





Side

Universidade Federal do Rio de Janeiro

Cento de Letras e Artes / Escola de Belas Artes
Departamento de Comunicagao Visual / BAV

Projeto e Monografia de Graduacao em
Comunicagao Visual Design - 2019.2

Aluno: Leonardo Mauricio Malhado de Freitas
Orientadora: Fabiana Heinrich






Agradecimentos

Nada em nossas vidas € por acaso. Assim acredito e vou construindo esta vida. Acredito
também que as pessoas que por algum acidente - sejam eles naturais ou ndo - entram em
nossas vida e permanecer nela, € sempre uma escolha. E se é uma escolha devemos ser sempre
grato a isso. Seriam tantos os agradecimentos ja que todos que passaram pela minha vida e
vao passar, contribuiram para onde alcancei.

Seria injustica comecar um dos agradecimentos mais importantes - até o momento - da minha
vida, se ndo iniciasse pelos meus avds. Obrigado a vocés por me permitirem a construir o que
eu sou hoje. Este ciclo eu dedico a vocés.

Além disso, meus privilégios sdo maiores ainda. Sou um homem que foi criado por muitas
mulheres. Minha mae que se dividia em trabalhar e cuidar de mim como milhares de maes

por esse pais, minha tia Carminha que cuidou de mim de uma forma mais que especial. Hoje

na fase adulta, sei que sou uma parte dela. Minha tia Mary, que o que nos separa foi “nao ter
saido da barriga dela” como costuma dizer. Obrigado pelo acolhimento, pelo teto e pela boca
alimentada durante muito tempo. Ter chegado até aqui também tem a ver com vocés. Por fim
ndao menos importante, ao mesmo tempo que € minha tia, € minha comadre e minha irma mais
velha. A minha tia Simone que tanto me ajudou em minha educacdo me levando pra escola as 6
da manha.

Aos meus irmaos, que sempre me apoiaram. Mesmo que alguns estejam distantes. Obrigado
pelo amor e pelas palavras de incentivo.

Como dito no inicio, sao muitos para agradecer. Todos de alguma forma muito especial. Mas
aqui cabem dois que tiveram um papel fundamental nesta etapa: obrigado ao amigo Indacio. O
que fez por mim foi pra uma vida inteira de gratiddo. E a uma mulher que me apoia, me suporta
e me conforta. Que mesmo chegando quase no fim, me apoiou e fez por mim muitas coisas que
me ajudaram como humano e como profissional. Obrigado a minha gadcha, obrigado Renata
(obrigado pretinha).

Obrigado aos docentes, a minha orientadora que me ajudou muito e ainda me deu uma aula
de redacao. Aos amigos que passaram pela minha vida, obrigado pelas sextas, obrigado aos
funcionarios desta Universidade e obrigado a Universidade Federal do Rio de Janeiro. Vocé
formou ndo sé um profissional, mas também um cidad3o.

Obrigado aos meus gatos por me ensinarem como ninguém sobre amor, respeito, compaixao
e veganismo.

Deus é amor, Deus € natureza. Obrigado Deus e meus guias por me ajudarem até aqui.



Sumario

Resumo e Abstract

01.

02.

03.

04.
05.

06.

07.

08.

09.
10.
11.
12.

Introducao
1.1. Contexto
1.2. Resumo do problema
Teoria da Fundamentacao
2.1. O problema observado
2.2. O que é Servico de streaming de musica
2.3. O que é Experiéncia do Usudrio
2.4. O que € Design Centrado no Usuario
Objetivos
Metodologia
Definindo o Usuario
5.1 - Pesquisa com o publico
5.2 - Personas
Benchmark: Andlise de aplicacées semelhantes

6.1 - Spotify
6.2 - Tidal

6.3 - Deezer
6.4 - Last.fm

6.5 - Bandsintown
Desenvolvimento de solucao

7.1 - Plano de estrutura

7.2 - Wireframe

7.3 - Fluxo do usuario
Naming e Branding

8.1 - Naming

8.2 - Branding
Interface e sistema
Prototipacao
Conclusao
Bibliografia

08
10
10
12
13
13
13
13
15
16
17
20
20
23
28
28
30
31
32
33
35
35
37
40
43
43
43
52
56
57
58







Resumo

O projeto bside consiste de uma aplicacao que, associada ao uso de aplicativos de streaming

de musica, tem como principais funcionalidades mostrar e sugerir eventos ao seus usuarios a

partir de seu uso e de sua localizacao — funcionalidades essas pouco exploradas em servicos
de streaming musicais.

Ao focar nessas funcionalidades, o bside pretende fornecer informacdes mais completas

aos seus usudrios acerca de eventos de seus artistas e bandas preferidos. Desse modo, as
metodologias utilizadas para o desenvolvimento desse projeto foram: benchmarking, pesquisa
com os usuarios (questionario), personas, planos de experiéncia do usuario e desenvolvimento
genérico circular.

Ainda, a criacao do naming e da identidade visual foram etapas essenciais para o projeto da
interface da aplicacgao.

Por fim, as informacoes recolhidas pelas metodologias e levantamento de dados ajudaram
no processo de construcdo que resultou em um MVP prototipado utilizavel (salvo algumas
limitagoes).




Abstract

The bside project consists of an application that, associated with the use of streaming music
applications, has as its main features to show and suggest events to its users from their use
and location - features little explored in music streaming services.

By focusing on these features, bside aims to provide more complete information to its

users about events of their favorite artists and bands. Thus, the methodologies used for the
development of this project were: benchmarking, user survey (questionnaire), personas, user
experience plans and circular generic development.

Still, the creation of naming and visual identity were essential steps for the design of the
application interface.

Finally, the information gathered by the methodologies and data collection helped in the
construction process that resulted in a usable prototyped MVP (with some limitations).
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01. Introducao

1.1. Contexto

A musica passou por inlimeras revolucdes e também foi tema de muitas outras®. Mudancas
relacionadas a contextos sociais importantes, como a Revolucao Francesa, deixou seus rastros
na musica: o compositor revoluciondrio por exceléncia Etienne-Nicolas Méhul, por exemplo,
compOs temas importantes como o hino da virada do Século 18 para 19, “Le chant du départ”
(O canto da partida), encomendado por Napoledao Bonaparte. Ainda, temas de revolucoes
liberais e de trabalhadores, como “Cantata pelo 20° aniversario da Revolucdo de Outubro”,
composta por Sergei Prokofiev, foi uma grandiosa obra construida sobre os textos de Engels,
Marx e Lenin.

Outros acontecimentos histdricos, como a Segunda Guerra Mundial, a Guerra do Vietn3, a
Luta por Direitos Raciais nos EUA e a luta contra a ditadura militar brasileira — imposta pelo
exército em 1964 — a ditadura chilena e a argentina contaram com suas prdprias trilhas
sonoras. Assim, a musica tem peso como um importante instrumento de relagao, lutas e
comunicacdes sociais, além de constituir um modo de socializacdo, um produto e forca de
trabalho de artistas e profissionais que vivem dessa arte.

A reproducao e a forma como consumimos musica também passaram por evolugdes?, desde

a primeira forma de se gravar — feito possibilitado pelo fondgrafo, aparelho inventado por
Thomas Edison em 1877 — seguido pelo gramophone em 1887, inventado pelo alemao

Emile Berliner com os discos de cera, vinil, cobre e goma laca. A préxima tecnologia que viria

a revolucionar a industria fonogréfica sé surgiu 61 anos depois, com o vinil (Long Play, “LP”),
em 1948 e o cartucho de 8-Tracks de 1958, o antecessor da fita cassete, inventada em 1963,
gue ficou mundialmente famosa nas décadas de 1980 e 1990 apds passar por algumas
alteracoes no seu material. A fita cassete s6 perdeu popularidade com o lancamento do
Compact Disc (CD), em 1982. Os CDs j3 existiam desde 1973, mas sé foram comercializados
na década de 1980. Essas constituiram as principais midias de reproducdo na década de 1990
até os anos 2000 e deram origem a outras midias como DVD e Blu-ray. No inicio, o CD servia
apenas para a reproducao de dudios, mas com a evolucdo das tecnologias, tornou-se possivel
também armazenar dados assim como a posterior forma de armazenamento de musica, MP3,
inventada em 1998, praticamente liquidando com os outros tipos de arquivos pela facilidade
de transporte, compartilhamento, armazenamento e vida Util se comparada as outras midias.
Essas novas tecnologias tornaram mais acessiveis as transmissoes de arquivos digitais e
dominam até hoje a forma que consumimos musica.

'Revolucdes na Musica. Data de acesso: 07/10/2019
https://www.dw.com/pt-br/as-revolucdes-e-suas-musicas/g-19543756

2Evolugdes na reproducdo da musica: Data de acesso 07/10/2019
https://www.tecmundo.com.br/infografico/30658-a-evolucao-do-armazenamento-de-musicas-infografico-.htm
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O compartilhamento de musicas e seu armazenamento passaram por mais uma mudanca
histérica nos anos 2000, com o surgimento dos programas de compartilhamentos de arquivos
— inicialmente exemplificados pelo Napster, que permitia baixar diretamente para o seu
computador os arquivos MP3. Ainda, o lancamento do iPod, dispositivo da Apple lancado em
outubro de 2001, permitia o armazenamento de mais de 2 mil mudsicas no seu dispositivo e a
iTunes Store, inaugurada em 2006, permitia a compra de arquivos de musica e possibilitava
adquirir o dlbum completo ou apenas uma faixa.

A nova forma de consumo de arquivos musicais deu base para o que chamamos hoje de
servicos de streaming de musica e, em 2019, j3 € maior que o nimero de assinantes de tv

por assinatura a nivel mundial. Segundo o Relatdrio Motion Picture Association of America
(MPAA)3, em 2018, o nimero de assinantes de TV a cabo caiu 2% com 556 milhdes de
pessoas, enquanto o nimero de assinantes de servicos online de streaming de musica subiu
27%, chegando ao nimero significativo de 613,3 milhdes de pessoas em todo o mundo.

E através esses novos servicos, novos dispositivos e aplicativos méveis e desktop que
consumimos entretenimento e arte, como filmes, séries e musicas. Através desses servicos,
conhecemos novos artistas, escutamos novos albuns de artistas ja consagrados e temos acesso
a seus trabalhos mais recentes.

Juntamente de todas essas mudancas, as relacbes sociais também passaram e passam por
significativas modificagcdes ao longo dos séculos e, nesse sentido, a tecnologia digital se fez e
faz cada hora mais presente em nossas rotinas. O celular deixou de ser um acessério e passou
a ser tanto um instrumento importante para nossas relacoes pessoais, sociais e profissionais
quanto um facilitador para as acOes didrias, sobretudo através de aplicativos nos quais
podemos executar tarefas cotidianas e, claro, escutar musica.

A partir do contexto histdrico, as redes sociais tém protagonizado papéis significativos na
comunicacao e na mobilizacao. Eventos sao marcados e divulgados diariamente nessas redes
em suas diversas categorias de tema e publico como shows, festas, festivais, pecas teatrais,
apresentacdes ao vivo gratuitas, entre outros pessoais ou publicos. Os artistas tiveram nas
redes e midias sociais mais uma ferramenta de divulgacao dos seus trabalhos.

Logo, ndo somente as redes e midias sociais modificaram a relacdo do publico com o artista,
mas também os servicos de streaming de musica possibilitaram uma facilidade na divulgacao
de novos trabalhos.

3The MPAA says streaming de musica video has surpassed cable subscriptions worldwide: Data de acesso: 07/10/2019
https://www.theverge.com/2019/3/21/18275670/mpaa-report-streaming de mdsica-video-cable-subscription-worldwide
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1.2. Resumo do problema

Diante da popularizacdo dos servicos de streaming de musica, a quantidade de pessoas que
consomem musica vem aumentando a cada ano. Porém, esses aplicativos ndo preenchem uma
lacuna: a de levar o seu usudrio a presenciar a musica que ele escuta, a dividir experiéncias ao
vivo.

Com isso, os usudrios criam playlists, “favoritam” seus dlbuns e trilhas prediletas, porém, nao
conseguem se informar sobre os eventos nos quais essas musicas tocam ou podem tocar.
Também, encontram dificuldade quanto ao valor e a compra de ingressos pela internet. Com
iSS0, gera-se um vacuo de servico a ser prestado em conjunto aos servigo de transmissao de
musica: informar onde essas musicas tocam presencialmente.

O Spotify, um dos aplicativos de streaming de musica, possui um recurso que informa alguns
shows, mas as informacoes sao insuficientes e nao sao apresentadas de forma completa e
satisfatdria.
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02. Teoria da fundamentacao

2.1. O problema observado

O mercado de streaming de musica conseguiu atingir grande parte dos consumidores

de musica existente no mercado. Porém, em seu servico, uma parte pouco ou quase n3do
explorada sao as informacoes sobre shows e eventos baseadas nas experiéncias e audicbes
do usuario nos aplicativos, bem como em sua localizagao.

Muitos usudrios, segundo pesquisa realizada (Item 7) gostariam de obter informacdes mais
detalhadas dos shows de seus artistas preferidos, bem como de festas que tocam o estilo
musical que mais escutam, além da possibilidade de obter informacdes sobre valores dos
ingressos e a possibilidade de compra-los.

2.2. O que é servico de streaming de musica

A tecnologia streaming é uma forma de transmissdo instantanea de dados de dudio e video
através da rede. Com essa tecnologia, € possivel reproduzir arquivos de musica, assistir a filmes
e séries sem precisar fazer o download do arquivo para o seu dispositivo, o que torna mais
rapido e facil o acesso a contelidos online.

Esses servicos ficaram muito populares apds a facilidade de se se ter uma grande biblioteca
musical sem que se necessitasse de pirataria, ou seja, através de precos acessiveis e um
aplicativo de facil uso.

Esses aplicativos de servigco de streaming musical firmam grandes acordos com gravadoras
para terem acesso aos acervos que sdo oferecidos aos usuarios pelo meio de pagamentos de
mensalidades e, s6 no Brasil, esse tipo de servico ja conta com mais de 29 milhdes de acessos
em fevereiro de 20194

2.3. O que é Experiéncia do Usuario

Produtos e servicos digitais sao desenhados e projetados a partir das escolhas de clientes e de
equipes de designers e desenvolvedores para suprirem uma determinada funcao, sobretudo
mercadoldgica. Porém, somente quando esse servico ou produto comeca a ser pensado para
um ambiente de uso real, levando em consideracao a movimentacao de quem utilizard esse
servico e o contexto desse uso, € que nds temos o que alguns autores chamam de experiéncia
do usudrio. Considera-se que pensar primeiro em questdes relativas a experiéncia do usuario
pode fazer com que se evite uma tomada de decisao errada durante o projeto — entretanto,

“A era dos servicos de streaming: uma andlise das plataformas de musica: Data de acesso: 07/10/2019

https://www.ecommercebrasil.com.br/artigos/a-era-dos-servicos-de-streaming-uma-analise-das-plataformas-de-musica
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como pensar nessas questoes ao longo do projeto? A experiéncia do usudrio, como o préprio
nome ja indica, consiste da experiéncia que o usudrio tem resultante do uso de um aplicativo,
sistema ou servico digital — quando nos referimos somente ao universo digital.

Nesse processo estdo envolvidos ndo apenas aspectos visuais desses produtos, mas também
aspectos funcionais, que acarretarao em percepcoes da ordem do sensivel nesse usuario.
Logo, para além do questionamento de se projetar a ou para a experiéncia do usudrio — uma
longa querela dentre autores do Campo — considera-se que pensar na experiéncia do usuario
é, sobretudo, pensar em um produto sendo utilizado em um contexto de espaco e tempo
especificos, isto é, levando em conta esse contexto de espaco e tempo, que é também cultural,
e ndo apenas o produto em si, considerando apenas a atividade cognitiva do usudario com as
bases materiais e imateriais desse produto. Assim, considera-se essa possibilidade de pensar
o projeto mais ampla que possibilidades anteriores, nas quais considera-se que pensava-se
apenas no produto. Entretanto, serd que ainda ndo pensamos sobretudo nos

produtos mesmos?®

De todo modo, Garret (2011 pag. 6 ) afirma:

User experience is not about the inner workings of a product or service. User
experience is about how it works on the outside, where a person comes into
contact with it. When someone asks you what it’s like to use a product or service,
they’re asking about the user experience. Is it hard to do simple things? Is it easy to
figure out? How does it feel to interact with the product?

That interaction often involves pushing a lot of buttons, as in the case of technology
products such as alarm clocks, coffeemakers, or cash registers. Sometimes, it's

just a matter of a simple physical mechanism, such as the gas cap on your car.
However, every product that is used by someone creates a user experience: books,
ketchup bottles, reclining armchairs, cardigan sweaters.

Experiéncia do usudrio ndo é sobre as funcionalidades internas de um produto ou
servico. Experiéncia do usudrio é sobre como eles funcionam do lado de fora, onde
as pessoas entram em contato. Quando alguém lhe pergunta como seria usar um
produto ou servico, eles estdo perguntando sobre a experiéncia do usudrio. E diffcil
fazer coisas simples? E f4cil descobrir? Como se sente em interagir com o produto?
Essa interacoes geralmente envolvem apertar muitos botdes, como nos casos dos
produtos de tecnologia tal como despertadores, cafeteiras, ou caixas registradoras.
As vezes, sdo sé simples mecanismos, como a tampa de combustivel do seu carro.
Contudo, todo produto que é usado por alguém cria a experiéncia do usuario: livros,
garrafas de ketchup, cadeiras com bracos reclindveis, sweaters.

(GARRET, The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web
and Beyond, P.06)

5As questdes tratadas nesse pardgrafo acerca da querela dos autores nas definicdes de experiéncia do usudrio, da possibilidade de projeti-la e da disputa
entre produto e contexto sdo tratadas na tese Critica da experiéncia como mercadoria no Campo do Design (2018), da autora Fabiana Heinrich, na qual
distintas vertentes de pensamento acerca da experiéncia no Campo do Design sdo apresentadas e na qual debate-se a sua possibilidade de projeto.
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Assim, seguindo Garrett, quando se “desplugou” o usuario da frente do computador, levando-o
a outros ambientes com dispositivos mdveis, muitos aspectos de sua experiéncia tecnoldgica
mudaram. O usudrio esta dirigindo? No supermercado? Quantas maos ele tera disponivel para
usar seu dispositivo? Todas essas perguntas devem ser consideradas nos projetos de novos
produtos digitais.

2.4. O que é Design Centrado no Usuario

De acordo com Travis Lowdermilk em Design Centrado no Usudrio (2013), hd um pressuposto
entre alguns desenvolvedores que é comum e equivocado sobre o Design Centrado no
Usudrio: de que é um pratica subjetiva na criacdo de aplicativos e servicos digitais. DCU nao

€ Usabilidade: também referenciada como fatores humanos, corresponde ao estudo de como
seres humanos se relacionam com qualquer produto. O Design Centrado no Usudrio surgiu da
IHC (Interacdo Humano Computador), na década de 1986 com Donald Norman e consiste em
metodologias de projeto de software para desenvolvedores e designers. Essencialmente, ele
nos ajuda a criar aplicativos que atendam as necessidades de seus usudrios.

Logo, o Design Centrado no Usudrio permite que possamos examinar o quanto um aplicativo
é eficiente para atingir o propdsito para o qual foi concebido. E possivel que se tenha um
aplicativo extremamente belo, mas cuja a usabilidade seja um pesadelo e, nesse sentido,
partiremos dessa vertente para pensar também o bside.
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03. Objetivo

O objetivo principal desse projeto é criar uma aplicacdo que amplie as informacodes e
funcionalidades e, consequentemente, melhore a experiéncia dos usuarios dos servicos de
streaming musical como Spotify, Deezer, Tidal e Last.fm, sobretudo ao propor a disponibilizacao
e acesso a informacodes de recebimento e busca por eventos, shows e festas baseadas em

suas atividades nos aplicativos, bem como baseadas em sua localizacao. Nao podemos prever
como exatamente serd a experiéncia com o servico, mas com o uso de técnicas de pesquisa e
metodologias especificas, alguns ruidos podem ser minimizados.

Algumas plataformas tém funcdes complexas nas reproducdes de faixas, criacdo de playlist e
busca por determinados eventos, além de vasto banco de dados. Logo, conforme supracitado,
o recorte deste projeto serad na producdo de um MVP (Minimum Viable Product), que pode
solucionar um dos vaos dos servicos, que € a integracdo do streaming e uma plataforma de
divulgacdo de show e eventos baseados neste uso e na localizacdo do usuario.

Para desenvolver esse MVP e criar uma aplicacao que complemente os ja existentes
streamings , contamos com o desenvolvimento de uma interface e um protétipo baseados em
metodologias de processo de criacao de produtos web, bem como de pesquisas com usuarios
e o aprofundamento dos conhecimentos nas dreas de Experiéncia do Usudrio, Design Centrado
no Usudrio. Metodologias, Design de Servico, Usabilidade e prototipagem.

Ainda, temos como objetivos finais gerar um produto que mostre plenos conhecimentos
académicos e profissionais, para que futuramente melhoras possam ser feitas no protdtipos
através de pesquisas de uso e através do inicio do desenvolvimento de cddigos.
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04. Metodologia

As metodologias escolhidas para criacdo desse aplicativo sdo metodologias ja utilizadas para

a criacdo de aplicativos mdveis como a agile, que consiste em entregas curtas e revisdes de
versoes, e o método dos cinco planos voltado para o usudrio criado por Jesse James Garrett

em The Elements of User Experience (2011), livro no qual o autor aborda passos e formas

a serem seguidas para o desenvolvimento de aplicativos. Por recomendacao da pré-banca,

foi adotada também a metodologia do livro de Felipe Memdria, Design Para A Internet -
Projetando a Experiéncia Perfeita (2005), na qual o autor adota muitos conceitos bdasicos e ja
praticados na metodologia de Garret; contudo, apresentando um processo genérico, circular, de
desenvolvimento de websites.

Para a parte de construcao da interface, foi usado um compilado de informacoes fornecidas
pelas préprias desenvolvedoras dos sistemas operacionais do aparelhos mdéveis como Material
Design e o Human Interface Guidelines da Google® produtora do sistema operacional Android e
Apple, produtora do Apple 10S respectivamente’

Logo, o projeto foi particionado de acordo com a metodologia de Garret (2011), na qual temos:

e Plano estratégico - objetivo geral, objetivos fundamentais, identidade visual, métricas de
sucesso, necessidades do usudrio, segmentacdo, usabilidade e UX research, personas.

e Plano de Escopo - definicdo de escopo, funcionalidade e contelido, especificacdo de
funcionalidades, conteldo e requerimentos.

e Plano de Estrutura - informacdo das estruturas, organizacdo de principios.
e Plano de Esqueleto - wireframe, interface e navegacao.

e Plano de Navegacao - paleta de cores e tipografia, consisténcia interna e externa, contraste
e uniformidade, definir navegacao.

Em comum uso, a metodologia do processo genérico de criacdo de websites de Felipe Memdria
(2005), tem um processo ciclico, o qual inicia pelo levantamento de dados, segue para criagao,
passa por refinamentos, entra em producao, logo apds a implementacao, o lancamento e a
manutencao. Esse processo forma o pilar de Design, Prototipacao e Avaliacao.

SMaterial Design e o Human Interface Guidelines - Acesso em 07/10/2019:
https://material.io/design/

7Human Interface Guideline Apple - Acesso em 07/10/2019:
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/overview/interface-essentials/)



Ainda, esse método ciclico foi usado principalmente no momento de criacdo dos wireframes,
layout e protétipo. As ferramentas de criacdo de layout e protdtipo nos permitem, hoje,
desenvolver wireframe e layout e, através de um link, o usudrio pode acessar uma simulacdo
web do protétipo desenvolvido com algumas funcionalidades previamente escolhidas do
programa.

Com isso, tivemos a possibilidade de criar os wireframes e, assim, ja pensar em alguns
comportamentos, enviando-os para os usuarios e ja coletando algumas opinides: se o usuario
sentiu alguma dificuldade em usar determinada funcgao, qual foi essa funcao etc.

Figura 1 - Cinco planos
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Fonte: Jesse James Garret - The Elements of User Experience (2011) p.22




Figura 2 - Processo genérico de desenvolvimento
de websites baseado em avaliacdes de usuarios.
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Fonte: Felipe Memdria, Design Para A Internet - Projetando a Experiéncia Perfeita p.11 fig. 1.2
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05. Definindo o usuario

O objetivo dessa etapa é descobrir quem sdo os usudrios, algumas de suas atividades, quao
importante sdo para eles seus habitos, entender necessidades e poder tracar alguns perfis
através dos dados fornecidos; ou seja, com isso, pesquisar a viabilidade do servico e o possivel
interesse do publico-alvo.

Para que isso fosse possivel esse estudo dos usudrios, primeiramente foi realizada uma
pesquisa online, mais precisamente um questionario, que possibilitou um maior alcance de
pessoas para, assim, aumentar nossa coleta de dados. A escolha para a pesquisa online deu-
se em virtude da dificuldade de se aplicar pesquisas presenciais, pois as primeiras demandam
menos tempo do entrevistador e entrevistado, uma vez que nao requerem deslocamento e os
custos sao mais baixos.

Com as questoes da pesquisa, tivemos o objetivo de coletar informacdes sobre a identidade
do usuadrio, seu uso dos aplicativos e como ele se relaciona com a musica e os locais publicos,
eventos e, por fim, seu nivel de interesse na proposta do trabalho.

Aplicamos algumas perguntas simples e outras de multipla escolha e essas, propositalmente,
nao tiveram o intuito de influenciar nenhuma tomada de decisdo do usudrio, mas sim tentar
comprovar a existéncia de um publico-alvo e defini-lo.

Apds a coleta e as andlises desses dados, foram criadas personas, para que as tomadas de
decisOes pudessem alcangcar um grupo maior de perfis, ou parte deles.

5.1. Pesquisa com o publico

As pesquisas nos ajudam a descobrir alguns dados e como eles podem fundamentar uma ideia,
indicar publico-alvo, formular uma possibilidade de servico e delinear interesses dos usudrios e
suas opinioes.

Usamos aqui a ferramenta SurveyMonkey para aplicar um questiondrio online, a qual nos
possibilitou um processo mais agil e confortdvel ao usudrio. Nossa intencao era fundamentar
a existéncia de um grupo de usuarios que usam os servicos de streaming e descobrir a relacdo
desses usudrios com a musica e como isso implica no ambiente de um evento no qual ele va:
quantas horas por dia ele consome musica, se usa aplicativos de musicas, se assina o servico
pago e se as informacodes prévias de festas e shows eram relevantes para ele, assim como o
estilo musical do evento ao qual tivesse ido.



O link para a pesquisa foi disponibilizado aos respondentes através de grupos de Facebook

e pelo WhatsApp, nas datas de 10 a 18 de maio de 2018. Essa disponibilizacao alcancou

respondentes sobretudo do Municipio do Rio de Janeiro e Porto Alegre.

Abaixo, seguem as perguntas propostas e suas respectivas respostas.

OPCOES DE RESPOSTAS
15-25
25-35
35-55

Outros

OPCOES DE RESPOSTAS
Feminino
Masculino

prefiro nao informar

OPCOES DE RESPOSTAS

Sim, diariamente!

Escuto, mas nao todos os dias.

N3o escuto todos os dias

PORCENTAGEM DAS RESPOSTAS
25.86%

58.62%

15.52%

0.0%

Total respondido

PORCENTAGEM DAS RESPOSTAS
51.72%

48.28%

0.0%

Total respondido

PORCENTAGEM DAS RESPOSTAS
77.59%

22.41%

0.0%

Total respondido

RESPOSTAS

15
34
9
0
58

RESPOSTAS
30

28

0

58

RESPOSTAS
45

13

0

58




Q4. Quantas horas em média vocé escuta musica?

OPCOES DE RESPOSTAS PORCENTAGEM DAS RESPOSTAS RESPOSTAS

Menos de 1h 7

Total respondido 58

Q5. Vocé assina ou usa algum servico de streaming de musica?
(Servicos como Spotify, Deezer, Apple Music entre outros)

OPCOES DE RESPOSTAS PORCENTAGEM DAS RESPOSTAS RESPOSTAS

49

Sim, assino!

N&o uso

o) ©
(00]

Total respondido

Q6. Independente de gosto e quantidade que consome, a musica é um fator
importante para ir a um evento, ou até mesmo permanecer em algum local?

OPCOES DE RESPOSTAS PORCENTAGEM DAS RESPOSTAS RESPOSTAS

Muito importante! 44

o1 O
(0]

Total respondido
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Q7. Gostaria de saber a programacao musical de algum local ou evento antes de ir?

OPCOES DE RESPOSTAS PORCENTAGEM DAS RESPOSTAS RESPOSTAS
Gostaria! Isso € importante. 82.76% 48
N3o é importante, mas gostaria. 17.24% 10
Nao é importante e nem gostaria. ~ 0.0% 0
Total respondido 58

Assim, verificamos que nosso publico é composto predominantemente de pessoas da faixa
etdria dos 25 aos 35 anos, tendo ai possivelmente um publico que esteja mais interessado
em atividades culturais e festas. A maioria dos entrevistados se identifica do género feminino.
Esses primeiros questionamentos foram para termos uma compreensao demografica dos
usuarios.

Para entendermos a possibilidade de interesse do usuario no servico, elaboramos perguntas
sobre habitos musicais: mais de 78% responderam que tém o habito de escutar musica
diariamente. Utilizamos essa quantidade como critério para possivel banco de dados do
aplicativo. Com isso, obtivemos a informacao de que a média de horas de musica € alta: 84%
informaram que escutam 1h ou mais e 84% assinam e/ou assinam (nao entendi aqui, esta
repetido?) os servicos de streaming de musica.

Para obter dados sobre o interesse das informacoes, usamos as perguntas 6 e 7, as quais
revelam que 76% acham a musica um fator importante para sua permanéncia em um ambiente
e 83% julgam importante saber a programacao de um evento antes de ir.

5.2. Personas

Personas consiste de uma metodologia que cria um personagem ficticio, um protétipo de uma
pessoa que nos ajuda para que algumas decisdes sejam tomadas sobre a identidade visual,
usabilidade do aplicativo, funcoes desejadas, navegacao, interacao e para supor e delimitar
possiveis necessidades. Quando pensamos nesse “protétipo de persona” pensamos num
determinado grupo através do qual possamos atingir uma maior parcela de usudrios que
estejam, de alguma forma, representadas nesses modelos.

Para que pudéssemos traduzir melhor as pesquisas, foram usadas trés personas — cada

uma representando uma categoria de usudrios e grupos que tentamos atender neste primeiro
momento. A primeira usudria foi pensada a partir de grupo de usudrios primarios: com suas
necessidades bdsicas atendidas, os outros grupos teriam uma possibilidade maior de ser
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atendidos. A segunda seriam os usuarios comuns visando necessidades de funcionalidades
mais bdsicas. Ja a terceira, consiste dos usuarios avancados. Com efeito, para identificar os
touchpoints de relacdo entre aplicativo, usudrio e servico de apoio (servicos de streaming

de musica), foram criadas jornadas do usudrio para cada uma dessas personas, para que
pudéssemos compreender quais e onde estao os pontos de servicos oferecidos nessa primeira

versao da aplicacao.

Seguem abaixo as personas tragadas e cada uma de suas jornadas:



/

Usuaria primaria: Carolina - Hard user de aplicativos

“Gostaria de uma experiéncia mais personalizada
para descobrir eventos.”

IDADE
PROFISSAO
ESTADO CIVIL
AMBIENTE

27 anos
Designer
Solteira

Mora com a amiga, sem filhos

HABITO:

FRUSTRACOES:

critérios para ir a shows e festas. Porém ela ndo

além do servico ndo oferecer festas.

ONDE BUSCA INFORMACAO

e noticias.

CRITERIOS PARA ESCOLHA

Conhece o artista/dj, local/casa, se atende as
preferéncias musicais, valor do evento.

N

Para Carolina, conhecer o artista € um dos principais
consegue organizar e ver de acordo com seu uso

dentro dos aplicativos que usa. Acha a usabilidade e
organizacdo do Bandsintown um pouco complicada,

Website das casas, Google, eventos do Facebook

Carolina é uma daquelas pessoas que ndo vivem sem musica. Onde vai, estd com fones nos ouvidos. Escuta
musica para trabalhar e para relaxar. Diariamente, escuta mais de 3 horas de musica e se preocupa muito com
a qualidade do dudio. Separa suas cancoes favoritas por playlists. Tem seu género musical preferido, mas gosta
bastante de descobrir novos artistas de seus estilos favoritos.

NECESSIDADES:

Conhecer o artista é um dos principais critérios para

ir a shows e festas. Porém gostaria de fazer isso sem
o retrabalho de selecionar todos os artistas de novo.
Além, gostaria de uma experiéncia mais personalizada
de acordo com seu uso.

APLICATIVOS QUE USA
£ ¢ oS |u

APLICATIVOS QUE USA
G > 3h+

Estdgios _
dajornada Acesso / Login
Jornada @ (e ¢
do usudrio acessa cria login
aplicativo  conta
Fl'!r.]géo APP Formuldrio
utilizada I
Apoio

Conexao com aplicativos

conecta com confirma escolhe escolhe

servico de streaming conexao artista géneros musicais
' '

Conexao API
banco de dados

Acessa bancq
de dados

_Selecéo
de itens

Conexao API

banco de dados
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Usuario comum: Marcus - Busca eventos préximos

“Gosto de sair com os amigos pra relembrar os
bons tempos. Prefiro que seja perto de casa.”

IDADE 34 anos

PROFISSAO  Administrador

ESTADO CIVIL Casado

AMBIENTE Mora com a esposa e sua filha.

HABITO:

Marcus gosta muito da sua rotina e das coisas simples que lhe cercam, como um almoco com sua familia, o futebol
com a cerveja no sdbado com os amigos. A musica tem um papel de memdria afetiva na sua vida.

N&o é muito de fazer playlist. Tem uma ou outra para a hora do trénsito e do trabalho. Escuta em média de 2 a 3h
de musica.

FRUSTRACC)ES: NECESSIDADES:

N&o achar shows dos artistas que escuta. Por serem Precisa receber notificagdes de shows e eventos
mudsicas que ja ndo estdo no “mainstream”, sente que nao estao nas principais informagodes. Precisa de
dificuldade de achar shows ou festas que tocam essas informacdes mais exclusivas. Acha muito trabalhoso
musicas fizeram parte de sua vida. ficar selecionando o que quer ver.

ONDE BUSCA INFORMACAO APLICATIVOS QUE USA

Website das casas, Google, eventos do Facebook

e noticias. e

CRITERIOS PARA ESCOLHA APLICATIVOS QUE USA

Conhece o artista/dj, local/casa, se atende as e O 2h

preferéncias musicais, valor do evento.

N J

Estagios R
. o esultado
i Acesso / Login Home da Aplicagao

da jornada /Log PU]S da busca
Jornada ®- - ®-----oooo- ®- - @ _______________ @ ---------- @ L
do usudrio acessa login home Barra superior escolhe lista de Detalhamento

aplicativo de localizagao localizagao eventos do evento
qu)gao APP Formuldrio Base de processa APP
utilizada de login dados e localizacdo informacao

GPS

Apoio
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Usudria avancada: Joana - compra de ingresso do show exclusivo

“O Circo Voador € um palco histdrico de muitas
revelacoes musicais. E o valor € muito justo.”

IDADE 25 anos
PROFISSAO Professora
ESTADO CIVIL Relacionamento estdvel

AMBIENTE Mora com o companheiro, sua avé e seus gatos.

HABITO:

Professora de biologia, gosta de ir a shows préximos de sua casa. Como o saldrio de professor é curto, saber
quanto custa o show, € tdo importante quanto as informacgdes sobre o show, festa ou festival.

FRUSTRAGOES: NECESSIDADES:

Tem uma dificuldade de achar festas de acordo com Precisa receber notificagdes de shows

0 género musical que ela gosta de escutar. Os shows, e eventos de artistas que ndo estdo nas

por serem de artistas alternativos, muitas vezes principais informacdes. Precisa que sejam mais
passam despercebidos diante de suas notificacdes e mais exclusivas. Acha muito trabalhoso ficar
redes sociais. selecionando qual artista e género seguir.
ONDE BUSCA INFORMACAO APLICATIVOS QUE USA

Facebook e twitter oficiais das bandas, Google, (E

websites e Last.fm e

CRITERIOS PARA ESCOLHA APLICATIVOS QUE USA
Valor do evento, artista ou estilo musical, local/

G O 2h+
casa.

N\

Estdgios Area Area
dajornada Principal de busca

Browser:
Link externo

Jornada
do usudrio home menu resultado detalhamento comprar brO\{vser link
busca da busca do resultado  ingresso externo
Funcao ;. '
T APP Formuldrio Abre N
. . avegador
utilizada de login link 9
. Site venda
Mool B !

de ingressos



28‘

06. Benchmark: Anadlise de aplicacoes semelhantes

Aplicativos sdo softwares mdveis que, por definicdo, constituem uma sequéncia de instrucoes
a serem seguidas/ executadas de forma ordenada ou ndo para a modificacdo, acdo e execucao
de um dado. Ou seja, sdo programas mdveis responsdaveis por transmitir via internet midias,
como musicas e videos, nos celulares e computadores. E a partir dessas aplicativos e pelo
navegador que os servigcos de streaming sao acessados.

Esses aplicativos possuem praticas comuns de Design e usabilidade. Com isso, o objetivo
dessa etapa € mostrar a quantidade de assinantes, o volume de dados de usudrios; bem

como identificar praticas de Design recorrentes entre esses aplicativos, para que entendamos
o que € geralmente aplicado de forma semelhante. Ainda, tentamos buscar essa memdria
afetiva do usudrio com os aplicativos para, posteriormente, no bside, analisar — mesmo que
resumidamente — o escopo desses aplicativos e entender como essas praticas sdo traduzidas
para a usabilidade.

A seguir, apresentaremos breves andlises funcionais e visuais de quatro servicos de streaming
de musica (Spotify, Tidal, Deezer e Last.fm) e o aplicativo Bandsintown, que mais se assemelha
a0 nosso produto.

6.1. Spotify

Fundada em 2006, a plataforma € a mais popular entre as oferecidas no mercado. Hoje, o
Spotify chega ao ndmero de 248 milhGes de usudrios®. Uma das caracteristicas do servico,

que ajuda no alto ndmero de usuarios, é sua gratuidade do uso. Na versao gratuita, o usudrio
encontra limitacoes de funcionalidades e propagandas entre as reproducoes, que ocorrem de
modo aleatdrio. J4 na versdo paga, o usudrio tém acesso ao streaming continuo, sem comerciais
e com todas as funcoes liberadas.

O Spotify oferece newsletters de alguns artistas os quais o usudrio segue, indicando data de
show, playlists e dlbuns em langamento.

Ainda, o Spotify apresenta um layout bem simples e sofisticado. As areas sdo separadas
somente através de um titulo, com midias separadas por bloco e legendas. A drea de

biblioteca apresenta uma primeira divisdo entre musica com submenu de areas de playlist,
artista e dlbum, e outra divisdo superior com podcasts. Na area inicial das buscas, o aplicativo
oferece opgdes de escolhas ao usudrio. Na drea de configuracdo, o aplicativo mostra opcoes
relacionadas a reproducdo das musicas como modo offline, que permite a execucao de musicas
salvas sem internet, ou sem consumir pacote de dados, além da area de contas e senhas.

8Spotify Technology S.A. Announces Financial Results for First Quarter 2019 - Data de acesso 26/11/2019:
https://www.businesswire.com/news/home/20190429005261/en/
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6.2. Deezer

Os franceses do Deezer chegaram ao mercado do servico de streaming em 2007 e hoje
alcancam o ndmero de 14 milhdes de usudrios ativos®.

Com a mesma proposta dos seus concorrentes, conta, porém, com o ponto diferenciador de
usar branco em seu layout. Contudo, usa a mesma estrutura de titulos para criar a drea e as
midias em blocos. Diferente do Tidal e Spotify, a darea de descoberta se chama “Flow”.

Na area de configuracao, o aplicativo separa configuracoes de contas das configuracoes de
reproducao. O servigo oferece ainda a opgao de troca de cor do layout para o modo escuro e,
assim como os outros concorrentes, possui o modo de reproducao offline.

Figura 4
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Screenshots telas do Deezer - Fonte: autor.

9Deezer targets more growth with local focus and ‘humbleness’ - Data de acesso 26/11/2019:
https://musically.com/2019/01/07/deezer-targets-more-growth-with-local-focus-and-humbleness/
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Assim como seu concorrente, Tidal também é um dos servicos de Streaming presentes no
mercado. Fundado em 2014, hoje o servico alcanga o nimero de 4,7 milhdes de usuarios?®.

O servico se diferencia de outros por fazer da experiéncia presencial uma das identidades do
Servico, ja que sorteia convites para shows e realiza eventos com artistas e fas para lancamento
de albuns, entre outras ocasioes.

Quanto a estrutura, o aplicativo segue o padrdo dos aplicativos de streaming, com uma
organizacao bem parecida, como dareas separadas por titulos, contelido em blocos e um
carrossel de dlbuns e playlist em destaque na drea inicial. O menu apresenta quatro itens com
inicio, explorar ( no qual sdo mostrados artistas e conteldos relevantes), busca de contelddos
e uma darea de colecao de contelidos salvos pelo usudrio. Na drea de configuracao, o padrao
se repete com itens relacionados a reproducao da faixa. Na drea de senha, nome e e-mail, fica
reservada a parte de conta do aplicativo. Tidal também oferece a opgao do modo offline.

Figura 5
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1015 Interesting Tidal Statistics and Facts (2019) | By the Numbers - Data de acesso 26/11/2019:
https://lexpandedramblings.com/index.php/tidal-statistics/
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6.4. Last.fm

Diferente dos aplicativos citados até aqui, o Last.fm ndo € um servico de streaming.

O aplicativo tem como objetivo contabilizar as reproducées de musicas e podcasts nos
servicos de streaming através de uma integracdo entre eles, criando um banco de dados
com a quantidade de reproducao de faixas, mostrando os artistas, dlbum ou género mais
reproduzidos, além de sugerir artistas e géneros similares.

Last.fm apresenta um grid diferente dos aplicativos mostrados anteriormente. Seu layout segue
a simplicidade de funcdes de aplicativos tendo apenas um menu lateral com os itens indicados
por icones scrobbles, Top Artistas, Top Albums, Top Track e Settings. No topo do menu, temos
o avatar do usudrio e um fundo com imagem. As paginas seguem um padrao de um titulo
superior indicando a pagina e um filtro temporal em carrossel abaixo.

Figura 6
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1015 Interesting Tidal Statistics and Facts (2019) | By the Numbers - Data de acesso 26/11/2019:
https://lexpandedramblings.com/index.php/tidal-statistics/



6.5. Bandsintown

O Bandsintown certamente € o servico que o bside mais se assemelha pelas suas
funcionalidades.

Criado em 2007, Bandsintown é um dos maiores servico no mercado de oferecimento de
shows. Hoje alcanca o nimero de 50 milhdes de usuarios (Forbes, 2019'?), funcionando de
forma independente dos servicos de streaming. O aplicativo oferece em seu servico a agenda
de shows dos artistas, com a possibilidade de conexao com redes sociais e 0s principais
servicos de streaming. Porém, essa falta de conexdo mais direta com os servicos de streaming
faz com que o servico peque em mostrar contelddos mais relevantes aos usuario.

O Bandsintown possui uma usabilidade agraddvel, porém se analisarmos as configuragdes
visuais dos principais servicos de streaming, temos a compreensao de que o aplicativo nao
mantém uma relacdo nem visual, nem de servico, com os supracitados servicos , deixando o
usudrio com um certo distanciamento em termos visuais e funcionais.

Figura 7
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"How Bandsintown Built A Music Community Of 50,000,000 Users - Data de acesso 26/11/2019:
https://www.forbes.com/sites/stevebaltin/2019/02/04/how-bandsintown-built-a-music-community-of-50000000-users/#57f2d5fa3d03
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07. Desenvolvimento de solucoes

Apds a coleta de dados e andlise das informagdes de usudrios, somadas ao benchmark
de aplicativos semelhantes, desenvolvemos as telas e fungdes do bside com o objetivo de
melhorar a experiéncia dos usuarios dos aplicativos de streaming.

Ao analisar os pontos de necessidades dos usuarios, criamos dreas que estabelecem uma
relacdo efetiva e de usabilidade com os aplicativos de streaming que ja estao nas lojas do
sistemas mdveis, com o intuito de criar um uso mais proximo visual e funcionalmente em

termos de memodria visual, de uso e principios de usabilidade.

Ap0ds a definicdo de diretrizes visuais, desenvolvemos o fluxo, wireframes e layout. Nessa
etapa, seguimos sobretudo a metodologia de Felipe Memdria, embasando entdo a criagdo do
produto com refinamentos nas funcoes, producdo do protétipo e avaliacao.

Antes da producao do layout, determinamos o naming e a identidade visual, os quais serviram
de guia para a construcao das telas e dos elementos que compdem o aplicativo como formas,
cores e tipografia.

Alguns processos foram otimizados devido as novas funcionalidades de prototipacdo que nos
permitiram desenhar, visualizar em tempo real e testar diretamente no dispositivo mével com
potenciais usuarios.

7.1. Escopo

O escopo basico foi pensado em similaridade com os aplicativos ja em uso, com areas
comuns como login, recuperacao de senha, busca e drea do usuario. Porém, conforme o
servico foi sendo pensando e as funcionalidades foram sendo esbocadas, percebemos novas
necessidades e, assim, com base nos dados, criamos as funcoes e o plano de escopo.

Muitos itens foram modificados ao decorrer do processo, pois producao e prototipacao foram
sendo pensadas concomitantemente. Assim, algumas funcdoes ficaram para planos futuros,
apds melhorias da prototipacdo baseados em teste e conversas com usuarios.

Com isso, o plano de estrutura na sua parte final foi definido da seguinte forma:

. Area de apresentacao:
“Splash screen” que abre para carrossel de tela de apresentacao e botao de iniciar.




. Area Inicial:
Area de login com input de dados de login, botdo para login e link para recuperacdo de
senha. CTA de login com Google ou Facebook. CTA para criar uma nova conta.

. Area de conta - Criar conta:
Form com dados e confirmacao de dados botao para prosseguir. Link para login e CTA
para login com o Google.

. Area de conta - Recuperar:
Input para informacdo e botdo para salvar informacao. Link para a drea de login e um
CTA para criar uma nova conta.

. Areas de recuperacio de senha (Esqueci senha):
Input de informacao e botao para gravar informacao.

. Associacao dos aplicativos de streaming:
Modal de icones para a escolha do servico, drea de login do servico com input de
informacoes e botao para salvar e cancelar.

. Escolha dos resultados - Artistas:
Lista com artistas sincronizados. Imagem, nome e tag para compor o artista. Indice
lateral alfabético.

. Escolha dos resultados - Género Musical:
Selects com o géneros musicais e bot3do de salvar ou voltar.

. Home:

Header com opcao de selecao de localizacdo, titulo da cidade. Carrossel com destaques,
lista de card com link para listar todos. Lista de cards de géneros musicais com link para
visualizar todos.

. Detalhamento do evento:

Header com botdo de voltar e titulo do destaque, e menu pop up com opcdo de ver a
pagina do artista, compartilhar ou colocar em favoritos.

Botao flutuante para acessar perfil do artista nos aplicativos de streaming. Informacoes
sobre o evento, botao de favoritos, botao de seguir artista e CTA para a compra de ingresso.
Descricao do eventos. Cards de eventos relacionados e link para ver todos. Cards de géneros
relacionados e link para ver todos.
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Header com identidade, foto do perfil, botdo para preferéncias. Nome de usudrio e nome

. Favoritos:

do perfil. Icones de servicos de streaming conectados, tags de géneros favoritos. Carrossel com
principais artistas e links para ver todos. Cards com ultimos favoritos e link para ver todos.

. Preferéncias:

Header com tftulo da drea. Botdo de volta. icones de servicos de streaming conectados,
tags de géneros favoritos e link para editar. Carrossel com principais artistas e links para
editar. Area de edicdo de informacdes: Nome, e-mail e data de nascimento. Gerenciamento de
conexao dos servicos conectados.

Menu para mudar senha, notificacoes, links de termos e condicoes, desconectar e excluir conta.

. Termos e condicoes:
Header com titulo da drea. Botao de volta. Corpo de texto.

. Busca
Header com input de busca. Cards com principais géneros musicais. Bottom menu.

. Busca ativa
Lista de artista com botao para seguir, cards de eventos baseados na busca e lista com
géneros relacionados.

7.2. Wireframe

O wireframe é uma documentacdo que mostra exatamente como cada area deve ser
preenchida, utilizando formas simples com preenchimentos em escala de cinza e linhas. E uma
prévia da estrutura visual do produto web.

O wireframe pode ser suplementado com indicacdes de navegacao e estados dos elementos
para melhor apresentar a navegabilidade e como o layout vai se portar diante dessas
mudancas, além de prever as possibilidades de comportamento da pdgina.

Conforme afirma em seu livro, Garret (2011, p.129) afirma que possivelmente ndo serd preciso
desenvolver todas as telas em wireframe . Como ele pode ser utilizado sobretudo para um
primeiro ponto de partida, pode-se simplesmente desenvolver apenas as primeiras telas e
seguir com as que se repetem, ou, trazé-los de volta quando precisamos prever dreas nas
quais visual e informacgao funcionam juntos. Contudo, hoje o projeto de aplicativos conta com
inimeras facilidades para criacao de wireframe, layouts, navegacao e micro interacdo, sem que
isso comprometa a estrutura final do produto.
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Com isso, criamos wireframes apenas para as estruturas de assets, como tamanho de botodes,
inputs, fonts, e esses sofreram modificacdes apds o inicio da criacdo do layout. Esse botdes e
assets eram criados no protdtipo e enviados para alguns usudrios com uma contextualizacdo
do projeto e do protdtipo, indicando ainda seus propdsitos e objetivos. A partir deste
feedback, podiamos perceber quais elementos e funcionalidades estavam sendo mais bem
compreendidas pelos usudrios e assim realizar as mudancas necessarias.

Tendo como pratica esse processo, identificamos ainda na construcdo do wireframe, através
desses feedbacks, uma dificuldade no entendimento do processo de abertura de opgdes de
conexao dos servicos de streaming. Com isso, identificamos um problema de taxonomia deste
botao, sendo acrescentado uma etiqueta que indicava sua fungao. Logo o processo - antes que
impediam o progresso - tornou-se compreensivel e fluido para as préximas etapas.

Tomamos como base as boas praticas de Design do Material que aconselha o uso de quatro
colunas como grid para produtos web mobile. Além do grid de quatro colunas, usamos também
um grid quadriculado de 8px para o auxilio da hierarquia no espacamento.



Figura 9
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Gride de construcao do aplicativo - Fonte: autor.

Figura 10

U— 8px

Malha de construcao do aplicativo - Fonte: autor.
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7.3. Fluxo do usudrio

Apds criar as telas iniciais de login e conta do usudrio, o fluxo do usudrio foi projetado junto
com outras dreas do wireframe para pensar fluxo e como determinada drea funcionaria com o
objetivo de tornar o processo de uso mais facil para o usuario.

Durante o processo de criacao e teste do fluxo de conexao com os servicos de streaming,
alguns usudrios relataram na “tela de escolha de servico de streaming” ndo entender como
prosseguir. O problema foi solucionado colocando uma etiqueta no botao de selecao.
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08. Naming e branding
8.1. Naming

Diferente do poder de armazenamento do MP3 player, celulares que oferecem gigabytes de
armazenamento e até mesmo os Compact Disc, os discos de vinil tinham uma capacidade de
armazenamento muito inferior as atuais, o que se resume as duas facetas do disco. Com isso,
as faixas tinham de ser divididas entre essas facetas, chamadas Lado A e Lado B.

Essa divisao gerou uma cultura entre artistas e gravadoras no momento de divisao das ordens
das faixas: as principais, que seriam as faixas para tocar nas radios, ficariam no Lado A e as que
ndo eram tdo comerciais, ficavam no Lado B. Essa divisdo também possibilitou ao artista criar
novas formas de gravar e dividir as faixas do disco.

Assim, como as faixas do Lado A eram as destinadas a tocar nas radios, o Lado B era usado
pelos artistas para as faixas que tinham uma “experimentacao” maior, ou seja, talvez mais
proximas a identidade musical do artista. Logo, o Lado B se constituiu como uma alternativa as
faixas radiofonicas e do mainstream.

Com isso, a escolha do nome bside tem o intuito de significar o lado alternativo da experiéncia
dos servicos e aplicativos de streaming, mas estando no mesmo disco musical.

8.2. Branding

O uso da forma circular para a criacdo da identidade esta diretamente relacionado ao uso das
notacdes musicais. O conceito nos indica que o bside funciona conectado a outros aplicativos,
ndo sendo o provedor de musicas, mas sim um complemento e alternativa para oferecer
maiores informacoes e funcionalidades baseadas no uso desses aplicativos.

Com isso, pensamos na notacao musical bemol (que na teoria musical, significa baixar ¥2 tom
da nota) para criar o “b”. A interpretacao fica completa quando circulamos o bemol e conotamos
de inlimeros significados essa forma cheia de continuidade.



Figura 13

Simbolo notagdo musical bemol. Fonte: flaticon

Figura 14

Sketchs do processo de criagao da marca. Fonte: o autor.
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Grid de construcao da marca. Fonte: o autor.
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Marca final bside. Fonte: o autor.



Ainda, o nome bside ja vinha de uma melodia. Uma melodia que se inicia em dé e faz uma

progressao até fa. A partir dessa melodia, fomos em busca das relacdes entre som e cor. Como
resultado das pesquisas, encontramos o estudo de Nick Anthony Florenza, publicado no site
lunnarplanet.com. Nick afirma que:

“Para converter uma frequéncia em comprimento de onda, dividimos a “velocidade
da luz” pela frequéncia. Por outro lado, para converter um comprimento de onda
em frequéncia, dividimos a “velocidade da luz” pelo comprimento de onda.

Para converter a oitava do dudio do meio em luz (comprimento de onda), devemos
primeiro elevar a nota (frequéncia) quarenta oitavas (frequéncia vezes 2, quarenta

vezes).”

O autor mostra em um diagrama a correspondéncia das cores com as notas musicais:

Figura 17
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The octave of visible light is forty octaves up from the middie audio octave and 46
octaves up from the alpha brain wave octave (not shown). Light, however, is measured
by its wavelength whereas sound is measured by its frequency. Frequency is a measure
of how many waves occur in a given amount of time, A common unit of measure for
frequency is the Herte. One Hertz = ane cycle per second. A frequency of 60 Hertz
means that 60 cycles (waves) occur in one second,

If we were to raise middle C, which has a frequency of 523 Hertz, by forty oclaves we
would have a very high frequency of 5.75044581 x 10" Hertz (that is 575 trillion, 581
million Hertz), Because of these unwielding numbers, light is measured by the length
of & wave. A higher frequency means there are more waves occurring in a given
amount of time, thus waves become shorter as the frequency becomes higher,

Waves of light are quite short. For example, the center frequency for the color green
has a wavelength that is 0.0000005132 meters long (0.5132 x 10 meters), To make
this easy, we measure visible light in a unit called the Angstrom (&), One A = .0001 x
10°% meters. 1000 A = 0.1 x 10°* meters. The colors of visible light are typically
measured in the thousands of Angstroms.

1 mm (nanometer) = 10%m = 10" um
Ipm {micrometer or micron) = 10°% m = 1000 nm
1A= 10" m = 10" am
10004 = 107 m = 0.1 pm
10,0004 = 108 m =1 um
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The visible spectrum o”ifhl runs from aboul 70004
(deep red) to aboul 40004 (deep violet),

Color Center Frequency  Wavelength (A)

Red GRT0
Orange 6329
Yellow 5875
Lemon 5482
Green 5132
Truquoise 4824
Blue 4560
Indigo 4311
Vialet 4099

To convert [rom [requency to wavelength:

B -
A=F
A = wavelength
f = [requency
¢ = speed of light at Earth's surface
(299,727,738 meters / sec)

The measurement of Lighr. Fonte: lunarplanner.com

12Planetary Harmonics & Neurobiological Resonances in Light, Sound, & Brain Wave Frequencies; Including the translation of sound to color - Data de

acesso 26/11/2019:

https://www.lunarplanner.com/Harmonics/planetary-harmonics.html
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Musical Notes-Color Correspondences in the Visible Spectrum of Light
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Equal Temperament, Standard Pitch A=440 Hz
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Musical Notes-Color correspondence pitch range. Fonte: lunarplanner.com



Com base neste estudo, que foi suficientemente claro para a afirmacao da nossa escolha,
pudemos criar a paleta de cores baseada nas harmonias feitas para o bside.

A tipografia atendeu primeiramente ao critério de fazer parte do catdlogo de fontes do Google,
por ter a facilidade da integracao direta para a implementacao no momento de desenvolver

o aplicativo e por ser uma familia de uso publico. Solucionado esse critério, fomos em busca

de um tipografia arredondada, que fizesse conexdo ndo sé com o bemol, mas com o simbolo
criado para a identidade visual e atendendo as necessidades de legibilidade para leitura corrida
e um bom corpo para cabecalhos. Com testes, a tipografia se mostrou com uma boa aplicacao
também para botdes e elementos de interface do usudrio. Com isso, chegamos a fonte Nunito.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh euismod.

Nunito Italic
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09. Interface

Toda experiéncia que temos vem através dos sentidos. Ndo sé experiéncias de produtos e
servicos, mas experiéncias da vida real, do cotidiano. Com cada um e com o resto do mundo
e tudo isso passa, determinantemente, pelos nossos sentidos. Assim, o layout constitui

a configuracao na qual juntamos todos os dados de pesquisa, benchmark, arquitetura da
informacao, fluxo, naming e identidade visual para dar forma as funcionalidades e ao uso
do aplicativo, com o objetivo de levar algum sentido ao usudrio através de cores, formas e
movimentos.

O layout, no processo da construgcao de um produto ou servico digital, é a “Ultima” etapa

dos planos de construcdo metodoldgicas. “Ultima”, j& que por estar em constante teste e

modificagcdes como mostra o processo de Felipe Memaria (2005 e p. 5), ndo tem o final: o
processo de refinamento continua apds andlises e pesquisas com o usuario.
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Assim, o layout foi pensado para que trouxesse familiaridade com os aplicativos ja em atividade

no mercado e tendo como ponto de acdo alguns critérios:

- Conexao do artista com seu publico através de apresentacoes ao vivo;
- Conexao de pessoas com o mesmo gosto musical;

- MUsica;

- Notagdes musicais.

Para a producao do layout e prototipacao, escolhi a ferramenta Adobe XD, por oferecer a
possibilidade de fazer o layout e o protdtipo no mesmo software, ainda com a vantagem de

poder visualizar o resultado diretamente no dispositivo em tempo real. Como base de tela, usei

um dispositivo Motorola Moto G7 com resolugao de 360px de largura x 760px de altura.
Logo, seguem abaixo imagens da versao final do layout, bem como imagem com todos os
elementos do sistema conjuntamente (GUI kit - guidelines user interface kit).
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10. Prototipacao

Para melhor visualizarmos, testarmos e usarmos o resultado de todo o processo, um protétipo
navegavel pode ser acessado. O protdtipo conta, entretanto, com algumas limitacées, como o
tamanho de telas diferente do que foi desenhado originalmente.

Link para acesso: https://cutt.ly/bside
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11. Conclusao e desdobramento futuro

Como Garret (2011, p. 162) e Memdria (2003, p. 5) indicam em suas obras, “este é um processo
sem fim”. Com isso, os autores afirmam que o desenvolvimento de projetos com base no Design
Centrado no Usudrio, sobretudo aplicativos e servicos digitais, sdo processos que ndo possuem
um momento de conclusao, visto que as mudancas fazem-se recorrentes, seja em termos de
layout ou no desenvolvimento de cddigo.

Em resumo, a criacao deste projeto foi longa e demorada. Algumas tomadas de decisoes
do inicio tiveram que ser refeitas no final. Muitas funcionalidades foram retiradas, em razao
da impossibilidade de producgao dentro do prazo, e algumas outras retiradas que no escopo
funcionaram, mas na prototipagem nao.

Observamos que o Design Centrado no Usuario sé ocorre depois de testes e mudancas
baseadas nas classificacdes do usuario. Por isso, € importante que se apliquem testes

e questiondrios até que os dados mostrem que o MVP estd apto para a producdo de
desenvolvimento. Assim, as melhorias sé sdo comprovadas quando produzidas e testadas.
Logo, para futuros desdobramentos, pensamos em seguir testando e melhorando o aplicativo
de acordo com o feedback dos usudrios através de um novo questionario pds uso do protétipo.
Com as devidas alteracoes de acordo com os novos dados, o aplicativo entrard em fase de
desenvolvimento e busca de recursos para a producao, podendo ter seu primeiro beta.
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