACULDADE Y

Micpafone
_ S )

REGRAVAR REGRAVAR

AMBIENTE! INclo AMBIENTE!

‘ INICIO

‘ ANUNCIAR NO SOM ‘ ’ ANUNCIAR NO SOM

i ANUNCIAR NO SOM

LOGO OLA, EMPRESAX ! LOGO OLA, EMPRESAX ! LOGO OLA, EMPRESA X !

ANUNCIAR NO SOM ANUNCIAR NO SOM
AMBIENTE AMBIENTE CONECTADO A
FACULDADE Y

PARABENS! SEU ANUNCIO
SERA REPRODUZIDO NO

REPRODUZIR NO AMBIENTE NOS HORARIOS: PUBLICAR PROMOGAO OU CUPOM
AMBIENTE EM QUAL
HORARIO DE HOJE?

XX:XX
XX:XY

XX:XX
XX:XY
XX:XW
= [T oo |
ANUNCIAR NO SOM ANUNCIAR NO SOM
AMBIENTE! AMBIENTE!

‘ INICIO ‘

‘ INiCIO

‘ INiCIO

ANUNCIAR NO SOM
AMBIENTE!

FIGURA 63 - Gravar anuncio.
Fonte: Composicao autoral.
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2.5.5. Layouts

Aplicativo

J9 Butter-BTS...

FIGURA 64 - Mockup do layout da interface principal.
Fonte: Autoral.
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Site

FIGURA 65 -

Redes Sociais

Mockup layout da interface principal do site.
Fonte: Autoral.

triboos =

140
Seguindo

10 94

Publicages Seguidores

triboos
Somos uma marca que tem como
objetivo a interaco social.

www.triboos.com

38 tem iboos na sua
UNIVERSIDADE?

FIGURA 66 - Mockup Instagram.
Fonte: Autoral.
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@)

Ja tgm!‘triboos na sua

FIGURA 67 - Exemplos de postagem.
Fonte: Autoral.

2.5.6. Estratégia de Comunicagado

Criar o conhecimento da existéncia do produto ou servigo

Nesta etapa vamos divulgar as datas de lancamento e explicar um pouco sobre o triboos nas
redes sociais do projeto e da universidade na qual sera lancada.

Para o lancamento do aplicativo pensamos em usar uma tela com sensor de movimento que
quando a pessoa passa, com seu bluetooth ligado no aplicativo, aparecera um avatar com
sua silhueta e em volta varias capas de album e artistas que a pessoa ouviu recentemente
além de a pessoa poder colocar um trecho de uma musica que gosta para tocar enquanto
interagem com seu avatar que imita seus movimentos.

A estrutura tera em volta logotipos dos patrocinadores e uma tag para ser usada para
compartilhar videos e fotos do local nas redes sociais. A seguir um exemplo de uma
campanha que usa uma estrutura assim:

FIGURA 68 - Captura de tela do video da Société de I'assurance automobile du
Québec Accueil.
Fonte: <https://fb.watch/5JrLXxjP9B/>
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Levar a compreensao de suas caracteristicas e vantagens

Vamos fazer o langamento junto ao comeco de um semestre e aproveitar que nesse inicio
teremos varias pessoas novas chegando a faculdade que precisam encontrar outras pessoas
do curso, e através do aplicativo faremos essa conexao entre elas, entre calouros e veteranos.

Ficaremos postados perto das entradas explicando sobre o app e como baixa-lo, também
mostraremos como a pessoa pode usa-lo para encontrar colegas do curso ou até mesmo
outros calouros.

Criar convicg¢do (racional ou emocional) de seus beneficios

Mostrar que as pessoas com 0s mesmos gostos musicais podem compartilha-lo fora da
faculdade, indo a eventos juntos do género que gostam. Além de ter alguém que divide esse
gosto por perto para passar o tempo dos intervalos e refeicdes e fazer amigos fora do curso.

Usar, além disso, as muasicas que marcaram geracdes ou hits chiclete de certa época.

Levar aacao

Além das pessoas se conhecerem, elas também vao poder interagir com o local e serem
premiadas por isso através de bonificacdes para descontos nas lojas da praca.

Entdo mostraremos que quando uma mesa tem x nimeros de curtidas na sua lista de musica
a mesa ganha um brinde ou desconto na loja ou pode personalizar seu avatar e seu espaco
virtual com algo novo.

Personalizados

Nosso aplicativo tera avatares 3D e sera possivel utiliza-lo para criar produtos para venda
como bonecos e chaveiros. A marca pode também ter bonés, canecas, samba(bermuda) entre
outras roupas e acessorios tipicos de universitarios com a marca.

Podera ter personalizacdo de produtos com musica que a pessoa gosta ou com o seu avatar
e sala.

Plano de acessibilidade
A seguir algumas das atribuicdes que traremos para que o projeto se torne mais acessivel:
« Caixas de som como forma de anunciar da faculdade;

» Cores dos menus com auxilio de “rodapé” que muda conforme trocar a opcao (auxilio
para daltonicos diferenciarem);

* Botdes bem descritos;

e Uso do som 3D para ambientar a interface do aplicativo, o0 som guiaria o usuario para
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localizar as diferentes salas;
« Uso do braile em cartazes e tétens de mesa;
« Uso do arrastar ao invés do clicar como uso simples e intuitivo;
« Chat usado por audio ou utilizar a voz para redigir;
* Notificacao de nova mensagem enquanto esta com o aplicativo aberto;
e Usar descricao por audio da aparéncia da salas;

* Anlncios devem vir com uma versao auditiva, conforme os recursos de acessibilidade
escolhidos pelo usuario;

e Usar o arrastar, a exemplo do TikTok/Reels, para trocar de salas;
e Poucos botdes em cada interface e de tamanho facil de clicar.

Apesar de nosso projeto ser baseado em mdusica e sons, queremos futuramente poder
expandir esse universo possibilitando a interacao e comunicacao de pessoas com deficiéncia
auditiva ativamente através da adicao de novos parametros de personalizacdo. Além do gosto
musical pretendemos ressaltar outros gostos como o gosto visual, teatral, cinematografico e
também o gosto por jogos entre outros nichos. Apesar de usarmos atualmente a aparéncia
da sala virtual para mostrar um pouco desses outros gostos, ainda & muito basico em relacao
a proporcao que o gosto musical tem no aplicativo.
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CAPITULO 3 - PROTOTIPACAO E TESTES DE USABILIDADE

Neste capitulo desenvolvemos com profundidade as interfaces do aplicativo e prototipamos
sua navegacdo. Para a prototipacdo usamos o software Figma em sua versao gratuita e
fizemos a maior parte do desenvolvimento com as suas ferramentas de design.

No total foram desenvolvidas 32 interfaces divididas em:
« 5interfaces para login e cadastro;

« 5interfaces principais;

e 6 interfaces para chat;

e 2 interfaces de perfil;

e 3interfaces para as lojas;

e 4 interfaces para a biblioteca;

e 6 interfaces para a criacao de playlist;

« linterface para a fila de musicas.

Sobre o desenvolvimento das interfaces priorizamos usar as convencdes para reduzir
o tempo de aprendizado do usuario e deixa-lo confortavel para usar o aplicativo e desfrutar
da experiéncia.

Uma das melhores maneiras de tornar a maioria das coisas faceis
de compreender é por meio de convencdes ja existentes - padroes
amplamente usados ou do conhecimento de todos. (KRUG, 2014, pag.
27)

Ao se frustrar tentando realizar uma tarefa o usuario normalmente perde o interesse por
esta. KRUG (2014, p. 22). Para isso ndo acontecer fizemos o maximo para o usuario se sentir
familiarizado com as fungdes. A maioria dos botdes tem itens conhecidos para representa-
las como a “casa” que automaticamente relacionamos com o significado de comeco/inicio, o
play amplamente usado nas midias de reproducao, seja num Discman, no player do Youtube
ou até mesmo no crondmetro e também a silhueta de uma pessoa como botao para “perfil”.

Mas muito além disso também estudamos, como explicado anteriormente, diversas outras
plataformas para entender sobre a forma de navegacado que usam.

Do Spotify nos inspiramos na sua hierarquia visual clara e categorizada de classificacao de
musicas. Do Instagram a rolagem horizontal das mesas onde, como no carrossel, o usuario
passeia pelas mesas. De grande parte dos aplicativos nos inspirou as configuracdes na parte
superior e um menu fixo na parte inferior que da acesso as principais funcdes do aplicativo.
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FIGURA 69 - Representacao no Spotify.

Fonte: Autoral.

00:43 @ © o N 87%8

Instagnam ® O ®

) brainstormers_puccampinas

Exemplo dessa
aplicagao no
triboos

Representag¢do do
carrossel e do
menu fixo inferior
no aplicativo
Instagram

equipe organizadora que fez essa edi¢ao incriv.

PAPELARIA DO JOAO

aberto agora

brainstormers_puccampinas @m._bruna Muito
obrigado!

brainstormers_puccampinas @lucca__henrique
Muito obrigado!

A Q B 6 &

FIGURA 70 - Representacao no Instagram.
Fonte: Autoral.

No Capitulo 6 do livro “Nao Me Faca Pensar” de Steve Krug ele reforca o quao importante
€ mostrar para o usuario onde ele esta. Em nosso aplicativo usamos alguns recursos para
isso, como a mudanca das cores dos botdes do menu inferior e junto a ele um sublinhado
para aumentar a acessibilidade a pessoas dalténicas que poderiam ndo notar a mudanca de
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cores.

Fonte: Autoral.

Essas diferenciacdes também sao encontradas em outras partes como as notificacdes que
passam a ter um circulo laranja, e também como na area de biblioteca, mas ao invés do
sublinhado agora o que torna mais acessivel € a mudanca do preenchimento.

r Biblioteca Artistas Albuns +
( Booscar... p)

Para voce A\

Fonte: Autoral.

O entendimento dos botdes e dos campos de preenchimento também sdao muito importantes
e para isso temos botdes e campos com anatomias distintas para cada objetivo. Para os
campos de escrita temos linhas e auséncia de preenchimento (Figura 74, item 1), ja para um
botdo de acdo temos esse preenchimento em cores diferentes para cada funcao (Figura 74,
item 2 e 4) e como uma terceira opcao os botdes menos utilizados, ou de menor importancia,
se apresentarao em forma de um texto sublinhado (Figura 74, item 3). Podemos ver isso na
figura a seguir da interface de login.
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E-mail
Senha

ENTRAR

Esqueciasenha

& Login com SPOTIFY

G Login com conta GOOGLE

N3o tem cadastro?
Cadastre-se aqui

Fonte: Autoral.
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3.1. APRESENTACAO DO
PROTOTIPO

3.1.1. Interfaces delogin

Apo6s o download do aplicativo vemos, na Figura 75, o login que é o primeiro contato que o
usuario terd com o aplicativo. Nele ele escolhera qual categoria se encaixa: universitario ou
lojista (item 2). A categoria “Gestor da universidade” nao se encontra no aplicativo pois sera
um sistema a parte acessado apenas via navegador web.

As opcdes iniciais sao de fazer o login - para quem ja é cadastrado-, recuperar a senha, fazer
login com Spotify, fazer login com a conta Google e fazer seu cadastro (item 3).

Foram escolhidas essas duas plataformas pois o Spotify, pois traria mais sobre os gostos
musicais das pessoas, além de ser também uma das nossas possiveis parcerias, e o Google
que é amplamente usado como login em diversas plataformas por ser simples e rapido. Além
dessas opcdes poderiam ser adicionadas outras conforme parcerias que aconteceriam.

Temos na opcao cadastro campos com os dados do usuario necessarios para o uso do
aplicativo (item 4).

Apbs isso temos um feedback de conclusao (item 5).

( E-mail

Bem-vindo ao

ENTRAR
[y

® Login com SPOTIFY

GOOGLE

CONFIRMAR

Fonte: Autoral.
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Na figura 75 vemos a interface de cadastro onde cada numero representa as seguintes

funcoes:
1. Logotipo.
2. Nome completo/nome social: Insercdo livre do nome completo ou nome social definido

10.

11.

pelo usuario.

Universidade: selecdo da universidade habitada pelo usuario através de uma lista de
opcdes de universidades parceiras do aplicativo.

Curso: selecao do curso que o usuario atualmente cursa na universidade selecionada.
Ano: selecdo do ano em que o usuario esta cursando.
Nome de usuario: nome que o usuario deseja ser reconhecido dentro do aplicativo.

Email: campo de insercao do email do usuario, necessario para uma possivel comunicacao
do aplicativo com o usuario em caso de confirmacao de cadastro, em caso de esquecer a
senha e em caso de reclamacao ou ajuda.

Texto informativo: texto para esclarecer ao usuario o formato minimo necessario para
sua nova senha.

Senha: campo de livre insercdo de uma nova senha criada pelo usuario seguindo o
padrao pedido no texto informativo do item oito.

Confirmacdo de senha: campo de livre insercao para confirmar a senha colocada no
item nove e ter certeza que é a correta.

Confirmar: botdo de confirmacao de todos os seus dados, possibilitando o avanco para a
tela seguinte caso tudo esteja dentro dos conformes nos campos de cadastro.

Capitulo3 | 111



3.1.2. Interface principal

Nessa interface o usuario tem acesso a maioria das funcdes do aplicativo e pode voltar para
ela facilmente a qualquer momento pelo menu inferior no botao “iniciar”(simbolizado pela
casa).

Nela ele podera navegar pelas mesas e ver todo o local e usuarios e entdo encontrar as
pessoas e ver seus avatares e estilos de decoracdo das mesas que transmitiram um pouco da
personalidade de cada pessoa e grupo presente no local.

Além disso, ele podera ver o que esta ouvindo, 0 que a mesa esta ouvindo e o que esta
tocando na praga atualmente e votar caso seja uma musica que gosta. A votacao também
pode ser feita a respeito das musicas das mesas dentro do chat, que sera explicado em outro
topico.

A seguir na Figura 76 temos uma visao geral dos fluxos de interfaces: principal (item 1),
mesas (itens 2 e 3), notificacdes (item 4) e visao geral (item 5).

I

FIGURA 76 - Fluxo das interfaces: principal, mesas, notificacao e visao geral.
Fonte: Autoral.
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Na Figura 77 vemos a interface de inicio e de visdao geral onde cada nimero representa as
seguintes funcodes:

1

10.

11.

12.

13.

Configuracdes: botdo de configuracdo do aplicativo, onde no protoétipo nao sera possivel
fazer esse botao funcionar ja que ele dependeria de outras funcdes que também nao
seriam possiveis de funcionar no momento. Como exemplo, configurar o bluetooth, ja
que o bluetooth no protétipo ndo teria como funcionar pois dependeria de varios outros
fatores reais para a funcionalidade ser completa.

Bluetooth: botao de bluetooth para fazer a conexao com os dispositivos de reproducao
sonora no ambiente, porém no protétipo sua funcionalidade nao sera possivel devido as
limitacdes reais, onde essa conexao seria algo muito complexo para ser desenvolvida no
prototipo.

Logotipo: versao simbélica de nosso logotipo, mostrando assim novas possibilidades de
trabalho com o logo.

Notificacdo: botdo de notificacdo onde serao exibidos as confirmacdes de aprovacao de
pedidos de participacdo nas mesas, as notificacdes do préprio aplicativo, lembretes entre
outros.

Favoritos: botdao de favoritar uma musica da biblioteca caso goste, possibilitando a
criacdo de uma lista somente com as favoritas para os outros usuarios verem também.

Sua mesa: visdo em 3D da mesa do usuario mostrando os outros usudrios que fazem
parte da mesma mesa, possibilitando a mudanca nos botdes laterais para a visualizacao
das outras mesas.

Visao geral: botao onde caso clicado ocorre a juncao de todas as mesas do ambiente
numa soé visao.

Player: player da musica que esta tocando no ambiente no momento, mostrando o tempo
restante da musica, botao de play/pause para ser usado caso seja vocé o quem escolheu
a musica atual e ao lado uma breve descricao com o nome da mdasica.

Adicionar a fila: botdo onde o usuario pode ter um acesso rapido a sua biblioteca/playlist
de musicas para uma nova selecao de sua musica para entrar na fila de reproducao.

Biblioteca: botdo fixo no rodapé com acesso a biblioteca do aplicativo, onde o usuario
pode montar sua playlist, pesquisando por género, album e faixa.

Chat: botao fixo no rodapé com acesso ao chat principal do aplicativo, podendo enviar
mensagens diretamente a uma pessoa especifica ou para uma mesa disponivel.

Home: botao fixo no rodapé com acesso direto a pagina principal do aplicativo.

Marketplace: botdo fixo no rodapé com acesso direto ao campo de promocgdes feitas
pelos lojistas usuarios do aplicativo, numa area onde eles podem postar suas promocoes
e cupons e os usuarios podem efetuar a compra diretamente no aplicativo.
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14. Perfil: botao fixo no rodapé com acesso ao perfil do usuario, onde pode ver suas musicas,
artistas preferidos e fazer algumas configuracdes.

3.1.3. Navegacao pelas mesas

Na Figura 78 vemos a interface de inicio disposta agora na mesa vizinha (7) e de visao geral
onde cada nimero representa as seguintes funcoes:

1. Player: player que mostra quanto tempo falta regressivamente para a seguinte musica
(escrita ao lado) do ambiente geral comecar a tocar.

2. Player local: player que mostra qual musica esta tocando na mesa que esta na tela (no
caso da Figura 79 é a mesa 7) e quanto tempo falta para acabar.

3. Gostei: opcao de um “like/curtida” para a mesa da tela atual, caso o usuario goste da
musica deles, por exemplo.

4. Chat: opcao de iniciar um chat com a mesa que esta na tela, podendo posteriormente
conversar particularmente com alguém da mesa ou falar com a mesa toda, como um

grupo.
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3.1.4. Navegacao pelo chat da mesa escolhida

A seguir, na Figura 80, vemos o fluxo das interfaces do chat, do primeiro contato (itens 1 e
2) até apobs ser aceito para participacdo do chat (itens 3,4 e 5) e ja interagindo através da
adicdo de musicas a mesa.

« (3 Chat |Mesa7 ) Chat |Mesa 7 G Chat | Mesa 7 () Chat | Mesa 7 Coar ) () Chat | Mesa 7

3

FIGURA 79 - Fluxo das interfaces do chat.
Fonte: Autoral.

Na Figura 80 vemos a interface de chat iniciada ap6s a selecdo da opcao de chat na interface
anterior, na Figura 79, onde cada numero representa as seguintes funcoes:

1. Perfil: botdo onde o usuario pode clicar e acessar o perfil do criador da mesa escolhida,
mostrando logo abaixo todos os outros usuarios que estao na mesa com ele, em verde os
que estdo on-line e em vermelho os off-line no momento

2. Confirmacdo: botdo que confirma sua vontade de participar da mesa, onde se clicado
serd enviado uma solicitacdo ao dono da mesa, caso aceite, o usuario entrara para a
mesa.
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FIGURA 80 - Visao geral da interface.
Fonte: Autoral.




3.1.5. Feedback da mesa escolhida

1. Primeiro FeedBack: mensagem mostrada pelo aplicativo com intuito de dar feedback
ao usuario visando direciona-lo ap6s o envio da solicitacao para a mesa escolhida,
deixando-o atento as notificagdes.

2. Segundo FeedBack: mensagem mostrada pelo aplicativo com intuito de fazer o usuario
se movimentar pelo aplicativo enquanto nao recebe notificacdo do pessoal da mesa

escolhida.
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FIGURA 81 - Visao geral da interface.
Fonte: Autoral.




3.1.6. Aba de notificacao do chat

1. Notificagcdo: icone de notificacdes em coloracao diferente para chamar atencdo do
usuario para o icone, onde o usuario ja deve imaginar que algo novo esta por ali. Na tela
anterior nos feedbacks do chat, um aviso foi dado de que alguma notificacao iria chegar
a qualquer momento.

2. Notificacao aberta: ap6s clicar no icone de notificacao, um baldo se abre mostrando a
mensagem vinda na notificacao, e logo abaixo um convite para o usuario entrar no chat.

3. Botdo de acesso ao chat: botdo icone para acesso direto ao chat da mesa escolhida,
levando assim o usuario para a préxima tela.
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3.1.7. Telade chat

Quando um usuario faz parte da mesa/grupo, ele tem acesso a um chat particular da mesa,
em que os usuarios podem adicionar musicas a mesa para os participantes ouvirem de forma
sincronizada e além disso podem “curtir” as musicas e conversar.

1. Perfil: Botdo de acesso ao perfil dos integrantes da mesa, no caso esta indicado o perfil
do dono da mesa, onde o circulo verde acompanhado da foto de perfil indica que o
usuario esta online no momento, e o circulo vermelho indica que o usuario esta offline
no momento.

2. Adicionar musica: Botao onde o usuario pode adicionar e enviar uma mausica sugerida
por ele no chat do grupo da mesa, ou pode escrever uma mensagem no campo “Escreva
aqui...”.

3. Mensagem: Baldao de mensagem enviada por um integrante do grupo, no caso uma
sugestao de musica para ser colocada na fila enviada por “pedroTH".

4. Like/Curtir: Botao que gera a possibilidade de curtir a mensagem enviada por um
integrante, gerando assim mais uma forma de interacdo no chat, além das mensagens
digitadas.
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3.1.8. Interagindo no chat

1. Minimizar: botdo de minimizar a aba recém aberta, voltando a tela da Figura 83, caso
0 usuario se arrependa de enviar uma musica e queira talvez enviar uma mensagem de
texto.

2. Busca: campo de livre digitacdo para pesquisa de mdusicas para serem enviadas
diretamente no chat da mesa.

3. Imagem: imagem da capa do album que contém a musica buscada pelo usuario no
campo de busca.

4. Nome: nome da musica buscada e logo abaixo mais duas informacdes dizendo se o item
encontrado é uma musica (faixa) ou se é o album completo, no caso esta escrito “Musica”
pois foi pesquisado a faixa, se tivesse sido pesquisado o album, apareceria “Album”; e
logo ao lado o nome da banda.

5. Enviar: botao de confirmacao de envio da faixa escolhida diretamente ao chat da mesa.

6. Favoritas: botao de atalho direto para as musicas favoritas do usuario, caso ele queira
enviar uma delas ao grupo.

7. Curtidas: botao de atalho direto para as musicas curtidas pelo usuario, caso ele queira
enviar uma delas ao grupo.

8. Playlist: botao de atalho direto para as playlists feitas pelo usuario, caso ele queira enviar
uma delas ao grupo.
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FIGURA 84 - Visao geral das interface.
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3.1.9. Feedback do grupo

1. Bal@o do usuario: baldao da mensagem enviada pelo usuario ap6s escolher a musica e
mandar ao grupo.

2. Curtidas: feedback ao usuario da quantidade de curtidas que sua mensagem teve.

3. Baldo de mensagem: baldo da mensagem enviada pelos outros usudrios do grupo
respondendo a mensagem enviada pelo usuario.
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3.1.10. Visualizando a mesa 21

Player: player da musica que esta sendo tocada no momento na mesa 21.

Mesa: agora esta sendo visualizada a mesa 21, uma outra mesa disponivel dentro do
aplicativo com outros participantes.

Botdo: botdo de visdo geral onde serdo visualizadas todas as mesas disponiveis no ambiente.
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3.1.11. Passeando pelo perfil do usuario

Na Figura a seguir (Figura 87), vemos um pouco da diferenca entre um perfil préprio (item
1)—com possibilidade de edicdes e o menu superior agora na lateral—e um perfil de outro
usuario (item 2)—mostrando suas informacdes e playlist publicas.

@seuNome
Veterana | 19 ano
Design Digital

Preciso de afuda s-w,cm*.t

B docursa de turisme
Me chama no chat! 0 e

@Jodo
Veterano | 4% ano
Design Digital

Procisa de afuda em deskgn?
B somos damesma tribe?
Mo chama no chat! D

As mais ouvidas...

1

FIGURA 87 - Diferencas entre perfil pessoal do usuario e perfil de outro
usuario.

Fonte: Autoral.

Informativo geral: balao com informacdes gerais sobre seu perfil, como, curso, ano de curso,
mensagem status e foto de perfil.

L

2.

Configuracdes: icone de configuracdes gerais do perfil e algumas preferéncias.

Notificacdo: icone de notificacao direta ao usuario em relacdao ao seu perfil, como
recados e novidades da répria plataforma.

Favoritos: icone de acesso rapido aos albuns e musicas favoritas do usuario.
Amigos: icone de amigos do usuario dentro do aplicativo.

Biblioteca: icone de acesso direto a biblioteca do usuario.

Player: player da musica sendo tocada atualmente na mesa do usuario.

Artistas: balao com artistas preferidos/favoritados pelo usuario, criado automaticamente
pelo aplicativo.

Imagem: imagens do album mais ouvido pelo usuario de cada artista.
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9. Mais ouvidos: balao com os artistas mais ouvidos pelo usuario, também criado
automaticamente pelo aplicativo.

10. Faixas: nome das faixas mais ouvidas pelo usuario em ordem decrescente.

11. Playlists: botao de acesso para as playlists criadas pelo usuario.

3.1.12. Biblioteca

Na imagem a seguir, Figura 89, vemos o fluxo de interfaces da biblioteca simulando uma
escolha do género Rock até as musicas de um album em especifico.

Tocadas recentemente

Top 10 na PUC

FIGURA 89 - Fluxo da biblioteca.
Fonte: Autoral.

1. Biblioteca: botdo de acesso direto a biblioteca interna de mdsicas disponiveis no
aplicativo, sendo ele o primeiro botdao do menu da biblioteca.

2. Artistas: como segundo botao do menu, temos os artistas, onde o usuario tera separado
automaticamente pelo aplicativo uma aba onde estarao todos os artistas das musicas
escolhidas pelo usuario para sua playlist.

3. Albuns: como terceiro botdo do menu, temos os albuns, onde o usuario tera separado
automaticamente pelo aplicativo uma aba onde estardao todos os albuns das musicas
escolhidas pelo usuario para sua playlist.

4. Mais: opcao mais importante da interface atual, onde o usuario pode criar sua propria
playlist.

5. Busca: campo de busca onde o usudrio pode procurar as musicas/albuns/artistas que
deseja.
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6. Aba de recomendacao: botdao para minimizar a aba de sugestdes de géneros.

7. Geénero: baldao com sugestdes de filtros de géneros musicais visando facilitar e encurtar o
caminho do usuario diretamente para seus géneros favoritos.

8. Aba de tocadas recentemente: aba para o usuario ter acesso direto a musicas recém
tocadas por ele.

9. Aba top 10: aba com acesso direto as top 10 musicas mais tocadas no geral por todos os
usuarios, no caso, na PUC.

3.1.13. Criando a playlist

Na imagem a seguir, Figura 91, vemos como poderia ser feita a criacdo de uma playlist sendo
no item 1 a opcao para uma nova playlist, no item 2 a adicao de musicas, nos itens 3 e 4 a
busca e no item 5 a visao da playlist pronta criada.

FIGURA 91 - Fluxo da criacao de uma playlist.
Fonte: Autoral.

1. Mais: botdao para dar inicio ao segundo topico desta interface, onde se cria uma nova
playlist abaixo.

2. Playlist: playlist criada ap6s clicar no tépico um, ainda sem imagem em seu icone pois
se encontra vazia no momento, porém vamos criar mais uma playlist, a playlist 2, que se
encontra no proximo topico.
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3.1.14. Montando Playlist
1. Imagem: icone mostrando em qual playlist o usuario esta, ja que o numero de playlists
pode ser incalculavel.

2. Adicionar: botdo para o usuario adicionar muasicas na playlist e comecar a montar ela,
este botao leva o usuario para outra interface mostrada no topico 3.1.15.

3. Imagem: imagem/icone do album ou do logo da banda e logo ao lado o nome da musica
pesquisada pelo usuario ou oferecida pelo aplicativo.

4. Adicionar: botao para adicionar a musica a playlist.
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3.1.15. Buscar musicas

1. Busca: campo de livre digitacdo para busca de faixas, albuns ou artistas.
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3.1.16. Resultado da busca

1. Digitacao: caracteres digitados para buscar a muasica/faixa desejada.

2. Resultado: resultado da busca, mostrando o nome da musica e a capa do album que ela
esta contida

3. Adicionar: botdo de adicionar a musica a playlist caso seja a desejada.
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3.1.17. Feedback

1. Feedback: mensagem de feedback ao usuario dizendo se a musica foi adicionada ou nao
a playlist, no caso, foi adicionada.
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3.1.18. Playlist sendo alimentada

1. Playlist: imagem da playlist com a imagem que antes era vazia, agora preenchida com a
capa do album da musica inserida nela, e agora pronta para uso.
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FIGURA 97 - Visao geral da interface.
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3.1.19. Adicionando musicas afila

1. Adicionar: botao para adicionar na fila a muasica escolhida diretamente do atalho da
biblioteca (2)

2. Biblioteca: icone da biblioteca para acesso rapido.
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Fonte: Autoral.




3.1.20. Marketplace

A seguir, na Figura 99, vemos o fluxo das interfaces das lojas, alternancia entre lojas/
lanchonetes (itens 1 e 2) e entrando na “Lanchonete do seu Zé” (item 3) e vendo as
promocaes.

&  LANCHONETE DO SEU ZE

EM PROMOCAQ HOJE

:

Diamante negro Guarana 600mil

AL

Tii D

=11

LANCHONETE DO SEU ZE PAPELARIA DO JOAO
aberto agoca aberta agora

Combo mesa
BerRS-15-0

Saldo na carteira: RS 15,60

1 2

Fonte: Autoral.

1. Banner: banner promocional expondo qual o tipo de promocao que esta acontecendo na
loja da atual interface, no caso a “Papelaria do Joao”.

2. Loja: icone mostrando qual a loja presente na atual interface.

3. Botao: botdo de seta para acessar as outras lojas presentes na interface, como sera
mostrado no tépico 3.1.21.
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3.1.21. Acessando a loja

1. Nova interface: interface com a “Lanchonete do seu Zé”, onde vamos acessar a loja dele
e ver suas promocdes no proximo tépico (3.1.22).
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3.1.22. Promog¢oes
1. Feedback: feedback com o nome da atual loja que o usuario acessou, e seu status, aberto
ou fechado no momento.

2. Promocado: imagens com as promocdes que estdao sendo feitas atualmente na loja da
atual interface.

3. Saldo: quantia de dinheiro/crédito que o usuario possui no momento, onde ele pode usar
esse crédito para efetuar a compra diretamente pelo aplicativo.

4. Todas as interfaces que foram desenvolvidas para o aplicativo serdo navegadas durante
o teste através das tarefas realizadas pelos participantes.
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FIGURA 102 - Visao geral da interface.
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3.2. Relatorio de testes

O teste de usabilidade tem como objetivo entender como o usuario pensa e usa o aplicativo
e o nivel de compreensao de suas funcdes durante a navegacao. Para isso baseamos o teste
e a prototipacdo no publico primario os estudantes universitarios, assim todo o fluxo e
interacdes projetadas sao relacionadas ao uso de um estudante calouro que acaba de entrar
de fato no espaco fisico da universidade em seu primeiro dia de aula e quer conhecer as
pessoas que estdo no local e encontrar possiveis colegas e fazer amizades.

Protocolo de testes

Lembrando que devido a pandemia foi explicado aos usuarios que o aplicativo seria funcional
apenas de forma presencial, que ndo é o caso desse ano, 2021.

A seguir o descritivo do nosso guia para testes.
O protocolo completo esta disponivel no apéndice.

A seguir as tabelas falam sobre os participantes dos testes, sua realizacao e o desempenho
de cada participante nas tarefas.

TABELA 2 - Dados sobre os testes.

PARTICIPANTE IDADE PERSONA DATA DA TEMPO DE
REALIZACAO DURAGAO

1 42 Cristina 15/09/2021 17 min

2 25 Lucas 20/09/2021 10 min

3 25 Sabrina 24/09/2021 10 min

4 22 Sabrina 24/09/2021 12 min

5 21 Guilherme 13/09/2021 15 min

6 23 Vinicius 15/09/2021 12 min

Fonte: Autoral.
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TAREFAS PARTICIPANTES

1, 2/ 3/4|5) 6

1 - Passear pelas mesas.

2 - Entrar numa viséo geral da praca.

3 -Voltar ao inicio.

4 - Conversar com a mesa 7.

5-Voltar ao inicio.

6 - Saber se a participacdo na mesa foi
aprovada.

7 - Entrar no chat e adicionar uma musica.

8 - Escolher a primeira musica.

9 - Voltar ao inicio.

10 - Entrar no chat.

11 - Entrar no seu perfil.

12 - Entrar no perfil do Joao.

13 - Acessar um pouco das lanchonetes e depois
ver as promocaes.

14 - Sair da promocao e voltar para as lojas.

15 - Acessar a biblioteca de musicas.

16 - Voltar no inicio da biblioteca e criar uma
nova playlist.

17 - Voltar ao inicio.

18 - Adicionar musicas na fila de musicas.

Legenda:

Conseguiu realizar a tarefa sozinho, mas apenas
com explicacdo e ainda com dificuldade.

Conseguiu realizar a tarefa sozinho, mas apenas
com explicacao ou apos algum erro.

- Conseguiu realizar a tarefa sozinho.
TABELA 3 - Tabela de dados sobre a realizacao das tarefas pelos participantes.

Fonte: Autoral.

Com excecao do participante 2, todos os demais testes foram feitos via videochamada com
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0s participantes acessando o protétipo através do computador. O participante 2 realizou o
teste com o protétipo no celular e com uma videochamada pelo notebook. A seguir demais
descricdes e observacdes sobre os testes:

Participante 1 (Piloto):

Neste primeiro teste temos como voluntario um professor do curso de Design Digital que
representa a persona Cristina.

No primeiro momento que é livre para usar o aplicativo ao entrar na visao geral tenta
retornar para a mesa clicando em uma das mesas ao invés de usar o botao “voltar” ou “inicio”.

Teve dificuldades para ver as setas como forma de descolamento entre as mesas, mas depois
que percebeu conseguiu utiliza-las. Sugeriu que tivesse uma cor mais chamativa e estivesse
um pouco mais distante.

Teve dificuldade para achar onde criar uma playlist, entendeu o menu como “tags”, chegou
ao botao por exclusao.

Nao soube como voltar para ver a playlist criada.

Participante 2:

Esse teste foi realizado com um estudante recém formado em engenharia agronémica na
UNESP.

Tentou entrar em contato com as pessoas da mesa clicando nos avatares ou invés do botao
do chat.

Sobre a notificacdo de aprovacao para a mesa disse que procuraria por essa aprovacao na
notificacdao padrao do celular que tem na barra de status ao invés do “sininho” de notificacao
do aplicativo.

Participante 3:

Esse teste foi realizado com uma ex-estudante de analise de sistemas da PUC que estudou
presencialmente durante todos os anos de graduacao.

Nao entendeu o logotipo e pensou que era um botao de “play e pause”, no menu superior.

Descreveu as mesas como “salas”, o botao de biblioteca como “albuns”, mas depois entendeu
quando perguntou sobre a biblioteca, e o botao que da acesso a loja como “compras”.

Teve facilidade para navegar pelas mesas.
Entendeu o chat e que os baldes de chat preenchidos significam que tem novas mensagens.

Demais funcdes nao tiveram problemas e ela conseguiu fluir muito bem através das
interfaces realizando as tarefas.
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Participante 4:

Esse teste foi realizado com uma estudante de arquitetura da USF que atualmente estuda de
forma remota, mas teve um pouco mais de 2 anos presencial.

Teve dificuldades para entender os players e achar onde colocar a masica na fila de musicas
do celular, procurou na biblioteca para isso.

Nao entendeu o logotipo reduzido no menu superior como os participantes 3 e 4.

Nao entendeu o botdo “Gostei” no Player Geral. Pensou que ao clicar a mdsica iria para a
biblioteca ou para a playlist dela.

O “Booscar” foi pronunciado como “bés-car” e nao “buus-car” como era pretendido.

Demais funcdes nao tiveram problemas e ela conseguiu fluir muito bem através das
interfaces realizando as tarefas.

Participante 5:

No primeiro teste realizado abordamos o estudante universitario do curso de engenharia
mecanica, conversando com ele percebemos que uma de suas grandes dificuldades foi criar
novas relagdes dentro da faculdade, logo quando ingressou em 2019.

Apods ser explanado o foco do aplicativo e como funcionaria ele afirmou que com certeza (o
aplicativo) teria o ajudado muito no comeco a criar essas novas amizades e relacionamentos.

Ao comecar o teste de usabilidade do aplicativo ele teve muita facilidade em achar e
entender todos os botdes, sem ter ddvida nenhuma nesse ponto, conseguiu acessar todas
as telas e atalhos sem dificuldade; entendeu bem como funcionava a questdao do “player”
de musicas e sugeriu algumas alteracdes nessa parte, onde citou a falta de uma opcao de
cancelamento da musica colocada na fila, onde achou que mesmo que essa opc¢ao existisse
ela deveria ser bem explicita, ja que o arrependimento da escolha da musica pode ocorrer
sempre. Sobre o restante do aplicativo ele achou muito intuitivo, com cores boas e de facil
entendimento.

Participante 6:

No segundo teste realizado abordamos o estudante do curso de ciéncia da computacao,
pensamos nessa pessoa pois ela poderia sugerir alteracdes mais técnicas do que estéticas.
Basicamente usou os mesmos termos do entrevistado no teste um, onde achou que todas
as funcionalidades, atalhos, icones e telas funcionam muito bem. Citou algumas “falhas” de
funcionamento do aplicativo, porém foi explicado que estamos em construcdo ainda e que
nem todas as possiveis funcionalidades do aplicativo tem a possibilidade de funcionar de
fato ja no protétipo, como exemplo o botdo de Bluetooth e algumas opcdes de cadastro,
ele entendeu e compreendeu. Passeou por todo o aplicativo varias vezes testando todos
os botdes que poderiam dar algum defeito, como os botdes de “volta” que segundo ele
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geralmente dao problema no protétipo, porém nao achou essas falhas. Disse que seu forte
nao é entender a estética, mas achou muito bem feita e com boas cores ja que conseguiu
entender bem as telas e conseguiu se localizar sempre que necessario.
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3.3. Ajustes e melhorias

Como resultado dos testes percebemos varios pontos que poderiam ser melhorados no
aplicativo. Apesar de ndao termos encontrado erros alarmantes que poderiam realmente
prejudicar o usuario, ainda sdo correcdes e ajustes necessarios.

Na area de cadastro ao invés de escolher o ano seria melhor escolher o semestre pois ha
alunos que comecam no meio do ano a cursar e poderia haver divergéncias ou confusao.

Alteramos a cor do logotipo em forma reduzida que aparece no menu superior, pois sua
forma de botdes de play e pause gerou confusao e alguns participantes acharam que fossem
realmente clicaveis.

Entdo para evitar essa possivel confusao usamos o roxo claro que destoa dos botdes do menu.
Além disso, mudamos o nome do botao “Gostei” para “Votar” para expressar melhor o apoio/
gosto pela musica que esta tocando. Também retiramos o botao de “Favorito” em forma de
estrela do menu, colocando-o junto ao Player Geral para que além de votar a pessoa possa
ter a musica salva para ouvir novamente quando quiser. Podemos ver as alteracdes na figura
a seguir:

DEPOIS

Dope - BTS... e Dope - BTS...
=2:30u5 : -2:30:15

FIGURA 103 - Antes e depois do menu superior.
Fonte: Autoral.

A area onde terd uma representacdao 3D das mesas, lojas e ambientes do refeitério também
foram questionados com relacao aos avatares e tamanhos de mesa. Como essa parte 3D
nao estaremos realizando efetivamente nesse trabalho ndo sera possivel as alteracdes
necessarias, mas gostariamos de destacar o personagem que representa o usuario e deixar
mais aberto a configuracao das mesas para que quando os estudantes reinam mais de 1
mesa juntas elas ndo continuem separadas ndo causando nenhum tipo de segregacao dos
participantes delas. Além disso, que a navegacao 3D seja possivel na visao geral para o
usuario selecionar a mesa que deseja facilmente e também selecionar usuarios para ver o
perfil apenas clicando em seu avatar.

Além desses ajustes e melhorias temos algumas fungdes que precisaram ser aprendidas pelos
usuarios como as funcdes de votar e favoritar que os participantes tiveram dificuldades de
entender em seu primeiro contato, mas assim como diz Steve Krug “acrescente tanto valor
que valha a pena ter uma pequena curva de aprendizagem”.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este TCC propés, como objetivo principal, elaborar um conjunto de elementos que seriam
colocados todos dentro de um Unico produto final. Teriamos um aplicativo onde o intuito
principal seria melhorar e criar novas relacbes/amizades dentro do ambiente de uma
faculdade, mais especificamente, na praca de alimentacdo. Pensamos entdo apés muitas
pesquisas que, para criar a uniao entre essas novas pessoas, deveriamos utilizar de uma
forma de linguagem que fosse universal, chegando assim a conclusao de que a melhor forma
seria ter como ponto principal, a musica.

Colocamos entdo a grande questao que foi: como juntar em um sé produto, musica, interacao
social, relacionamento e ainda ser util e interessante financeiramente para a faculdade?

Pensamos em diversos tipos de produtos, diante das pesquisas e levamentos realizados optou-
se pelo aplicativo para smartphone. A maior problematica foi encontrar a melhor maneira
de juntar todos esses diferentes requisitos e publicos em um sé aplicativo, algumas ideias
que aparentavam ser boas acabaram nao funcionando, algumas ideias que aparentavam ser
ruins acabaram funcionando posteriormente, e assim fomos adaptando as nossas ideias para
a realidade, ja que o produto tem potencial de ser comercializado no futuro pois é algo muito
palpavel e possivel, claro, que com investimento financeiro e de tempo. Um exemplo de
ideia que foi proposta na introducao e que nao sera diretamente realizada, foi exclusividade
de conectar o bluetooth do smartphone nas caixas de som da prépria praca de alimentacao
da faculdade, vimos que seria inviavel criar novos sistemas sonoros em toda faculdade
que fosse ser utilizado o aplicativo. Pensamos entao na possibilidade de poder conectar o
bluetooth a caixas de som portateis, podendo ser utilizadas nas mesas individualmente, mas
ainda deixamos a possibilidade de conectar ao som da praca de alimentacao, pois nao é
impossivel de funcionar, apenas inviavel para o projeto inicial, mas viavel para um futuro.

Apo6s todos esses pontos de funcionamento decididos e resolvidos, partimos para a parte
de desenvolvimento visual, chegamos numa conclusao para a identidade visual e a partir
dai fomos criando as interfaces, assim como, meios de divulgacao, sites, redes sociais e as
interfaces do aplicativo.

No aplicativo demos uma maior atencao, ja que seria nosso produto final. GFoi investido
muito tempo e conhecimentos técnicos no desenvolvimento das interfaces, pois todas elas
tinham que fazer sentido entre si, entdo redesenhamos inimeras vezes até chegarmos as
versoes finais. Conseguimos concluir o objetivo de juntar no mesmo aplicativo a musica e
a interacao social através da criacdo de mesas virtuais onde os estudantes poderiam ver
os perfis dos participantes da mesa escolhida, vendo assim os gostos musicais deles e as
musicas que estavam tocando na mesa, caso ele se identificasse poderia entrar na mesa e
acessar o chat virtual, onde eles poderiam se conectar e combinar de se encontrarem na
faculdade para escutarem as musicas que ambos gostassem, ou apenas conversar.

Apos fazer isso tudo funcionar dentro de um sé aplicativo, podemos dizer que concluimos
nosso objetivo principal, independente de ir para o mercado, o trabalho contribui para o
desenvolvimento da ciéncia e pessoal para os autores, sabemos que no atual momento de
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pandemia em que estamos vivendo seria impossivel o projeto se tornar realidade devido a
auséncia das aulas presenciais, porém, com o retorno das aulas, ele poderia ser realizado e
entrar em pleno funcionamento.
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APENDICE

PROTOCOLO DE TESTES (pagina 123)

Guia do teste de usabilidade

Como introducao para iniciar a realizacao dos testes, os autores do presente projeto fizeram
uma abertura explicando aos usuarios convidados o propésito do trabalho e o objetivo da
participacao deles. Foi utilizado o seguinte texto padrao como guia:

O nosso trabalho é um aplicativo para pessoas se conhecerem nas pracas de alimentacao
das universidades através dos gostos musicais. Através dele as pessoas saberao o que os
grupos de uma mesa estao ouvindo no celular e poderdo se encontrar através dos chats
e também pessoalmente.

Imagine que vocé é um desses estudantes universitarios, € um calouro/a do curso de
design digital em seu primeiro semestre de faculdade. Vocé ndao conhece ninguém e
esta buscando alguém do seu curso.

Vocé fez o download do aplicativo no celular e agora é seu primeiro contato com o
aplicativo. Faca seu cadastro.

Agora com o cadastro completo vocé entrou na sua mesa da faculdade.

Primeiro vocé tera 1 minuto para mexer livremente pelo aplicativo e se acostumar com
a interface, passe por tudo que achar clicavel, depois disso vamos voltar para o comeco,
através do link e pedirei para realizar algumas tarefas.

A seguir pedimos aos participantes que voltem ao inicio e nos falem o que acham ser a
funcionalidade de cada botdo na tela e o que acham que cada player significa. Em seguida
comegamos as tarefas que estdo descritas nos itens a seguir:

Lista das tarefas:
1. Passear pelas mesas.
Obijetivo: Verificar se a pessoa achou o botao para isso.
2. Entrar numa visao geral da praga.
Obijetivo: Analisar se a pessoa encontra o botao.
3. Voltar aoinicio.
4. Conversar com a mesa 7.

Objetivos: Analisar se a pessoa consegue navegar novamente pelas mesas, se ela
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encontra como entrar no chat e se consegue participar do chat.
5. Voltar ao inicio.
6. Saber se a participa¢ao na mesa foi aprovada.
Obijetivo: Saber se ela pensou em ver as notificagoes.
7. Entrar no chat e adicionar uma musica, como Joao fez.
Objetivo: Saber se esta compreensivel o botdo de adicionar musica.
8. Escolher a primeira musica.
Objetivo: Analisar como ela adiciona a mdusica.
9. Voltar ao inicio.
10. Entrar no chat.
Pergunta: BD que vocé entende por essa tela do chat?&
Obijetivos: Saber se ela entende o baldo preenchido como notificagao nova e
se ela entende como funcionam as mesas e chats.
11. Entrar no seu perfil.
12. Entrar no perfil do Jodao, dono da mesa 7, que vocé participa agora.

Objetivo: Saber como ela acessaria o perfil de alguém.

Em sequéncia explicamos mais sobre o aplicativo antes de pedir as préximas tarefas para o
participante entender:

Além de poder se comunicar com os outros alunos vocé também tem acesso a
promocdes das lanchonetes e lojas da faculdade, como vocé veria elas?

O que vocé acha de ter promocdes e o onde acha?

13. Acessar um pouco das lanchonetes e depois ver as promog¢ées.(Entrar na
1 anchonete do seu Zé" e no banner rosa).

Obijetivo: Saber se ela reconhece onde fica essa fun¢do e sabe como transitar por
elas.

14. Sair da promogao e voltar para as lojas.
Objetivo: Analisar se ela reconhece o Boltark
Aqui novamente explicamos mais sobre o aplicativo antes de pedir as préximas tarefas para

o participante realizar:
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Como esse é um aplicativo de musica, uma parte importante dele é a biblioteca de
musicas.

15. Acessar a biblioteca de musicas.

Obijetivo: Saber se ela reconhece onde fica essa fun¢do e sabe como transitar por
elas.

16. Voltar noinicio da biblioteca e criar uma nova playlist.
Objetivo: Saber se ela entende o (+) como adicionar/criar playlist.

17. Volte para o inicio.

18. Adicionar musicas na fila de musicas que esta tocando no seu celular.
Obijetivo:Saber se ela entende onde fica.

Ao finalizar as tarefas fazemos algumas perguntas para feedback:

Gostaria de dar uma opinido geral? Criticas ou sugestoes.
Teve algum momento que ficou em davida sobre como funcionava algo?
Vocé esta acostumada/o com esses simbolos/icones?

Sentiu falta de algo? O qué?

176 | Referéncias









