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Resumo

No cenario pds-Covid-19, descobriu-se que a populacdo ampliou seus habitos culturais,
frequentando mais museus, shows e eventos semelhantes. Porém as pesquisas mais recentes
informam que esta fruicdo continua sendo pouco diversa, evidenciando as mesmas desigualdades
de sempre: menor acesso de classes desfavorecidas nestes espacos. Este projeto abordou as
razbes pelas quais a divulgacdo da programacdo de eventos, como é feita hoje em dia, ndo estd
promovendo uma boa experiéncia para o usuario (UX) dificultando que a informacdo cultural seja
de igual acesso a todos. Através de uma interface grafica, desenvolvida por meio de uma
metodologia hibrida de design, foi estabelecido um ambiente digital que permite centralizar a
agenda de Belo Horizonte em uma s6 fonte, resultando em uma busca mais democratica da malha
cultural da cidade.

Palavras Chave: acesso a cultura. Interface. eventos.

Abstract

In the post-Covid-19 scenario, it was discovered that the population has expanded its cultural
habits, attending more museums, shows, and similar events. However, the most recent research
indicates that this cultural participation remains limited in diversity, highlighting the same
inequalities as before: lower access for disadvantaged classes to these spaces. This project
addressed the reasons why event programming dissemination, as it is currently done, is not
providing a good user experience (UX), making it difficult for cultural information to be equally
accessible to all. Through a graphical interface, developed using a hybrid design methodology, a
digital environment was established that centralizes the Belo Horizonte cultural agenda in a single
source, resulting in a more democratic search of the city's cultural landscape.

Keywords: cultural access. Interface. events.
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1 Introdugdo

No contexto pds-pandémico foi descoberto que o brasileiro passou a frequentar mais
eventos culturais, como ir ao cinema, teatros e participar de festivais de musica,
independentemente se o evento é pago, gratuito, ou em espacos publicos e privados. A pesquisa
de Habitos Culturais (FUNDACAO ITAU, 2023) entrevistou um grupo de duas mil pessoas a respeito
de sua relacdo com as ferramentas culturais no pais, como foi afirmado por ROSA (2024) a Folha:

De acordo com os dados coletados, cerca de 10 milhdes de brasileiros —
especialmente jovens de 16 a 24 anos — retomaram o habito de realizar atividades
culturais no pais, seja no mundo virtual, seja em programas presenciais, depois de

um longo periodo de adormecimento que vivenciamos na pandemia. (ROSA, Jader,
2024).

A mesma pesquisa também aponta o crescimento no meio digital: o mercado de streaming
ja causou impacto mundial e no Brasil ndo foi diferente. Isso explica o comportamento do usuario,
especialmente os mais jovens (16 a 24 anos) em utilizar recursos na internet para encontrar
atividades culturais do seu interesse. De acordo com a Fundagdo Itad (2023, p. 120), as redes
sociais e principalmente o Instagram s3o o principal meio de divulgacdo e busca dessas
informacdes, seguidos de sites voltados para eventos e apps deste mesmo segmento.

Contudo, estas ferramentas ainda nao sdo a melhor solugdo para que o usuario possa
encontrar eventos de seu interesse, oferecendo uma experiéncia que nao o coloca no centro da
guestdo e impede a busca otimizada da informacdo cultural. De modo geral, a dispersao dessas
informacgdes na web impede que os interessados acompanhem com assertividade a programacdo e
acabam ndo comparecendo a esses espacos por diversos motivos para além da questdo
socioecondmica — principal obstaculos quanto ao acesso a cultura e que carece de politicas de
incentivo.

Como resultado, as ferramentas de divulgacdo atuais acabam atingindo, organicamente,
grupos minoritarios e que, por sua vez, representam as classes mais privilegiadas da sociedade. O
mesmo fendmeno ocorre na cidade de Belo Horizonte, capital de Minas Gerais, onde a tendéncia é
que publicos sejam menos distintos a medida que centros culturais se afastam da regido central da
cidade (MACEDO; OLIVEIRA, 2022).

O objetivo deste trabalho visa proporcionar uma experiéncia ideal para o usuario por meio
de uma interface digital facilitada em relacdo a agenda cultural da cidade de Belo Horizonte. Como
beneficio, pretende-se garantir que a fruicdo de publico nestes espacos seja mais fluida,
incentivando que pessoas de diferentes classes estejam presentes. Logo, como publico-alvo,
estabeleceu-se um foco em usudrios mais jovens, justamente pela pesquisa de Habitos Culturais
(2023), considera-los mais interessados nestes espacos.

Em uma pesquisa de natureza aplicada, foi gerado um apéndice resultante dos dados
abordados através de um objetivo exploratdrio-descritivo apoiado no levantamento bibliografico
para criar ndo somente um produto final, mas para fortalecer debates futuros em relagdo ao tema.
O procedimento de pesquisa-participante, baseado nos estudos de Gil (2008), serviu como diretriz
para alcangar um entendimento mais fiel as necessidades do usuario com o propdsito de fortalecer
a UX.

Para a materializacdo desse projeto aplicou-se o método Duplo Diamante como fio
condutor, por estabelecer relagdes que convergem e divergem ideias em torno do design thinking.
E também o Método de Garrett como reforco, principalmente por definir uma escalabilidade
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desde a conceituacao até a concretizacdo de um produto digital. O uso de tais métodos tém como
base colocar o usuario como forca motriz de um projeto. Leva-se em consideracdao suas
necessidades e sua forma de ver o mundo para que o problema seja solucionado da melhor
maneira possivel.

Desse modo, o objetivo deste projeto é proporcionar uma experiéncia ideal para o usudrio
por meio de uma interface digital facilitada em relacdo a agenda cultural da cidade de Belo
Horizonte para uma maior fruicdo de publicos diversos.

2 Fundamentagao Tedrica

Para aprofundamento do tema, neste capitulo foram abordadas teorias em relacdo a
experiéncia do usudrio — como arquitetura da informacdo e usabilidade se relacionam com os
aplicativos moveis. E, para melhor elucidar o problema, também foi levantada uma sec¢do sobre o
acesso a cultura no Brasil, atualmente.

2.1 UX

Garrett (2011) explica que o user experience pode ser encontrado por toda parte: na caixa
registradora dos comércios e até em uma simples cafeteira. Uma UX bem elaborada pode até
mesmo evitar um dia cadtico. Garrett (2011, p. 5), pensa UX da seguinte maneira:

Quando um produto estd sendo desenvolvido, as pessoas gastam muito mais sua
atengdo no que ele faz. UX é o outro lado, muitas vezes esquecido, da equagao -
como ele funciona — isso muitas vezes pode fazer a diferenca entre um produto
bem-sucedido e um fracasso. (tradugdo nossa). (GARRETT, 2011, p. 5).

De modo geral, o que se deve ter em mente ao projetar um produto que ofereca uma boa
experiéncia para o usuario é pensar para além da sua funcdo principal. UX entdo, é ndo pensar
somente no estético e funcional mas naquilo que impeca o produto de vir a se tornar um problema
(GARRETT, 2011, p. 7).

Perea (2017, p. 165) esclarece que a partir do momento que os usudrios comecaram a
interagir com o meio digital por meio de telas pequenas, toda a forma de desenvolver estes
espacos precisou ser repensada. O comportamento online é padronizado e necessita do
entendimento de alguns conceitos, como:

e 1. Menu Hamburguer: Botdao com trés barras posicionado lateralmente para acessar varias
opcdes sem poluir visualmente a pdgina principal, porém pode ser desvantajoso para
acesso rapido.

e 2. Top Tabs: Barra no topo da tela com fungdes variadas, facilita a navegacao para quem
esta acostumado com leitura de cima para baixo.

e 3. Bottom Menu: Menu inferior mais adotado, facilita a navega¢do com o polegar, ideal até
cinco sec¢des principais para evitar dificuldades de uso.

e 4. Area do polegar: Concentra¢do das fungdes principais onde o polegar alcanca facilmente,
considerando que muitos usuarios utilizam smartphones com uma mao.

e 5. Botdo Voltar: Permite retornar a secdo anterior de maneira pratica, seguindo o
comportamento familiar dos websites.
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6. Multitarefa: Necessdrio para permitir a navegacao entre telas sem perder o progresso

anterior, especialmente em apps complexos.

e 7. Navegacdo exploratdria: Facilita seguir passos ndo previstos no fluxograma, com menu
exploratério acessivel a qualguer momento.

e 8. Botdo Flutuante (FAB): Localizado no canto inferior para acesso facil com o polegar,
captura uma funcdo primordial na aplicacdo, como em mapas.

e 9. Notificacdes: Ferramentas de engajamento Uteis, mas podem ser irritantes se mal

aplicadas, pois atraem rapidamente a atengdo do usuario.

Tanto Perea quanto Garrett sdo contundentes ao afirmar que a experiéncia do usuario é
sensorial, estimulando ndo somente a visdo, mas também o tato e audi¢do. E por isso que os
tépicos a seguir sdo tdo necessarios para fortalecer uma boa experiéncia do usudrio.

2.2 Arquitetura da Informacgdo

O desenvolvimento de interfaces digitais passa por cinco fases: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e a superficie. A estrutura é a metade do caminho e, por ventura, é onde a
materializacdo de um produto comeca a surgir. Por isso, nessa fase, é de enorme importancia
desenvolver uma arquitetura da informacdao completa, principalmente por ser onde conceitos
como o design de interagao também se aplicarem (GARRETT, 2011).

Para Garrett (2011), a fase de estrutura¢do é onde o projeto perde o sentido abstrato e
comega a se concretizar. Isso leva muitas pessoas a acreditarem que o processo se torna menos
criativo a partir de entdo, mas esta ndo é uma verdade, como informa Garrett (2011, p. 81):

O design de interagdo e a arquitetura da informacdo parecem areas esotéricas e
altamente técnicas, mas essas disciplinas ndo tém nada a ver com tecnologia. O
objetivo é compreender as pessoas — a maneira como elas se comportam e
pensam (tradugdo nossa). (GARRETT, 2011, p. 81).

Além disso, a arquitetura da informacdo é, historicamente, uma estruturacdo da
experiéncia do usudrio (UX) se fundindo ao design de interacdo. Essa combinacao resulta na forma
como o usudrio ird receber determinadas informacdes e como as tarefas responderdo ao
comportamento deste usudrio.

De maneira mais detalhada, a arquitetura da informacdo é a forma como se estruturam
dados para que as pessoas os entendam com clareza e possam os manipular. A arquitetura da
informacdo, entdo, incentiva a compreensdo de forma cognitiva do objeto apresentado através de
esquemas navegacionais organizados. Essa proposicdo pode ser elucidada por meio de alguns
esquemas/estruturas que colocam um ponto em comum (chamado de né/node) dentro do projeto
em desenvolvimento. Veja como, nas figuras a seguir:

Figura 1 — Estrutura de abordagem arquitetonica hierarquica:
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O

Fonte: Garrett (2011)
A abordagem hierarquica é a mais utilizada neste campo, ja que estruturas do tipo sdo mais
conhecidas e de melhor compreensao pelos usuarios. De modo geral, seus “nds” possuem uma

relagdo pai/filho que define essa ordem.

Figura 2 — Esquema de abordagem arquitet6nica matricial:

Fonte: Garrett (2011)

Na estrutura matricial, as informacdes sdo distribuidas em uma relacdo multidimensional
(matrix), isso permite que o usudrio encontre aquilo que busca de maneira flexivel. Exemplo disso
sdo sites de filmes que permitem a busca pela obra através do titulo, diretor, tempo de duracdo e
mais.

Apesar de ser a melhor estrutura para a UX, seu uso pode deixar o desenvolvimento do
produto mais complexo, visto que diferentes caminhos precisam ser desenvolvidos para chegar a
um mesmo resultado.

Figura 3 - Esquema de abordagem arquitet6nica organica:
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Fonte: Garrett (2011)

A estruturacdo organica da arquitetura da informacdo é melhor recomendada para projetos
que ndo possuem um senso de direcio especifico. E amplamente utilizado para meios
exploratérios, mas pode ser um problema para o usudrio que precisa saber em que parte do
projeto se encontra e como deseja voltar para um ponto especifico do sistema.

Figura 4 - Esquema de abordagem arquiteténica sequencial:
O ) () () ) O
N N p—y p—y

Fonte: Garrett (2011)

A estrutura sequencial é a mais basica da arquitetura da informac3o. E muito utilizada para
projetos menores, como um e-book por exemplo. As informacfes sdo facilmente absorvidas pelo
cérebro humano e sdo 6timas para a experiéncia do usudrio. Mas existe um limite: quanto mais
fungdes houver em um produto, menores sdo as chances de sua estrutura continuar seguindo uma
estrutura linear.

Garrett (2011) ainda destaca que apps com um plano estrutural consistente, que levam a
arquitetura da informacdo e o design de interacdo a sério, passam por menos revisdes (sprint) e
tendem a gerar resultados mais satisfatorios tanto para quem cria, quanto para quem utiliza.

2.3 Apps e APIs

Os aplicativos moveis oferecem um enorme grau de usabilidade para os usudrios devido a
praticidade que notebooks e computadores ndo permitem — S3o 3,3 aparelhos méveis em relacdao
a 1 computador para cada brasileiro (FUNDACAO GETULIO VARGAS, 2024)

Perea (2017) informa que o celular se tornou a ferramenta dominante para acessar o
mundo digital, moldando a forma como os produtos sdo desenvolvidos. Benyon (2011, p. 337)
esclarece que a interacdo humano-computador também deve ser entendida quanto aos
dispositivos méveis. Para ele, apps devem funcionar com a disponibilidade de rede que for e uso
possivel em diferentes ambientes e necessidades multiplas.

E por isso que as APls (Application Programming Interface) — apéndices que permitem a
multi-conexdo entre diferentes plataformas a partir de um mesmo ambiente virtual — sdo tdo
importantes. Esse recurso é muito empregado para reduzir tempo de programacao de apps e pular
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etapas. As APIs sdo fungdes que ja estdo prontas e sdo revisadas constantemente, reduzindo riscos
e aprimorando resultados.

A APl pode ser adquirida com func¢des programadas, como se fosse uma adicdo ao app
principal, acelerando o tempo de desenvolvimento do projeto. Por isso é possivel, em um mesmo
sistema, fazer pagamentos e enviar mensagens (EBAC, 2023).

2.4 indices pré e pés-pandémicos na industria da cultura

A crise sanitdria do Covid-19 causou impactos sem precedentes no setor cultural. No Brasil,
esse cendrio foi extremamente prejudicado uma vez que foi o primeiro a fechar e o Ultimo a abrir
para o publico. E o que dizem dados da OBEC em pesquisa feita com atuantes na industria criativa
(MACHADO, et al., 2022). Nesta pesquisa, os seguintes dados foram levantados:

e 80% dos respondentes atuantes na economia criativa eram trabalhadores informais;

® 70% dos individuos e instituicGes sé possuiam reservas financeiras para no maximo 3
meses;

® 65% das empresas respondentes precisaram reduzir contratos.

Além disso, é preciso destacar que o setor cultural no Brasil ja passava por baixas desde
2012, onde, de acordo com o IBGE, houve redug¢des orcamentarias em diversos segmentos
culturais, tais como:

e A adi¢do econdmica orgamentdria reduziu 2% entre 2007 e 2017;
Redugao de 8% para 6,5% de participagao cultural nas empresas entre 2007 e 2017;
Queda de 2,25% de investimentos por meio de leis entre 2011 e 2018.

Com a chegada da pandemia em 2019, o setor cultural precisou migrar grande parte das
suas atuagdes para o meio digital, onde, de acordo com a mesma pesquisa, estimou-se que 12%
dos agentes culturais individuais respondentes usaram desse meio exclusivamente para a
divulgacdo, conforme destacado pela figura a seguir:

Figura 5 — Motivo(s) de utilizagdo do ambiente virtual do ACI

IMais de um
ElDivulgacio
P Relacionamento com o piblico
0% I0utros
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3499 Transmissdo simultanea em

streaming de eventos presenciais
Ellnscricdo e certificacio de eventos

0% 1094 209 30% 409 50% 0% 7 0% B09%

Fonte: MACHADO et al, (2022)

J4 no pods-pandemia, esse cendrio volta a prosperar a passos lentos. E o que aborda a
pesquisa feita pela Fundagdo Itau onde se reconhece o crescimento do interesse da populagdo em
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participar de atividades culturais. Muito impulsionado pela industria do streaming de musica e
filmes mas, também, o setor de teatros e museus que registraram aumento significativo
(FUNDAGCAO ITAU, 2023).

Através dessa mesma pesquisa, onde foram entrevistados 2.405 brasileiros de diversas
racas, faixa etdria e classe social de diversos municipios do pais, foi descoberto um dado muito
importante para este projeto: o habito cultural do brasileiro mudou. Veja o perfil de entrevistados
na figura a seguir:

Figura 6 - Perfil de entrevistados na pesquisa Habitos Culturais 2023

Com quem
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Fonte: Fundagéo Itau (2023)

Dentre esses dados obtidos, 60% praticam algum tipo de atividade cultural, a maior parte
ligado ao consumo de musica e filmes de forma online. Mas de forma presencial, 19% frequentam
teatros, cinema e festivais de musica. Esse é um dado importante, pois, o perfil jovem tende a
preferir eventos culturais ao ar livre e, preferencialmente, gratuitos, uma vez que 17% dos
entrevistados costumam deixar de ir a eventos pagos e 29% nem ao menos cogitam acessar estes
espacgos se ndao forem sem custos.

Levando em consideracdo o interesse desse perfil em participar de eventos culturais, a
pesquisa também busca entender como se da o acesso a estas informagdes. Dessa maneira, é
sabido:

® 3% dos pesquisados utilizam apps revendedores de ingressos como Ingresso.com, Sympla e
Eventim;

® 52% desfrutaram de qualquer outro meio para buscar por informacdes sobre a
programacdo cultural, como site da prefeitura, aplicativos de shopping centers, portais de
noticias e mais;

® As redes sociais, atualmente, sdo o maior meio de se informar quanto a esses eventos,
representando 60% dos entrevistados. A pesquisa, assim como as outras formas, também
sdo mecanicas e acontecem através do acompanhamento dos perfis divulgadores e
influencers digitais.

A atuacdo de eventos culturais online durante a crise sanitdria de 2020 foi um importante
fator para democratizar o acesso igualitario a estes espacos no meio digital em um cendrio que
evidenciava ainda mais questdes de desigualdade no Brasil (MACHADO et al., 2022, p. 5). Agora,
no pds-pandemia, é preciso propiciar meios que garantam que essa democratizacdo continue. Para

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

isso, é preciso compreender os recortes sociais na cultura e como as politicas publicas agem em
torno desse problema.

2.4.1 Recorte social para o acesso a cultura

Como a pesquisa da Fundacgdo Itau (2023) destaca, é verdade que o brasileiro voltou a se
reaproximar de eventos culturais como festivais de musica, museus, cinemas e teatros. Mas a
pesquisa também escancara um velho problema: a auséncia de classes sociais menos favorecidas
nestes espacos. E o que diz ROSA (2024) em relac3o a esta mesma pesquisa:

50% dos individuos das classes A/B praticam alguma atividade cultural no pais.
Entre os individuos das classes D/E, o indice cai para 27%. A pratica de atividades
culturais também é maior entre os individuos com ensino superior (54%) do que
entre aqueles que possuem apenas o ensino fundamental (13%). (ROSA, Jader,
2024).

No mercado de trabalho, Machado et al (2023), também destaca desigualdades entre as
classes sociais em relagdo aqueles que trabalham na industria criativa. Entre os entrevistados
autodeclarados como brancos, 30% deles possuem uma renda mensal entre 3 a 5 saldrios minimos
contra 21% daqueles que se autodeclararam pretos. Entre os brancos, 17% afirmam receber entre
5 a 10 saldrios minimos contra 6% dos pretos. Veja a figura 7 a seguir:

Figura 7 — Composigéo dos agentes individuais por cor/etnia e renda média
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Fonte: Machado et al, (2022).
Esse dado é importante para evidenciar que desigualdades sociais afetam de diversas
formas os interessados na industria criativa, sejam eles frequentadores destes espacos, sejam eles

trabalhadores. Nesse sentido, falta representatividade, acesso e direitos para todos.

Na pesquisa de MACEDO (2022) é descrito que, na década passada, houve enorme
fomento da cultura através das leis e que, futuramente, foram sendo descontinuadas. Em sua
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pesquisa, Macedo também menciona como o perfil pesquisado segue o mesmo padrao nacional e
internacional que, por sua vez, acaba evidenciando ainda mais a elitizacdo desses espacos.

Além disso, informa também que uma possivel explicacdo desse problema é a significancia
de cultura para esses publicos. De acordo com a pesquisa, pretos e pardos possuem escolaridade e
salarios mais baixos em relacdao aos brancos. Essa diferenca tem impacto social, e que influencia no
acesso e, portanto, no entendimento do espaco publico (como museus e teatros) como formas de
lazer uma vez que é preciso habito para se fazer parte destes espacos. Conforme a figura
8 aponta:

Figura 8 — Relacdo entre raca e o equipamento cultural como ambiente de lazer
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Fonte: Macedo (2022)

Segundo ROSA (2024), é de enorme necessidade fortalecer a oferta de atividades do tipo
para todos os publicos, desenvolvendo mecanismos de incentivo a participagao e implementar
campanhas que atinjam diferentes camadas e regides. Para isso, é interessante trazer a visao do
Instituto Alvorada (2014, p. 64) em relacdo ao alcance da programacao:

Peca chave na construgdo de qualquer projeto cultural, o plano de divulgagao
prevé todas as acGes de midia necessarias para a promogdo do produto gerado
pelo projeto e, portanto, para o alcance do publico previsto. (INSTITUTO
ALVORADA, 2014, p. 64).

Como adicdo, ZIVIANI (2020, p. 66) aponta que, muito além de apenas habito, é preciso
uma divulgacao que alcance esse perfil, afinal, ele ndo pode frequentar aquilo que ndo vé. Desse
modo, a elitizacdo de equipamentos culturais possui problemas que vao sim, desde a escolaridade
e raca, mas também questdes voltadas a localizacao, transporte e divulgacao.

3 Procedimentos Metodologicos

O design thinking é um importante conceito difundido na area do design. Propicia um
ambiente que impeca desenvolver projetos em que o foco ndo seja o usudrio, utilizando, entao,
cinco etapas: empatia, definicdo, idealizacdo, prototipagem e teste/implementacdo (BROWN,
2020). Ja o método Duplo Diamante, ou Double Diamond, é uma ferramenta capaz de fluidificar e
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acelerar essas etapas, tendo como objetivo forcar a tomada de decisdo sem deixar de lado a
perspectiva Unica do usudrio (DESIGN COUNCIL, 2023). Veja o mapa do Duplo Diamante:

Figura 9 — As Etapas do Duplo Diamante

ENGAJAMENTG

Conectando os pontos e canstruindo relacionamentos
entre diferentes cidadaos, stakeholders e parceiros,

PRINCIPIOS
DO DESIGN

Criando candicées que permitam a inovago, incluindo
mudanga de cultura, habilidades e mindset

LIDERANGP

Fonte: Design Council (2023)

Para além do duplo diamante, foi necessdario se valer do Método de Garrett (2011) como
apéndice para o Duplo Diamante. Em vista de se tratar de um projeto de aplicativo, Garrett (2011),
estabelece 5 planos que se correlacionam com o web design para promover uma experiéncia mais
intuitiva para o usuario, sendo extremamente necessario para a conclusdo deste projeto em vista a
desatualizacdo do modelo Duplo Diamante, como revelado pelo Design Council (2023), através de
seu ex-diretor de design e inovagao, Richard Eisermann:

A questdo é se o Double Diamond ainda é, dadas as tremendas mudangas na
pratica de design nas Ultimas duas décadas, adequado ao seu propdsito? A
resposta: provavelmente ndo. A ascensdo do design digital em ritmo acelerado,
juntamente com as complexidades dos desafios que os designers estdo
enfrentando atualmente com servigos e sistemas, deixaram o Double Diamond um
pouco sem folego. (DESIGN COUNCIL, 2023).

O Método de Garrett (2011) é um modelo projetual desenvolvido em 2003 e que foi muito
utilizado no passado dentro do campo de Web Design. Seu conceito, assim como o Duplo
Diamante (DESIGN COUNCIL, 2023), também estd ligado a centralizagdo do usudrio durante o
desenvolvimento de um projeto. Através de cinco niveis planos, a filosofia deste método leva a
comunicacdo entre niveis do aplicativo como pauta importante do desenvolvimento de uma
interface agradavel e interativa para o usuario. Veja suas etapas a seguir:

Figura 10 - Mapa do Método de Garrett
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Fonte: Garrett (2011)

O método Duplo Diamante, como formulado, foi usado para estruturar todo o processo de
design do aplicativo conforme suas quatro fases: Descoberta, Definicdo, Desenvolvimento e
Entrega. J& o Método de Garrett, funcionou como um apéndice, adequando melhor o método
criado pelo Design Council para dentro do ambiente do design de interfaces. Combinados, essa
metodologia hibrida serd capaz de estipular uma abordagem iterativa a fim de solucionar
problemas reais, centralizando todo o conceito no usudrio do meio digital, conforme a figura 11,
indica:

Figura 11 — Metodologia Hibrida do Duplo Diamante com Garret:

DESCOBRIR DEFINIR DESENVOLVER ENTREGAR

Inicio Entrega

(ESTRUTURA) (SUPERFICIE)
( ESCOPO ] (ESQUELETO)

Fonte: Autor, 2024
Nessa metodologia hibrida, o Duplo Diamante é seguido normalmente, mas sem deixar de

lado os conceitos trazidos por Garrett em seu processo de desenvolvimento de produtos para o
meio digital, conforme foram explorados nos subtdpicos que se seguem.
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4 Desenvolvimento

A conceituacdo se da por meio da situacdo do acesso a cultura no Brasil (FUNDACAO ITAU,
2023) e em especial, na cidade de Belo Horizonte. O desafio é organizar a informagao da malha
cultural da cidade com mais assertividade através de um aplicativo. Dessa forma, foi muito
importante utilizar dos meios de Garrett (2011) e o Duplo Diamante (DESIGN COUNCIL, 2023), para
conduzir um projeto que abrace os principios da UIUX no contexto pds-pandémico, sem deixar de
lado, o uso das teorias da Semidtica e Gestalt para maximizar a experiéncia do usudrio.

4.1 Descobrir
4.1.1 Entrevista-participante semiestruturada

A entrevista foi feita por meio de um procedimento qualitativo através de um questionario
digital com 103 participantes. As perguntas buscavam entender qual é a posi¢cdo socioeconOmica
dessas pessoas e qual sua relagdo com os equipamentos culturais que frequentam.

Com base nas respostas dos entrevistados, o publico-alvo serd composto por pessoas entre
20 e 30 anos, pertencentes as classes B e C e de multiplas ragas. Veja alguns parametros nas figuras
a seguir:

Figura 12 — Faixa etaria do publico-alvo

Para comecar, qual a sua idade?

102 respostas

@ Ate 18 anos

@ Entre 19 e 29 anos
Entre 30 e 50 anos

@ Acima de 50 anos

Fonte: Autor, 2024

Figura 13 — Frequéncia em que visita eventos no espaco publico:
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Com que frequéncia vocé visita espagos pblicos em sua cidade (monumentos,
pracas, museus etc)?

102 respostas

@ Munca

@ Toda semana

@ Todo més

@ Algumas vezes ao ano
@ Sempre que fico sabendo

Fonte: Autor, 2024

Além disso, foi abordado qual o interesses dos entrevistados quanto as manifestacdes
culturais, levantando que muitos tém vontade de frequentar museus, cinemas e teatros, mas que
acabam nao conseguindo acompanhar a programag¢ao de maneira efetiva por conta da divulgagao
pouco eficiente. E o que mostra as figuras a seguir:

Figura 14 — Interesses especificos

Marque a seguir locais e atividades culturais que vocé possui interesse: |_|:| Caopiar

102 respostas

Monumentos histéricos/pont... 68 (66,7%)
Festivais de musica/shows B9 (67,6%)
Roda de samba 22 (21,6%)
Casas de show/balada/clubes 41 (40,2%)
Cinemalteatro 79 (77,5%)
Batalhas de rima/rap 15 (14,7%)
Feiras de artesanato 44 (43.1%)
Feiras gastrondémicas e feiri... 56 (54,9%)
Clubes de leitura 14 (13,7%)
Workshop de pintura/dancal... 22 (21,6%)
Pargues e pracas 69 (67 ,6%)
Celebractes religiosas 18 (17,6%)
Eventos sazonais como Car... 43 (42,2%)
Restaurantes/Bistrd/Bar 72 (70,6%)
Estadios e eventos esportivos 2524 5%)

Viagens
Cinema/teatro/exposictesib...
Exposicdes, Mussus e Festi

So falar bora, que bora

0 20 40 60 &0

Fonte: Autor, 2024

Figura 15 — Usudrio ndo encontra eventos interessantes |
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Por qual motivo vocé NAO fica sabendo dos eventos que possui interesse?
63 respostas
Se eu ndo sigo as redes sociais ou 0s amigos nao falam eu raramente fico sabendo
Ma divulgagéo
Divulgacgao
Dificuldade de encontrar informagdes facilmente
Mao vejo tanto nas redes sociais

Falta de ampla divulgacgao, geralmente fico sabendo pelas redes sociais SE fizerem patrocinados. Eventos
gratuitos eu fico sabendo por amigos, geralmente.

Falta de divulgagédo nos meios digitais e de parceria com instituigdes de ensino

N&o tenho rede social como Facebook e Instagram, que sdo plataformas onde ha mais divulgagdo dos
eventos.

Fonte: Autor, 2024

4.1.2 Entrevista com profissional

De acordo com uma entrevista feita com profissional da Tl, um dos diferenciais do projeto é
a integracdo com o Instagram para que o usuario seja incentivado a utilizar a plataforma. Com a
ferramenta é possivel postar fotos e videos com dura¢do de 24 horas que passa a ser exibido no
perfil da instituicdo organizadora, dentro do préprio app. Se preferir, o usudrio também pode
encaminhar a postagem em sua conta no Insta Stories, permitindo uma relagdo omnichannel. Para
esse profissional, essa é uma fungdo que muitos outros apps utilizam e sua execucdo nao configura
um obstdculo impossivel, necessitando de um sistema back-office possivelmente.

Como um todo, pontuou que o aplicativo parece ser user friendly, mas é preciso uma
reunidao com uma equipe multidisciplinar para analisar as funcdes técnicas e esclarecer desafios de
execugdo ou tomar novos caminhos. Além disso, é importante para o langamento do app, definir
estruturas de programacdo como o ambiente back-office, sistemas de integracdo, recursos visuais
e alinhamento com a regulamentacdo geral sobre a protecdo de dados.

4.1.3 Avaliagdo de apps concorrentes pelos usudrios

Para entender como o usudrio se sente em relagao aos aplicativos similares que ja existem,
foi utilizado o agregador de apps da Play Store para entender os elogios, reclamacdes e sugestdes
feitos na plataforma.

Entende-se que o trunfo pontuado pelos usuarios sdo os pequenos recursos que agilizam

determinadas tarefas, como carteira digital e login automatico. J4 o maior desafio é a dificuldade
para a emissdo de ingressos que precisa ser melhorado. Por fim, os usudrios pontuam como
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melhorias, a interface destes aplicativos que podem ser mais simples, com menos detalhes, poucas
telas e recursos com maior alcance das maos.

4.2 Definir
4.2.1 Personas e mapa de empatia

Com base nos insights retirados da pesquisa com o publico-alvo, foram desenvolvidas duas
personas de codinome Rafaella e Wesley e que serviram para um desenvolvimento mais
direcionado para esse publico.

A persona Rafaella tem 31 anos e possui uma carreira recém-estabilizada, abrindo brechas
para construir uma rotina menos agitada. Se define como alguém atento com o que ocorre ao seu
redor, tornando-a um pouco controladora e estressada, veja sua representagao:

Figura 16 — Persona Rafaella:

RAFAELLA, 31

Analista de marketing

Solteira

E querida em seu trabalho | E antenada | Faz atividade
fisica com frequéncia | Adora organizar programas |
Gosta de curtir a prépria companhia | Gosta de

momentos de solitude | Se considera pratica | E muito

agitada e as vezes ansiosa | Espirito de lideranga |
Gosta de passar tempo com a familia mas considera

necessdrio a distancia.

Fonte: Autor, 2024

Ja a persona Wesley tem 21 anos e estd no limiar entre o fim da adolescéncia e o inicio da
vida adulta, ndo tem certeza se deseja continuar a faculdade e tem instabilidades na vida
profissional. E uma figura bem jovem, entdo gosta de ir a boates e encontrar amigos. Veja sua
representagao:

Figura 17 — Persona Wesley:
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Fonte: Autor, 2024

4.2.2 Especificagoes e requisitos de conteudo

Foi utilizado a técnica do card sorting Aberto que serd capaz de alinhar expectativas a
baixo custo. Com essa ferramenta, foram divididas vdrias necessidades dos usudrios para pensar
em funcbes necessdrias, combinadas aos recursos visuais que serdao capazes de oferecer uma UX
mais alinhada com as diretrizes do design thinking. Essa estratégia foi usada para entender o que
se espera do aplicativo, desenvolvendo o pensamento elaborado por Garrett sobre o que se estd
ou ndo esta sendo projetado.

Figura 18 — Card Sorting: categoria “Atividades”:
ATIVIDADES

0 que o app vai resolver

Gustavo Madureira

encontrar integracdo ver quantas ) sugerir
busca de - buscar mencionar ) ~
eventos mapeamento com o IG pessoas vao ; - . manifestacde
eventos " ; informacdes amigos ;
proximos Stories nos eventos s culturais
. . - ) redirecionam  excluir conta "
confirmar compartilhar adicionar criar um avaliar uma agenda

ento para e demais

resenca com amigos amigos erfi . -
fil
sites extenos  configuragbes

instituicao eventos

Fonte: Autor, 2024

Para que estas atividades pudessem ser realizadas, foram classificadas as fungdes
necessarias; dentre elas, botdes, icones, se¢cdes e pop-ups. Esta categoria do card sorting serd
utilizada futuramente para um estudo de card sorting fechado junto com uma das personas, a fim
de compreender o fluxo do usudario e direcionar cada fun¢do para sua tela correspondente. Dito
isso, a figura 19 pode ser observada da seguinte maneira:

Figura 19 — Card Sorting: categoria “Funcdes”:
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FUNCOES
0 que o app vai fazer

Gustavo Madureira

caixa de selecdo por pop-up canvas
: < L arte/post do fcone de
pesquisa filtros indicacdo mapeado p .
evento engajamento
2 - botao - =
botao "buscar Lary Botdo de T botdo botao
; “compartilhar  ueqnfi & adquirir weanfi " i
amigos” configuracte -« . P confirmar compartilhar
no 1G” " ingressa” (link . "
s presenca
esterno)
5w
botiofa ~ consulta de Rop-Up
para segdo “fazer eventos "avalie este
mencoes em cadastro” futuros no ~ €vento” que o
eventos perfil do usuario foi
futuros usuario

Fonte: Autor, 2024

A fim de elucidar o ponto trazido por Garrett sobre “So You Know What You’re Not
Building”, para aquilo que ndo estd sendo feito no app, uma outra categoria elaborada foi a de
“N3do se aplica”, para definir elementos que ndo serdo produzidos e que, neste momento, ndo

fazem parte da conceituacdo do projeto. Veja na figura 20 a seguir:

Figura 20 — Card Sorting: categoria “N3o se aplica”:

NAO APLICA

0 que 0 app nao sera

Gustavo Madureira

revenda de agregador de formas de
. .. econmmerce
ingresso anudncio pagamento

solucdo para . busca de lojas erfil com
p .[;. P cheio de ) P

pdliticas de - e empresas postagens
incentivo ¢ do tipo pessoais

Fonte: Autor, 2024

E claro, para que as categorias sejam facilmente entendidas pelos usudrios, foram definidos
elementos que compdem a identidade visual, aqui definida como “Aparéncia” para trazer pontos a
respeito do uso de cor e tipografias, alinhadas as necessidades impostas pelos conceitos da gestalt,

semidtica e usabilidade. Sendo assim, veja a figura 21 a seguir:

Figura 21 — Card Sorting: categoria “Aparéncia”:
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APARENCIA

COMO O app se parece

Gustavo Madureira

animacdes sensacdode  gescontraido fcones duascores o o 1dobranco
pontuais movimento simples principais
uso de
N gaussian blur formas sensagdo de fontes sem
Felilge estratégico geométricas leveza serifa
para CTAs

Fonte: Autor, 2024

Embora os dados acima possam sofrer alteracdes, é importante que estes pontos estejam
definidos, para que o projeto possa ser analisado com facilidade, evitando atrasos, desorganizacao
e custos indevidos.

4.2.3 Andlise de concorrentes

Nesta secdo foram analisados 10 aplicativos e sites que também atuam no setor de
entretenimento quanto a compra e distribuicdo de ingressos. Tais elementos foram categorizados
de acordo com fun¢Bes-chave no aplicativo desenvolvido.

Foi descoberto que apenas 2 aplicativos (Sympla e Eventim) similares possuem
caracteristicas préximas ao que este projeto busca solucionar, porém, tais apps concorrem entre si,
ou seja, o que hd em um app ndo havera (evento) no outro. Além disso, possuem apenas 8 das 14
funcGes pré-estabelecidas. Ja o Instagram é o maior concorrente mas ndo é pensado para a busca
e divulgacao de eventos, nao possuindo uma UX equivalente e tendo apenas 4 das 14 fungdes.

Além disso, nenhum dos aplicativos pesquisados possuem fun¢des de marcar eventos na
agenda, tornando o aplicativo aqui desenvolvido com diferenciais interessantes. Veja mais detalhes
na Figura a seguir:

Figura 22 —Analise de especificacdes de concorrentes
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CATEGORIA DE FUN(;E;D

APP/SITE

Filtragem

Google Maps/ Sympla/ Tripadvisor/ Wikiloc
[Turistando Club /Eventim

Pesquisa direta

Sympla/ Eventim/ Google

Foco IGUAL em atragtes e monumentos

Turistando Club

Canva mapeado com atractes

Sympla/ Eventim

Sistema de avaliacgo

Google Maps/ Tripadvisor/ Wikiloc/ Eventim/
Guia de Rodas

Lazy Login

Google Maps/ Sympla/ Tripadvisor/ Wikiloc
/Turistando Club /Eventim /Instagram /Guia de
Rodas

Carteira de ingressos

Sympla/ Eventim

Funcéo Stories

Instagram

Publicacdo do evento com interagdo

Sympla/ Instagram/ Eventim

Confirmacdo de presenca

Distdncia até o local

Google/ Wikiloc

Compartilhar evento

Google Maps/ Sympla/ Tripadvisor/ Wikiloc/
Turistando Club/ Eventim/ Instagram/ Lonely
Planet Travel Guides/ Instagram

Pagina do organizador e média de avaliacio

Google/ Sympla/ Tripadvisor/ Wikiloc/ Guia de
Rodas/ Eventim

Fonte: Autor, 2024

4.2.4 Diretrizes de design

As diretrizes de design serviram como um documento para definir o valor que se espera
entregar com o aplicativo. Utiliza-se os dados descobertos anteriormente e que sdo catalogados

como Necessidades, Descobertas e insights, tendo como achados os seguintes parametros:

Figura 23 — Descobertas do usuario
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Descobertas

Fonte: Autor, 2024

Figura 24 — Necessidades do usudrio

divulgar a _reduzir a incentivar a
programacao dispersao da participacdo
local informacao
divulgar_ Aumentar a evitar a evasdo
programacdes fruicdo de do usudrio
independentes usuarios
engajar em @ [MSEFEm M50 evitar a perda da
) S possui recursos inf >
outros publicos do tipo informacao

Fonte: Autor, 2024

Figura 25 — Insights do usuario

Fonte: Autor, 2024

4.3 Desenvolver
4.3.1 Definigcdo de elementos da interface visual

Nesta se¢do serdao definidos os elementos principais da interface como o grid, fonte, cores
€ 0 naming.
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O grid vai seguir as tendéncias atuais usando 12 colunas para melhorar a adaptacdao em
telas maiores. Sendo assim, fica definido:

Figura 26 — Grid oficial

4 colunas

Fonte: Autor, 2024

Ajustando-se ao grid, a familia tipografica serd “Epilogue”. Essa fonte faz parte do Google
Fontes e possui uma familia completa de pesos diferentes para serem alcancados na hierarquia da
informacao:

Figura 27 — Familia tipografica

-

Epilogue Thin Epilogus Thin Itc

pllogue alic

EPILOGUE Epilogue Extralight pilogue Extralight Italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWxyz  EPilogue Light Epilogue Light Italic
abedefghijkimnopgrstuvwxyz Epilogue Regular Epilogue Regular Italic
0123456780 Epilogue Medium Epilogue Medium Italic
l@#$% & ([{ Epilogue Semibold Epilogue Semibold italic

Epilogue Bold Epilogue Bold ltalic

Epilogue Extra-bold Epilogue Extra-bold Italic

Epilogue Black Epilogue Black Italic

Fonte: Autor, 2024
A paleta de cores precisa ser jovem e remeter a tecnologia, logo o azul serd o tom principal
e o laranja para chamar a atencdo do usuario em botdes ou pontos importantes da interface. O

app também usara branco, preto e escala de cinza para motivos diversos:

Figura 28 — Paleta de cores
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4 A

#5a60ff #ff6631

RGB 90 96 255
CMYK 806600 (%)

RGB 255102 49
CMYK 07180 0 (%)

\......O

Fonte: Autor, 2024

/

Também foi escolhido icones para ajudar a guiar os usuarios pela interface se valendo dos
conceitos visuais pensados pela Gestalt e Semidtica. Neste sentido, o Google Material Symbols
possui elementos proprios para isso e que sdo suficientes para trazer esse dinamismo para o
aplicativo:

Figura 29 — Selecdo de icones do Google Material Symbols

>

Fonte: Google Fonts, 2024

Por fim, para forma de identificacdo, foi pensado no nome do aplicativo através dos 7
critérios de Neumeier (2005): distincdo, brevidade, conveniéncia, grafia e pronuncia,
agradabilidade, extensibilidade e possibilidade. Desse modo, o app passa a se chamar “Logali”
sendo representado por meio do logo abaixo:

Figura 30 — Logo e naming do aplicativo:
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- @000

Fonte: Autor, 2024
4.3.2 Wireframes e estudos de interface
Foram desenvolvidos 16 wireframes com as func¢des principais a fim de fazer entender

todas suas funcionalidades. E importante destacar que estas pecas podem sofrer alteracdes no

desenvolvimento do protétipo e, principalmente, durante a programacao do conteudo através das
equipes desenvolvedoras. Foram pensados:

Figura 31 — Telas obrigatérias 1-4

1 ’ :-m
. Definises
LOGAL —
S b ‘Sobre o app

Fonte: Autor, 2024

Figura 32 — Tela inicial e search

Fonte: Autor, 2024

Figura 33 — Telas de interagao
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Fonte: Autor, 2024

Figura 34 — Tela de uso da camera

[ R

rouful ceaveu | Tmechama - -

= | = |

Fonte: Autor, 2024

Figura 35 — Pop-ups localizados

O(;\f‘ .=
@ -

+

Fonte: Autor, 2024

4.3.3 Wireflow e andlise heuristica

Com base no que foi definido na estrutura dos wireframes, foi preciso esclarecer a relagao
entre as telas através de um wireflow que nada mais é, dispor destas telas desenvolvidas e as
respectivas fungdes que podem ser feitas a partir delas. Na figura abaixo é possivel conferir como

se deu estas relagdes.

Figura 36 — Wireflow
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Fonte: Autor, 2024

Para potencializar as relacGes estabelecidas no esquema acima, foi feita uma breve analise
heuristica de acordo com as regras estipuladas por Nielsen (SOBRAL, 2019):

Figura 37 — Analise heuristica tela a tela
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ANALISE HEURISTICA CONFORME PARAMETROS DE NIELSEN

Regras

Visibilidade

Mapeamento
sistema e
realidade

Possui icones baseados em

Recursos

Possuem indicadores de
carregamento, progresso,
fornecem notificagdes,
icones de status e
mudangas pontuais no
design como cor e
formatos.

modelos conceituais e
utilizam de terminologia
facilmente reconhecida
pelo usuario.

Telas Ok

1,2,3,4,5,6,9,10,1,14,15,
16

Todas contemplam
exceto a tela 4 que
precisa de mais
detalhamento.

Telas de atencao

7,8,12,13

Liberdade

Botdes e recursos que
permite retornar para o
estado anterior ou
mensagens claras sobre
acdo e consequéncia de
atividades permanentes.

1,23,56,7,8,9,10,11,14,
15,16

12,13e 4

Consisténcia

Seguem diretrizes do
design como paleta de
cores, icones absolutos e
atalhos em todas as telas
para reforgar padrées.

Todas contemplam

Prevencao

Limita opgdes criticas em
telas que este uso ndo tem
relevancia, solicita dupla
leitura do usuario sobre
acdes criticas.

1,2,3,5,6,7,8,16

4,9,10,1, 12,13, 14,15

*de modo geral, é preciso
incluir pop-ups de
confirmacao.

Reconhecimento

Instrugdes de uso claras e
facilmente recordaveis de
uma pdagina para outra.
Familiaridade no design
visual.

Todas contemplam mas
precisam de pequenas
observacoes e uso de
textos ainda mais claros

Eficiéncia
de uso

Elementos reforcadores
como agenda para lembrar
e atalhos em todas as
paginas.

Todas contemplam

Design
simplificado

Apenas informacoes

relevantes, bom uso do
espaco branco e tipografias
legiveis.

Embora todas as telas
contemplem essa regra, &
dificil precisar sem o uso dos
elementos visuais. E sabido que
ira sofrer pequenas alteragdes
neste sentido

Pop-ups com dicas,

De modo geral todas
contemplam, mas no

Suporte solugdes e mensagensde | protétipo pode ser
erro interessante incluir pop-ups
de dicas.
Aiuda FAQS, mensagens claras e | Todas as telas contemplam Nenhuma tela contempla
J explicativas, tutoriais. porém ainda é superficial como deveria

Fonte: Autor, 2024
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4.3.4 Composigdo dos elementos visuais

Nesta secdo sdo exploradas as composicdes dos elementos visuais dentro do grid definido
anteriormente. Aqui, se da inicio aos primeiros ajustes dos wireframes elaborados na secdo 4.3.2.
A partir dessa geracdao de alternativas, o protdtipo pode ser desenvolvido com o mdaximo de
aproveitamento respeitando elementos de cor, tipografia e icones pré-definidos. Veja as telas que
serviram como exemplo:

Fonte: Autor, 2024

Figura 39 — Composicao da tela pop-up de evento

1435 FET 1485 e 122 55T o

Fonte: Autor, 2024

Figura 40 — Composicdo da tela de pesquisa:

Fonte: Autor, 2024
4.4 Entregar
4.4.1 Protdétipo
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Nesta secdo estdo apresentadas as telas (wireframes) com a aparéncia e func¢des efetivas
do Logali, esmiucadas anteriormente na fase de definicdo e desenvolvido. Sdo 16 artefatos
elaborados no Figma para mostrar as especificidades do aplicativo através de um protdtipo de alta
fidelidade.

Apds o carregamento da tela de boas-vindas, o usuario passa para o login, onde pode
utilizar sua conta ja cadastrada, usar sua conta Google/Facebook ou entdo fazer um cadastro com
informagdes simples. Note que ndo ha grandes extravagancias nos recursos utilizados, mas o
ambiente promove uma harmonia, possuindo alteracdes de cores que diferenciam as telas que
tendem a ser mais parecidas.

Por fim, o usudrio precisa estar no controle, através da tela de settings que permite a
habilitacdo ou desativacdo de recursos, mensagens e limites confortaveis para a experiéncia do
usuario.

Figura 41 — Telas obrigatdrias do protdtipo

0914 P 09:14 dA =

l Configuracdes

eiro acesso...

Seja bem vindo =
devortal Q)

! tome_Rafaella Alves

LOGALI

Fonte: Autor, 2024

Apds o login, o usuario é direcionado para a tela principal. E neste espaco que funcionam
as principais atividades como a navegacdo pelo canvas, escolher funcdes e atingir seus objetivos. E
interessante notar que grande parte das ferramentas do “Logali” estdo concentradas na zona
inferior da tela, permitindo que o aplicativo possa ser usado com mais praticidade, permitindo o
manuseio com apenas um dos bragos e concentrando-se no movimento do polegar.

Também é preciso permitir que o usuario realize buscas diretas, uma tela de pesquisa deve
garantir que o usuario consiga fazer buscas exatas, por isso o uso de filtros sao étimas escolhas.

Veja a figura 42 a seguir.

Figura 42 — Mapa e pesquisa no prototipo
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Fonte: Autor, 2024

Os proximos artefatos contemplam as interacdes com outros usuarios e stakeholders
externos, além da administracdo de um préprio perfil que o usudrio armazena informacoes sobre
seus eventos favoritos. Nestas telas é possivel consultar a agenda com préximos eventos, acessar a
pagina de instituicbes que promovem uma atividade bem como favorita-las, e também ampliar a
rede de contatos, adicionando companhias (amigos) para eventos.

E importante salientar que este app n3o deve ser tratado inteiramente como uma rede
social, ja que suas atividades se concentram apenas na busca e participagcdao em eventos. Possui
algumas interagdes com outros usuarios Unica e exclusivamente para incentivar que o publico-alvo
saia do Instagram e utilize o aplicativo para fazer as atividades principais. Veja mais
detalhadamente na figura 43 a seguir.

Figura 43 — Interagoes no prototlpo

0914 NS

I~

@ Rafaella Alves
\\ J/

C LanlC U o
S | uscodmrtes
o

-~

.....

Fonte: Autor, 2024

Por falar em interagdo, também é possivel registrar fotos e videos temporarios (24 horas)
assim como o formato Insta Stories. Foi feita esta escolha para incentivar a migracao dos usudrios
do Instagram para o Logali mostrando que certos eventos possuem demandas, incentivando que o
usudrio participe de atividades diferentes e garantindo mais publicos diversos nestes espacos.
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Desse modo, os usudrios podem utilizar o Logali para registrar seus eventos favoritos, mas
ndo se limitar a ele, podendo integrar seus registros em outras redes sociais como o préprio
Instagram. Veja a figura 44 a seguir.

Figura 44 — Registro e exibicdo de conteudo temporario no protdtipo

K 3!-»

I
[m]
~
I
o
A

Fonte: Autor, 2024

Por fim, a figura 45 mostra como ocorre a busca de eventos na pratica através de trés
maneiras. A primeira delas é quanto a busca de ingressos, possuindo link para pdginas externas, a
arte de divulgacdo, a categorizacdo através de icones universais, a possibilidade de mencdo de
companhias e mais. As demais telas correspondem a agenda do usudrio, com os eventos aos quais
ele marcou presenca e também uma avaliacdo simples de um evento passado, servindo para gerar
insights para instituicdes.

O Logali foi projetado para possuir poucas telas, garantindo que este usuario ndo precise
realizar caminhos muito complexos para encontrar fungdes. Assim, ele ndo precisa se esforcar para
realizar atividades com tanta frequéncia, propiciando uma experiéncia mais simples com a

plataforma. Veja como ficou:

Figura 45 — Pop-ups localizados do protdtipo
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Fonte: Autor, 2024

Estas foram as telas definitivas do Logali. E relevante pontuar o uso das diretrizes definidas
anteriormente como o grid, tipografia e paleta de cores, para oferecer uma arquitetura harmonica
gue guia o usuario por entre as telas sem grandes dificuldades. As interacdes podem ser melhor
observadas através do proprio protétipo desenvolvido no software Figma. Escaneie o QR code
abaixo e confira na integra:

Figura 46 — QR Code de acesso ao protdtipo do Logali

Fonte: Autor, 2024

4.4.2 Cendrios de projeto

Com o protétipo finalizado, as personas criadas foram colocadas em cendrios para
entender melhor como se dé suas jornadas na interface (BENYON, 2008). No caso da persona
Rafaella se tem:

1. Rafaella teve uma semana dificil no trabalho e ndo conseguiu se programar para
acompanhar uma amiga que veio do exterior para conhecer sua cidade, na duvida, a
primeira coisa que faz é acessar o Logali que organiza a programacao local;

2. Ao entrar no aplicativo, navega pelo mapa e confere o que anda acontecendo na regido
onde ela mora;

3. Logo na primeira tentativa, viu que um museu proximo de sua casa, esta oferecendo uma
exposicao gratuita durante aquele més e o tema interessa a ambas;
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4. Em seguida, Rafaella clica em “compartilhar” e encaminha o link para sua amiga através do
WhastApp;

5. Essa amiga, ao clicar no link, é direcionada ao site da empresa organizadora e aproveita
para emitir o seu ingresso;

6. Apods ser informada por sua amiga que “até jad retirei meu ingresso”, Rafaella também
acessa o link e é redirecionada ao site da organizadora do evento;

7. Depois de ter recebido seus ingressos, volta para o app e marca a opg¢do “confirmar
presenca” apenas para que o evento fique registrado na sua agenda e possa ser lembrado
pelo préprio app, horas antes do evento comecar.

Sua jornada pode ser analisada da seguinte forma:

Figura 47 — Jornada da persona Rafaella no aplicativo

Localizar Encaminhar Agendar

A: Abre o app; D: Clicaem F: Volta no app;
botdo de
B: Navega pelo compartilhar G: clica no botdo
mapa; link; de confirmagdo
de presenca;

C: Clicaem E: Abre link e
icone de acessar o site H: checa sua
interesse daorganizacdo  agenda

Fonte: Autor, 2024

J4 a persona Wesley possui o seguinte cenario:

1. Ao entrar no aplicativo, utiliza a fungdo Stories para ver o que sua rede de contatos estao
fazendo;

2. Viu que diversos conhecidos estdao em um mesmo local se divertindo em uma festa que
chama sua atencao;

3. Wesley reage a alguns desses contelddos para mostrar interesse de ir;

4. Em seguida, clica na instituicdo que foi marcada por esse outro usudrio e acessa a
programacao;

5. Localiza o evento em que seus amigos estdo e expande o conteldo;

6. Clica em “retirar ingressos” e é redirecionado para o site da organiza¢do revendedora.

Sua jornada é compreendida como:

Figura 48 — Jornada da persona Wesley no aplicativo
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Fonte: Autor, 2024

4.4.3 Teste de usabilidade

Para descobrir se o Logali atendeu as necessidades dos usudrios, foi feito um teste de
usabilidade com pessoas reais, que se conectam com as personas delimitadas. S3o eles:

Usudrio 1: Homem, 31 anos, analista de marketing;

Usuario 2: Homem, 24 anos, auxiliar administrativo;

Usuadrio 3: Mulher, 23 anos, estudante e designer;

Usuario 4: Mulher, 23 anos, estudante;

Usudrio 5: Mulher, 19 anos, estudante e técnico de enfermagem.

Estes usudrios receberam algumas atividades para serem feitas no Logali, através do
protétipo feito no software do Figma e também foram orientados a definir suas experiéncias em
uma escala de 1 a 5, sendo 1: muito ruim, 2: ruim, 3: razoavel, 4: boa e 5: muito boa. Veja no
guadro 3, quais foram os resultados obtidos:

Figura 49 — Teste de usabilidade

5

Fonte: Autor, 2024

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Como um todo, o Logali atende as necessidades dos usudrios em suas principais funcdes.
Para alguns usuarios certos icones poderiam ser mais claros em seus significados. Algumas notas
mais baixas, estdo relacionadas as limitacdes do proprio software Figma mas que sao facilmente
solucionaveis durante a fase de desenvolvimento do aplicativo.

5 Consideragoes Finais

O objetivo principal deste trabalho foi facilitar o acesso a informacado sobre programacao de
eventos culturais em Belo Horizonte, visando atingir um publico diversificado em termos
socioeconOmicos. Considera-se que esse objetivo foi alcancado, uma vez que foram estabelecidos
conceitos fundamentais de User Experience e foram identificados os motivos pelos quais os
usuarios encontravam dificuldades em acompanhar essa programacao, através de levantamento
de dados.

O Logali foi desenvolvido para atrair usudrios do Instagram interessados na programacgao
cultural local, oferecendo um ambiente digital que os encoraja a explorar os eventos culturais da
cidade. Com funcionalidades como os stories do app, os usuarios podem ver avaliagdes completas
de eventos por meio de imagens temporarias compartilhadas por outros usudrios. Eles também
podem fazer o upload de seus préprios registros para incentivar interagdes e criar uma rede de
engajamento em torno dos eventos. Além disso, a plataforma permite mencionar outros usudrios
e compartilhar eventos por meio de links externos.

Como um todo, o Logali possui uma home central que mapeia a regido préxima do usuario
permitindo pesquisar, filtrar e localizar eventos préximos de si. Além disso, consegue avaliar os
eventos, construindo uma média de avaliagdes que categorizam as instituicdes culturais com notas
de satisfacdo quanto a seguranca, custo-beneficio e interesses dos eventos promovidos. Tudo isso
com ferramentas centralizadas na pdagina principal e na dita “area do polegar” para construir uma
interface intuitiva, facil de usar e com poucas telas, garantindo usabilidade e acessibilidade para os
usuarios.

De acordo com as analises feitas ao longo do trabalho, o Logali tem todo apoio para ser
lancado futuramente. Mas, como todo produto digital, requerera de uma equipe multidisciplinar
de stakeholders externos para desenvolver, promover e divulgar esta ferramenta na sociedade.
Vale lembrar também que, para a efetiva implementacdo do Logali, os custos devem ser bem
embasados para garantir que ndo se percam beneficios, parcerias e investimentos, principalmente
para que o usuario final esteja sempre amparado no pds-lancamento enquanto esse aplicativo
estiver em operagdo.

Para desenvolver a interface grafica do Logali, foi utilizada de duas metodologias projetuais
de maneira hibrida pensadas no design thinking; o Duplo Diamante (DESIGN COUNCIL, 2023) e
Garrett (GARRETT, 2011). Combinadas, foram a melhor escolha para entender o ponto de vista do
usuario e aplicar solugdes viaveis no meio digital. Por isso mesmo, o teste de usabilidade foi tdo
relevante para afirmar esse sucesso, tendo em vista que os usuarios entrevistados conseguiram
utilizam o app sem grandes dificuldades, se adaptando a jornada prevista e conseguindo atingir
seus préprios objetivos da vida cotidiana.
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