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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo a criacdo de um aplicativo para
Ssmartphone que promova uma maior interacdo entre os agentes da
cadeia musical, com a divulgacdo e promocdo de eventos musicais,
melhorando esse contato tornando-o mais adequado entre as partes
interessadas. Foi utilizado o método de Nielsen Norman Group, com
guatro etapas e 11 ferramentas, que parte da conceitualizacéo do objeto
até o desenvolvimento de seus protétipos. Como resultado, obteve-se um
protétipo de média fidelidade que servird na interacdo otimizada da
cultura musical e um processo metodolégico que sirva de referéncia para
o desenvolvimento de interfaces digitais. No contexto pesquisado, nao
foram observados trabalhos semelhantes que colocassem como
protagonistas simultaneos os trés agentes da cadeia musical — artistas,
publico e organizadores de evento — atendendo suas necessidades,

beneficiando suas conexdes.
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ABSTRACT

This research aims to create a smartphone application that promotes
greater interaction between agents of the music chain, with the
dissemination and promotion of musical events, improving this contact
making it more suitable among interested parties. The Nielsen Norman
Group method was used, with four steps and 11 tools, which start from
the conceptualization of the object to the development of its prototypes.
As a result, a medium fidelity prototype was obtained that will serve in the
optimized interaction of the musical culture and a method that serves as
a reference for the development of digital interfaces. In the researched
context, no similar works were observed that placed the three agents of
the musical chain as simultaneous protagonists — artists, public and event

organizers — meeting their needs and benefiting their connections.
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1. Introducao

Durante as Ultimas décadas, nota-se no Brasil um amplo desenvolvimento da cultura,
alcancando, em 2021, 2,6% do Produto Interno Bruto (PIB) e gerando mais de 1 milhdo de
empregos registrados (IFPI, 2022). Também observa-se que todo dinheiro aplicado gera retorno
para a sociedade na forma de renda, emprego e arrecadacdo de impostos. Para cada R$ 1
investido em projetos culturais — por meio da lei Rouanet — é gerado R$ 1,59 em toda a cadeia
da economia. Nos estados em que a cultura representa parcela maior da economia, este niumero
pode chegar a até R$ 13, como observado no estado do Rio de Janeiro (EXAME, 2018).

Dada a importancia da cultura, é possivel ressaltar a masica como peca central, uma vez
que este mercado atingiu R$ 2,1 bilhdes de faturamento em 2021 (IFPI, 2022). Conforme
explicitado pela Sociedade Artistica Brasileira - SABRA (2018), “a musica é a mais universal das
artes”, permeando as mais distintas midias e, por conta de seu carater mutavel, sendo um
importante agente de transformacéo (i) social, dando voz aqueles que ndo tem esse espaco
normalmente; (ii) econdmica, visto que “este foi um dos Unicos setores da cultura que apresentou
crescimento durante a pandemia da COVID-19, alcancando a maior renda, com musicas
gravadas, desde 1996, avanco sustentado pelo streaming” (IFPI, 2022).

E possivel observar um forte otimismo em relacdo ao retorno das atividades musicais
presenciais. Para o Escritério Central de Arrecadacdo e Distribuicdo - Ecad (2022), o
crescimento do mercado musical € inevitavel e a “expectativa € que, com a retomada gradual
dos eventos, com novos acordos e negociacdes com plataformas digitais, a distribuicdo de
direitos autorais possa crescer quase 2% em 2022". Além desse faturamento, o Ecad prevé
crescimento para o segmento musical a partir da exibicdo de shows e, consequentemente, um
aumento de faturamento em mais de 65%, em comparacdo com 2021, quando a arrecadacdo
foi de R$ 23 milhdes.

Entretanto, com a dissolu¢éo — e recente reconstrucdo — do Ministério responsavel pela
manutencdo do patrimonio cultural, somado a pandemia da COVID-19, o setor cultural se
encontra em forte dificuldade ainda. Segundo a portaria n® 20.809 de 14 de setembro de 2020
do Ministério da Economia, dentre os setores mais impactados pela pandemia, as “atividades
artisticas, criativas e de espetaculos” foram as primeiras da lista.
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Desta forma, identificam-se duas no¢des em conflito: (i) a cultura, tanto em seu fazer quanto
em sua contemplacéo, deve ser garantida como um direito universal a todas as pessoas e que
sua importancia vai além do fator social, estando presente também na economia do pais; (ii)
atualmente, garantir esse direito ndo é uma realidade possivel no Brasil, ndo em sua plenitude.

Em suma, este estudo tem como propésito responder a seguinte questdo: como melhorar a
conexao entre as pessoas que promovem eventos musicais por meio do design? por meio do
objetivo de desenvolver um aplicativo (App) para smartphone que promova eventos
musicais, conectando o publico, artistas e organizadores.

2. Eventos musicais

A propagacéao da cultura — por meio dos eventos musicais — acontece com maior incidéncia
devido a popularizagéo da atividade em varios locais do globo. Este processo é semelhante ao
da mundializacdo, onde “a transformacdo abrange o conjunto de manifestacdes culturais que
ocorrem na sociedade" (MONTEIRO, 2015, p. 2), sendo um “conjunto extranacional de
fendbmenos sociais especificos e comuns a varias sociedades” (ORTIZ, 2003, p. 30-31).
Segundo Fléchet (2011, p. 261), “os festivais tiveram um papel de destaque no processo de
globalizacao, favorecendo as transferéncias culturais entre diversas areas culturais”.

Para Andrade e Monastirsky (2021), os eventos musicais sdo de suma importancia para o
acesso a cultura na cidade, pois (i) possibilitam a participacdo de varios segmentos sociais,
géneros, etnias e gostos musicais; (ii) possibilitam que artistas locais tenham a oportunidade de
mostrar o seu trabalho; (iii) possibilitam aos individuos o contato direto com artistas reconhecidos
no cendrio musical nacional; (iv) possibilitam a utilizacdo e valorizagdo dos espagos publicos
com o auxilio de atividades culturais.

Os eventos musicais se tornam necessarios pela integracéo dos agentes da cadeia musical
— publico, artistas e organizadores de eventos — e pelo acesso a arte e entretenimento. Por
exemplo, uma maior visibilidade do trabalho do artista, maior interesse dos consumidores, maior
alcance nas camadas politicas, gerando o “efeito festival” (MAAS@, 2016, p. 29). Este, que
segundo Paschoal (2010), traz a logica do entretenimento, perpassa praticamente todas as
relacdes sociais em uma sociedade midiatica fundamentada na comunicacgéao.
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Uma caracteristica dos eventos musicais é a sua propagagdo a partir da divulgagéo,
conscientizando a sociedade em relacé@o as apresentacdes artisticas que acontecem de maneira
dispersa. Segundo Maasg (2016), existe uma forte relagdo entre um grande evento e a midia de
massa consumida nas proximidades deste. Esse processo torna-se evidente a partir dos
multiplos servi¢os, nas modalidades on-line e presencial, utilizados em conjunto devido ao modo
de consumo contemporaneo.

De acordo com Meira (2021), a cadeia de consumo se mantém conectada, ao trazer o
conceito “figital” — dimensdes fisica, digital e social — demonstrando que o virtual também é real
e, na realidade, um espaco competitivo para todos os mercados. Isto salienta a importancia de
fatores sociais que influenciam a imagem das empresas, sendo determinante para aceitacao e,
consequentemente, consumo por parte da sociedade.

No que diz respeito aos individuos participantes — agentes da cadeia musical — observa-se
na performance musical um afastamento dos modelos tradicionais, em que a cadeia produtora
€ bem definida. Com o atual momento de grande autonomia dos participantes desta cadeia “os
formatos fisicos estéo justapostos, e todas as suas etapas — antes diretamente acompanhadas
e fomentadas quase que exclusivamente por gravadoras — podem ser produzidas em
residéncias, pequenos estudios, assim como o eixo de produ¢do musical encontra-se mais
pulverizado e menos concentrado” (CASTRO, 2011, p.18).

Como consequéncia desta autonomia, junto ao advento da internet de formacao de nichos
cada vez mais especificos, ocorre um fenémeno de ressignificacdo dos conceitos basicos da
masica. Isto é, “nos associamos informalmente a grupos que se definem pelo gosto particular
por esse ou aquele tipo de musica”, desta forma, “cada um desses grupos passa a construir uma
ideia particular, porém limitada do que é musica” (IAZZETTA, 2001, p. 4).

3. UX/UI

Entende-se a experiéncia do usuario (UX) como uma area focada em conceitualizar o
design e desenvolver sistemas que viabilizem a usabilidade, as necessidades e os objetivos do
usuério (AHSANULLAH et al., 2015). Conforme De Paula (2017), isto pode ser alcancado, por
meio de diversas metodologias, porém atendendo trés principios fundamentais: (i) utilidade — o
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qudo util é o servigo para o cliente e quanto € melhor fazer as coisas usando o servi¢o e ndo
alguma alternativa; (ii) facilidade de uso — o quéo facil e rapido € usar o servico e resolver o que
for preciso usando ele e ndo uma alternativa; (iii) prazer — o quao prazeroso — divertido,
interessante e recompensador — é usar 0 servi¢co e nao as alternativas.

Em outra perspectiva, Nielsen Norman Group - NN/g (2016) salienta que o verdadeiro UX vai
além da realizagédo dos anseios do usuario com a plataforma. Para um projeto de qualidade, é
necessario se apropriar de conhecimentos de diversas disciplinas, como design visual, arquitetura
da informacéo, design de interag&o, design de som e fatores humanos (SAFFER, 2010).

No que diz respeito a interface do usuario (Ul), existe um foco mais direto na interacdo do
usuario com a plataforma. Para Lamprecht (2020), o Ul € guiado pela geracédo de experiéncia
ao usuario, e traz como complemento a aparéncia, apresentacao e interatividade de um produto,
sendo um termo estritamente digital que trata do ponto de interagcdo entre 0 usuario e um
dispositivo ou produto digital.

No decorrer dos processos do desenvolvimento do UX, os estudos do Ul otimizam as
experiéncias sensoriais do usuéario, por meio de ferramentas representativas como cor,
diagramacédo e hierarquia, criando um produto que seja funcional, intuitivo e adaptavel — de
acordo com as necessidades do usuario. De acordo com Lamprecht (2020), a interface do
utilizador de um produto deve ser o mais intuitiva possivel e, segundo Rocha (2014, p. 11), “a
interface de usuario [...] € também uma ferramenta que oferece 0s instrumentos para 0 processo
comunicativo”, demonstrando como uma plataforma digital torna-se um meio valioso para a
ampliacdo do acesso a informacao.

Em suma, os humanos usam interfaces, mas vivenciam interacdes, e é a experiéncia que
determina o sucesso de um produto interativo (NORMAN, 1988), sendo UI/UX geralmente
apresentada como UX/UI enfatizando a importancia de projetar a experiéncia geral em vez de
apenas a interface (ROTH, 2017).
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4. Procedimentos metodoldgicos

Nesta secao sera apresentado o delineamento da pesquisa, suas etapas e ferramentas e/ou
procedimentos?! (Figura 1) utilizados ao decorrer do estudo. O método UX Activities de Nielsen
Norman Group - NN/g (2017) foi selecionado por sua variedade de ferramentas, adaptabilidade
as necessidades deste projeto e, principalmente, pelo foco na experiéncia do usuario,
possibilitando uma coleta e andlise de dados primarios relevante e proporcionando uma
contribuicdo significativa para a pesquisa cientifica. As ferramentas e/ou procedimentos tiveram
como principal critério de selecdo a maior incidéncia em projetos de UX/UI — identificada por
NN/g (2017).

Figura 1 - Delineamento da pesquisa. Fonte: elaborada pelos autores (2023).

Estudos de campo
DESCOBRIR Entrevistas com as partes interessadas
Requisitos e restricdes

Andlise dos Testes com competidores

Construgéo de personas
EXPLORAR Anélise de taréfas

Mapeamento da jornada

Teste e feedback do protétipo

Teste qualitativo de usabilidade
TESTAR Avaliagdo da acessibilidade

Anélise de feedback

1 Estdo sendo utilizados os dois termos — ferramenta e procedimento — devido a identificacdo de ambos na literatura.
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4.1. Etapa descobrir

Segundo o NN/g (2017) o estagio da descoberta € o0 momento de pesquisar o que ainda
nao se sabe sobre determinado assunto e entender melhor as necessidades das pessoas. Um
dos principais objetivos desta etapa é validar e descartar as suposi¢des, fundamentando o
projeto na pesquisa.

Estudos de campo: ajudam a entender usuarios de maneira aprofundada, para que se
possa melhor descrevé-los (NN/g, 2016). Desta forma, foram visitados dois eventos musicais
(Quadro 1), e por meio da observacdo de interacBes dos frequentadores e contribuintes
analisamos as principais necessidades e problemas dos usuérios em potencial. Os eventos
ocorreram em novembro de 2022, sendo o EvCho, uma realizagdo contraposta, no que se diz &
organizacdo, ao EVRTM realizado em Petropolis/RJ, que foi o segundo evento onde foram
analisados 0s apontamentos.

Quadro 1 - Perfil dos eventos. Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Evento Caracteristicas
EvCho Tem em sua programacéao shows de choro e samba gratuitos, realizados quinzenalmente.
Um festival de musica e arte reline, em meio a natureza, juventude, modernidade,
EVRTM - . . . ~ .
sustentabilidade, liberdade, estilo, diversdo e gastronomia.

Entrevistas com as partes interessadas: podem ser aplicadas em diversas situacoes
diferentes, fornecendo informagé&o, contexto e podendo ser utilizada como teste de usabilidade
(NN/g, 2018a). Foi realizada uma entrevista semiestruturada com cada agente da cadeia musical
(Quadro 2) podendo, assim, identificar como é a vivéncia de cada um e a relacéo entre eles.
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Quadro 2 - Perfil dos entrevistados. Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Entrevistado Grupo Caracteristicas

Mulher atenta as novidades do meio musical que esta sempre em contato
com anuncios de festivais em redes sociais. Uma espectadora que escolhe
quais eventos quer ir de acordo com a tematica, o estilo musical ou se recebe
convite de algum conhecido.

EnPubl Publico

Homem entusiasta dos eventos musicais com preferéncia por festivais do
EnPub2 Publico meio alternativo, onde comparece sempre que possivel de acordo com sua
disponibilidade e disposicédo de informacdes sobre os eventos.

Radialista, produtor musical, rapper e DJ com experiéncia no cenario
EnArt Artista alternativo do rap e da musica eletronica, se apresentando quase todas as
semanas em diversos locais.

Proprietaria de uma produtora que envolve intervengdes artisticas, visuais e
EnOrgl Organizador sonoras em eventos, promovendo expressdes com foco na performance de
variadas formas, alcangando até o mundo digital.

Produtora cultural que atua profissionalmente como DJ desde 2016.
EnOrg2 Organizador Atualmente é gestora de curadoria musical e produtora/ DJ residente de um
coletivo.

Requisitos e restricdes: estes recursos orientam os pesquisadores a focar nos problemas
e suas solucbes e como estes impactardo na elaboracéo do projeto (NN/g, 2017). Foram criados
com base nas diretrizes de acessibilidade da W3C, nas necessidades e vontades dos usuarios
em potencial — observadas nos estudos de campo e nas entrevistas com as partes interessadas
— e nos conhecimentos de UX/UL.

4.2. Etapa explorar

Esta etapa tem como proposito entender o escopo do problema e do design a ser projetado,
em concordancia com as necessidades do usudrio.

Analise dos testes com competidores: podem determinar a dire¢cdo do projeto ou revelar
a necessidade de desenvolvimento de uma funcdo (SCHADE, 2013). Os testes foram realizados
por meio de andlises paramétricas com cinco aplicativos competidores e similares, identificando
as principais recorréncias, tendéncias e também clichés a serem evitados. Pdde-se coletar
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dados quantitativos, como o tempo médio para se realizar uma tarefa, o nimeros de cliques e a
taxa de sucesso para conclusao.

Construcao de persona: uma persona é uma caracterizagao ficcional, ainda que realistica,
de um usuario tipico e/ou alvo de um produto, em uma tentativa de personalizar os dados obtidos
na pesquisa do usuario. Para que seja o mais precisa possivel — em representar 0s usuarios
reais do produto —, a construcdo das personas deve focar nas caracteristicas do usuério que
possuem maior impacto no que esta sendo projetado (NN/g, 2015). Desta forma, foram
elaboradas trés personas, sendo cada uma baseada nos publicos-alvos desta interface —
publico, artistas e organizadores de eventos.

Andlise de tarefas: consiste em entender como o0s usuarios funcionam e por quais etapas
eles passam para atingir o seu objetivo. E crucial ao UX uma vez que um design que soluciona
o problema errado, ira falhar, independentemente do quéo boa for a sua Ul (NN/g, 2020). Esta
analise foi efetuada por meio de um diagrama hierarquico de analise de tarefas (HTA) que, de
maneira similar ao mapa da jornada de usuario, inicia com a delimitacdo do objetivo e do cenario
a ser analisado, em seguida séo destacadas as tarefas — também chamadas de operacdes —
gue o usudrio precisa realizar para atingir seu objetivo.

Mapeamento de jornada: esta ferramenta compila uma série de atitudes do usuario, em
uma linha do tempo, que depois € preenchida com os pensamentos hipotéticos que ele tera ao
longo do processo. O mapa cria uma narrativa que, apos ser optimizada, serd uma oOtima
ferramenta para visualizar o escopo do projeto (NN/g, 2018b). O mapeamento foi criado com
base nas personas elaboradas, em que foi analisado um caminho de cada uma das funcoes,
expondo algumas das necessidades e oportunidades para o desenvolvimento do aplicativo.

Teste e feedback do protétipo: como forma de alinhar o projeto as expectativas e reais
necessidades dos usuarios, é de suma importancia que este seja consultado antes da iteracédo
final. Desta forma, por intermédio da coleta de feedback da interacdo do publico com os
protétipos iniciais € possivel se aproximar dessas necessidades (NN/g, 2017). Foi desenvolvido
um protoétipo de baixa fidelidade para tentar entender o funcionamento geral do aplicativo e
possibilitar o inicio do protétipo final.
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4.3. Etapa testar

As ferramentas de teste e validacdo sdo necessérias, uma vez que conferem aos projetos
de design o bom funcionamento do sistema para os usuarios (NN/g, 2017).

Teste qualitativo de usabilidade: podem ocorrer em formatos e cenarios variados —
laborat6rio ou em campo, moderado ou ndo moderado, presencial ou remoto —, analisando a
interacdo dos usuarios enquanto concluem atividades ou tarefas especificas e utilizam uma
interface (NN/g, 2016). O teste foi realizado presencialmente com cada um dos agentes da
cadeia musical — publico, artistas e organizadores de eventos — e estruturado de forma que os
usuarios pudessem executar as principais tarefas do protétipo criado no FigmaZ?. A observacao
foi realizada pelos pesquisadores e registrado por meio de anotagoes.

Avaliacdo da acessibilidade: é importante considerar cenarios de uso para — projetar para
as necessidades reais dos usuarios — e nao simplesmente para ver a acessibilidade como um item
da lista de verificacdo. Segundo NN/g (2020), essa avaliacdo permite otimizar o acesso dos
usuérios com deficiéncias visuais, auditivas, motoras e cognitivas. Buscando atingir as melhorias
necessérias, segundo as diretrizes da W3C, foram analisadas em sites especificos de verificagcao
as caracteristicas que otimizam a acessibilidade, seguindo requisitos do design visual.

4.4. Etapa ouvir

A etapa ouvir deve ser feita em paralelo as demais etapas para ajudar a entender os
problemas existentes e procurar novos. Consiste em analisar os dados adquiridos e monitorar
novas informacdes para entender os padrées e tendéncias (NN/g, 2017).

Andlise de feedback: a investigacdo de resultados pode ser necesséria para explicar as
acodes do usuario, permitindo avaliar se realmente fizeram o que gostariam. Fornecer feedback
€ uma das diretrizes do Ul mais basicas, mas a investigacdo de resultados vai um passo além
do feedback regular. Os mecanismos de controle permitem que 0S USUArios inspecionem e
alterem a maneira como a interface executa suas instru¢coes (NN/g, 1994). A analise de feedback

2 Ferramenta colaborativa de design para criagcdo de produtos: www.figma.com

3 OPEN ACCESS ISSN: 2525-7471 | VION1 (2023) Pagina | 99


about:blank

revista design, tecnologia & sociedade
Montalvéo Junior et al

PPG
DESIGN
UnB

A criacdo de um aplicativo para a promocao de eventos musicais

foi feita com base nos testes de usabilidade, em que os resultados obtidos no teste foram

analisados e implementados no prototipo.

5. Resultados

Nesta secdo seréo descritos os resultados obtidos na construcdo e realizagao do aplicativo,
bem como as conclusdes que foram obtidas na utilizagéo das ferramentas escolhidas para o projeto.

5.1. Etapa descobrir

Para uma triangulacdo de dados mais completa, os resultados das trés ferramentas desta
etapa — estudo de campo (EvCho e EVRTM), entrevista das partes interessadas (EnPub, EnArt,
EnOrgl e EnOrg2) e requisitos e restricdes — foram analisados em conjunto com a literatura
(Quadro 3).

Quadro 3 - Resultado da Etapa Descobrir.

Categoria Literatura Coleta de dados Requisitos
Elementos de UX
. . . ~ Na aquisicao do ingresso,
env(gkl il?ilézrr 23?198 gr?c:négrﬁgsgrio guando nao existem eventos Minimizar a
Erros [..] € 0 que podemos fazer para nas proximidades, nenhuma | possibilidade de erros e
“évitar que gstes erros se Ser informacao é disponibilizada, | facilitar sua deteccao e
aconte arﬂ" (GARRET 2011(1 86) inutilizando a plataforma reversao deles.
& ' P 99). (EVRTM).
“Ao executar uma acao, é importante Ao comprar 0 ingresso nao =
que quaisquer efeitos que o usuario foi apresentada uma Favg;ecrigzrigf?sgao
Feedback precise estar ciente sejam confirmacgéo imediata da res ostgs das acdes do
transparentes” (RESNICK, 2013, p. compra, apenas por um e- P USUATO ¢
1011). mail externo (EVRTM). ’
Devem conter os sistemas de Nao existe uma pagina Criar um padréo
Wireframes ~havegagdo e 0s elemgntqs da oficial do_ evento, nem uma compositivo que facilite
interface em correspondéncia com o harmonia visual entre as . ~
- . ~ ) . a interacdo dos
design de informacédo (GARRET, diferentes interfaces que o USUArios na plataforma
2011). usuério interage (EvCho). P '
~ Deve-se almejar o design de No consumo tinha Adequar os caminhos
Navegacéao . P . X N
interfaces navegéaveis e objetos pagamentos realizados pelo no App e 0 acesso as
localizaveis para que os usuarios celular, via pix ou por plataformas externas.
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achem o que procuram (MORVILLE,
2004).

aproximagcao, utilizando de
aplicativos terceiros ao
efetuar essa tarefa (EvCho).

Visibilidade

“Um dos maiores desafios de
projetar interfaces [...] € descobrir
quais aspectos 0s usuarios ndo
precisam lidar, e reduzir sua
visibilidade” (GARRET, 2011, p.
114).

"Quando a gente chega em
um local novo a gente nédo
acha[...] vocé vai no que
deu ali, mas as vezes nao
era 0 que vocé queria”
(EnPub).

Evidenciar as principais
informac0es,
favorecendo o contato
e tornando o contetdo
visivel.

Acessibilidade

“Diretrizes da W3C, onde serao
analisadas caracteristicas que
otimizam a acessibilidade na Web,
seguindo requisitos do design visual”
(WHITE; ABOU-ZAHRA; HENRY.
W3C, 2015).

"Eu quero saber [...] se vai
ter uma equipe de
bombeiros também [...] se
tem essa parte de cuidados”
(EnOrgl).

Além das diretrizes da

W3C, possibilitar que

informagdes adicionais
sejam expostas.

Elemen

tos de Ul

“Ao agrupar o conteldo relacionado,
use 0 espago em branco e
proximidade para tornar as relacdes
entre o conteido mais aparentes,

O publico tende a consultar
as atracdes pelo line-up,
entretanto a tipografia

Organizar a informacao
textual de maneira que

Tipografia e p utilizada nao favorece o seu seja facil o
utilizando titulos e espacamento para ; .
P . . destaque e entendimento reconhecimento do
agrupar contedo relacionado sobre a hierarquia das Ublico
(WHITE; ABOU-ZAHRA: HENRY. et (Egpub) P :
W3C, 2015). ¢ '
o0 p : Os entrevistados exerceram
A cor utilizada “de forma consistente 20 menos duas das trés
como parte de um sistema, ajuda a funcoes (publico, artista e Diferenciar as
definir uma linguagem visual [...] e & or gnizadér) informag8es por meio
Cor permite fazer conexdes entre Assim. & \g/iével distiﬁ Uir 0s de cores distintas, mas
elementos relacionados, que podem tinos E:Ie erfis de usSérios ndo somente através
ajudar na compreensao” P pela cpor para o uso delas (diretrizes da
(SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. direcionado da interface W3C).
170). (En).
. . . “Através de imagens, de
O uso de imagens exige saber o desenhos ou dos araficos Representar os
Elementos/ que as pessoas esperam e fornecé- [...] mostrar uma p?évia de elementos/ imagens de
; las de uma maneira que faca - . maneira familiar e
imagem sentido” (SCHLATTER; LEVINSON, como algfﬁéﬂgyai)se sentr necessaria para a
2013, p. 213-214). 9b)- utilizacao do aplicativo.
E "fundamental que se mantenha
uma estrutura visual clara para que o | “Muitas vezes, o que vocé ja Manter uma estrutura
Layout usuario possa navegar facilmente”, faz, também segue uma visual clara, que

onde “o alinhamento de elementos
visuais é uma das principais
maneiras” (COOPER, 2007, p. 296).

linha estética, e ali, isso
envolve o visual” (EnArt).

permita um certo grau
de customizacéo.

Fonte: elaborado pelos autores (2023).
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5.2. Etapa explorar

Foram verificadas as possiveis atividades realizadas pelo o usuario e compreendidas as
suas necessidades pelas ferramentas de analise dos testes com competidores, construgcédo de
personas, analise de tarefas, mapeamento da jornada e teste e feedback do protétipo.

O resultado da andlise dos testes com competidores — resumido no Quadro 4 — aponta que
existe uma unidade entre os competidores analisados, onde o usuéario ndo tem uma distincao
clara das acbes que pode desempenhar no aplicativo e que tem uma interacdo totalmente
resumida ao proprio aplicativo, com pouquissimas interac6es com redes externas ou com outros
usuarios dos canais analisados.

Quadro 4 - Resultado da analise dos testes com competidores.

Categoria Similares

Elementos de UX

Existe uma preocupagao em manter os usuarios informados sobre 0s eventos e suas
Erros funcionalidades. Sua auséncia costuma apresentar ao usuario um feed vazio e sem
informacdes.

Ha uma ligagdo direta entre a clareza das ac¢des do usuario e a distingdo das agdes que
Feedback podem ser realizadas. As fun¢Bes costumam ser evidenciadas por mensagens de
confirmacgéo da acéao.

Apesar da presencga de um padrao compositivo coeso em todos os similares, poucos

Wireframes ! L . - L
apresentaram uma diferenciagdo entre os ambientes que auxilie o usuario a entender em
qual local ele esta no aplicativo.
Navegacao A integracdo com plataformas externas em todos os casos esté limitada apenas ao login com
Facebook ou Google.
Visibilidade As informacdes estdo ordenadas e divididas de acordo com as categorias, obtendo um fluxo

de conteddo adequado e maior acesso a informagdes.

Apesar de todos os aplicativos terem interfaces com alto contraste, ndo ha a presenga de um

Acessibilidade espaco dedicado a informagdes complementares.

Elementos de Ul

A principal variagdo tipografica encontrada é em relagédo ao peso de uma Unica fonte. Além

Tipografia disso, ndo ha qualquer tipo de personalizagéo tipografica que possa ser feita pelo usuario.
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Cor As cores das interfaces séo limitadas as cores das marcas, ndo auxiliando na navegacgéo do
usuario na interface.
Elementos/ Percebe-se uma preferéncia por expor o contetido de modo textual, o que por vezes torna a
imagem navegacéao cansativa. A personalizacéo € limitada a capa do evento, ndo havendo
9 diferenciacéo por tematica ou estrutura do evento.
Lavout Apesar de um similar possuir a personalizacao do que sera exibido, por meio de filtros, os
Y demais tinham uma certa dificuldade em distinguir os espacos.
Fonte: elaborado pelos autores (2023).
Como forma de melhor entender o publico em potencial do aplicativo, foram construidas

personas baseadas nos individuos participantes das entrevistas com as partes interessadas, tendo

sido selecionada uma pessoa para cada arquétipo — publico, artistas e organizadores de eventos.

A persona Thalia (Figura 2) usaria o App para frequentar mais e novos eventos, acompanhar

0s seus artistas de preferéncia e compartilhar suas experiéncias com seus seguidores.

Figura 2 - Persona Thalia (publico).

FRASES

"0 que me leva a ir em um evento é
se vou ter uma experiéncia artistica,
se 0 espago é interessante... Isso
me chama muito a atengdo.

Ent&o, acho que os pontos
principais sao estilo musical, artista,
experiéncia e companhia”

PUBLICO

T HA LIA PERSONALIDADE

‘Compra ingressos virtualmente,

P R U D E N T E como forma de evitar perde-los.

Costuma acompanhar o dia-a-dia
dos artistas que gosta através das
redes sociais.

BIO Tem frequentado cada vez mais
eventos cue foram descobertos
Thalia & uma jovem apaixonada por através das redes seciais.
musica e méda. Em seu tempo livre gosta

de frequentar bares e eventos mdsicais

com seu namorado e seus umigos. OBJ ETIVOS

Thalia gostaria de frequentar o maior
numero de eventos musicais possivel,
acompanhando os artistas e
estabelecimentos que gosta, e podendo
LIEIIX XM : Estagidria de publicidade se comunicar e se organizar com suas
companhias para prestigia-los.

(YA : 24 anos

[EelL1RNY : Goidnia, Goias

Fonte: elaborada pelos autores (2023).

“Quando a gente chega em um
lugar novo, a gente nao acha o que
é que vai ter ali. Vocé vai no que deu,
mas ds vezes nao era bem o que
voceé queria”

FRUSTRAGOES

Chegar em um lugar desconhecido
e ndo saber qual a programagdo de
eventos da cidade.

“Perder” tempo de show em filas e
esperas.

Nao saber qual a estrutura nem o
que estara disponivel para
consumo no evento.

TAREFAS

Descobrir novos artistas e eventos.

Descobrir quais artistas irGo se
apresentar em sua proximidade.

Se organizar com suas companhias
para os eventos que gostaria de
frequentar.
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A persona Paulo (Figura 3) usaria o App para complementar sua agenda de shows e

encontrar novas oportunidades de apresentacao do seu trabalho.
Figura 3 - Persona Paulo (artista).

FRASES

“Quando sou chamado para um
evento, ja considero que todo o
publico daquele evento é meu
publico em potencial.

Por isso, prezo por deixar claro qual
€ a minha proposta e o que que eu
pretendo fazer ali.”

ARTISTA

PERSONALIDADE

Compartilha suas musicas, e datas

de suas apresentagdes através das
redes sociais.

Pretende vender mercadorias
relacionadas ao seu trabalho
autoral.

Blo Acredita na valorizagéo de artistas
Paulo € um DJ ative na cena de sua locais e na importéncia de uma
cidade, tocando suas masicas autorais e comunidade artistica.
discotecando em algumas festas, bares e

festivais. OBJETIVOS

Paulo gostaria de participar de mais
eventos e ter um maior contato com o
feedback de seus ouvintes, tendo a
possibilidade de organizar a sua agenda
[Tl JXeY.Xs i : D e Produtor e informar o seu publico sobre suas
datas.

(V1 : 30 anos

[ILAR : Goiania, Goids

Fonte: elaborada pelos autores (2023).

“Sempre gosto de publicar fotos e
videos do evento, para quem foi
poder interagir ou dar um feedback,
e para quem ndo foi entender um
pouco da energia do que estava
acontecendo.”

FRUSTRAGOES

O puablico chegar desavisado as
suas apresentagoes e ndo entender
sua proposta.

Ainformalidade no contato com os
organizadores.

Ndo saber até quando o interesse
do pablico sera mantido em seu
trabalho.

TAREFAS

Aumentar o alcance do seu
trabalho.

Descobrir quais locais mais se
assemelham & sua estética, e
comunicar isto ao pablico.

Organizar sua agenda de
apresentagoes e seu conteudo.

A persona Marcele (Figura 4) usaria o App para melhorar a divulgacdo de seus eventos,
conseguir artistas que sejam condizentes com seus eventos e ter um maior contato com as

opinibes de seu publico.
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Figura 4 - Persona Marcele (organizadora).

— ),
ORGANIZADORA

MARCELE
MATOS

BIO

Marcele é produtora cultural e trabalha
come organizadora de agendas artisticas
em alguns bares e casas de show.

:34 anos
: Produtora cultural

: Goidnia, Goids

A criacdo de um aplicativo para a promocao de eventos musicais

FRASES

E importante entender a musica
como forma de cultura, e como ela
é importante para nossa
sociedade. Além disso, divulgar os
artistas e trabalhos da cena local &
essencial para que essa cultura
seja valorizada”

PERSONALIDADE

® Escolhe os artistas que véo se
apresentar em seu evento baseada
em seu gosto pessoal e na
demanda do pablico.

® Tem preferéncia por organizar
eventos gratuitos pois os vé como a
melhor forma de diversificar o seu
publico, e difundir a cultura.

OBJETIVOS

Marcele quer um maior contato com as
opinies e impresses de seu publico, e
encontrar artistas que os interessem.
Além disso, quer aumentar o alcance dos
eventos que organiza, conseguindo
conquistar mais frequentadores.

Fonte: elaborada pelos autores (2023).

Montalvao Junior et al

“Além do line-up e da comunicagéo
visual, é essencial dar uma prévia do
que o publico ird experienciar no
evento.

A autenticidade é ponto
fundamental para um evento bem
sucedido”

FRUSTRACOES

® Na&o saber exatamente qual tipo de
apresentagdo e artista cativaria seu
publico.

& N&o conseguir combinar dois
artistas de publicos distintos.

® Afalta de uniGo entre os
organizadores de eventos para
evitarem conflitos de agenda.

TAREFAS

® Agradar seus frequentadores e
conquistar o interesse do publico
em potencial de seu evento.

Escolher os artistas que irdo se
apresentar em seu evento.

& Manter o plblico informado sobre
oque pode ser consumido.

Para esquematizar os caminhos percorridos pelos usuarios, foi feita uma andlise das

tarefas. Os objetivos dos usuéarios e os caminhos para atingi-los dentro da plataforma foram

identificados para um melhor entendimento da interacdo com a interface. S8o possiveis quatros

cenarios (Figura 5) de uso: (i) sem realizar o login na plataforma; (ii) ao realizar o login, o usuario

ird para o perfil de publico; (iii) perfil de organizador; (iv) no perfil de artista.
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Figura 5 - Cenarios possiveis do aplicativo.

O usudrio pretende realizar as fungdes basicas
do aplicativo.

O usuario pretende encontrar eventos, e
acompanhar seus amigos, organizadores e
artistas.

O usuario pretende marcar shows, ver locais
disponiveis, e entrar em contato com seu
publico.

O usudrio pretende encontrar artistas que se
apresentem em seu evento, bem como observar
areacgao de seu publico.

Fonte: elaborada pelos autores (2023).

Montalvao Junior et al

Consequentemente, foram elaborados mapas de jornada para entender quais seriam as

acles que o usuario realizaria no aplicativo. Também, é de grande importancia as reacdes e

emocdes, para que o aplicativo atenda as suas necessidades.

O mapa da persona Thalia (Figura 6) representa o usuario no processo de descobrir um

evento para frequentar no final de semana.
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Figura 6 - Mapa da jornada da Thalia (publico).

THALIA PRUDENTE EXPECTATIVAS

Cendr alia quer usar o aplicative
parad brir um evento para ir no final
de samana.

DECISAOD PROCURA Amcnqio

1. Percebe que ndo tem L Pergunta aos seus amigos L. Vai no aplicativo procurar 1. Compartilha fotos & videos
plonos para o final de oque alas indo fazer no fim de novos eventos. da suos experiéncias no
BEITHIN SEmana. show.
2 Descobre que wal ter um

2. Decide se informar o 1. Procura nas redes sociais show de uma bando que 2. Segue a pagina do local
respeito da programagio de dos lugares que costuma segue na cidode vizinha onde foi o show.
sua cidode. frequentar qual serd a

programagao. 3. Compra o ingresso &

convida seus amigos pelo .. P ——
® o eventos em cidades
préximas”
. “Eu ndo saberio desse
show por ndo conhecer
ninguém nessa cidade”™

L Notificor oz usudrios dos 3. Possibilitar compartilhar o
eventos priximos com os status do presenca com seus
marcadores de interesse. seguidores.

OPORTUNIDADES

2. Permitir que se compartilhe
midias e impressies através
do aplicativo.

Fonte: elaborada pelos autores (2023).

O mapa da persona Paulo (Figura 7) descreve o usuario desejando trabalhar e se
apresentar com maior frequéncia em eventos musicais, procurando por oportunidades que se
adequem ao seu perfil.
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PERCEPGAO

1L Percebeu que em alguns
dias da semana néo tinha
shows em sua agenda.

4. Procura por paginas

dos organizadores de eventos
musicals futuros nas redes
sociais.

OPORTUNIDADES

revista design, tecnologia & sociedade

PAULO TOBIAS

Paulo des
apresentando em mak
assim busca por no

1. Envia mensagens para
organizadores de eventos com
quem trabalhou anteriormente.

2. Pesquisa nos redes sociois
por paginas de eventos ou por
locais com temdatiica parecida
©OM O que apresento.

A criacdo de um aplicativo para a promocao de eventos musicais

Figura 7 - Mapa da jornada do Paulo (artista).

TS "
agas no seu perfil.

Montalvao Junior et al

EXPECTATIVAS

pelo contato frequenta com o pd
sendo seguido em alguma rede s

APLICAGAO

L Entra no aplicativo e comega
O proecurar por eventos futuros
de estética parecida com a sua.

2. Encontra um evento com local
atrativo para seu plblico, na sua
regidio de preferéncia.

3. Se candidata a vaga, para

colaborar com a realizagto do
evento que atende seu interesse.

1. Filtrar eventos proximos pela

data de realizago, para conciliar
fo local

& se odequar a prog

FEEDBACK

L. Tem acesso e interaje, ou posta
midios geradas durante o evento.

2. £ seguido por parte do

impressbes sobre a organizagto.

3. Direcionar a ap

resentogio
artistica para um pablico que se
i rermndtica,

2. Favorecer o contato com quem
organiza & & contratodo como

m:: ou colaboragdo para

& musicais.

Fonte: elaborada pelos autores (2023).

pelat
umn contato fidelizado.

No mapa da persona Marcele (Figura 8), observa-se a usuaria desejando contratar novos

artistas que causem a identificacéo de seu publico, trazendo novas pessoas ao evento.
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Figura 8 - Mapa da jornada da Marcele (organizadora).

MARCELE MATOS EXPECTATIVAS

Marcele deseja contratar novos Contratar bons artistas;
| ’ artistas que irdo entreter o seu pablico, Alcangar tipos de plblico diferentes, de
para trazer maks pessoas ao seu evento. acordo com comunidades de interesse;
Conseguir divulgar seus eventos de

O'RGAle,ADO RA " modo que receba feedbacks, do ser

saguido @ acompanhado pelo pdblico.

DECISAD APLICAGAO FEEDBACK

1. Percebe que openas o8 1. Verifico com atuontas na L Entra no aplicativo & verifica os. L Tern aocesso e interaje, ou posta
mesmos artistos estbo se realizagio de eventos por ‘eventos musicais com estética midios gerodas durante o evento.
apresentando em seu indicoges de artistas que tipo o desejoda pora o sey, para
estabelecimento ainda ndo conhece. -além de tudo ver seus conteldos. zﬁmguih por parte do
plblico sendo acompanhado,

2. Decide procurar novos 2. Pesquisa nas redes sociois 2. Apts escolher a data que ird alcangandeo uma fidelidade
artistos para suprir esso por artistos que proporcionem realizar o evento, o cria disponibi- para os proximos eventos.
necessidade de trozer con- a temdtiica desejoda, ou por lizando vagas para os colabora=
teldo variado oo seu evento. coloboradores de otividodes dores de condidatarem. 3. Percebe os comentarios sobre

especificas que so necessdrias. a organizagho do evento,
. 8. Seleciona os responsdveis por dendo quando preciso dar apoio.

coda atividode no evento, que de-

wem confirmar a colaboragio até “Eu sempre devia
‘Serdr,lu\sﬁamnﬂr mmﬂ“ sms”' determinado dio, em que o evento alcangar
R L) ficard disponivel para o poblico.
. pra

1. Verificar eventos proximos pela 3. Divugar as apresentagdes

data de realizogdo e regide, para artisticas para um pablico

se adequar a programagao lecal. especifico, que mais se interessa
pelo conteldo disponibilizado.

OPORTUNIDADES

2. Favorecer o contato com
coloborodores & artistas que
atendem necessidades e
temniiticas especificos de evento.

Fonte: elaborada pelos autores (2023).

A seguir, foi executado um brainstorming, entre a equipe do projeto, para uma geragéo de
alternativas referentes ao UX e Ul. A partir dos requisitos de UX/UI, foram definidos estilos de
layouts do protétipo em forma de wireframes de baixa fidelidade (Figura 9), para criar uma
padronizacédo da identidade visual e o reconhecimento do usuario durante a navegacédo. Foi
utilizado o estilo de grid modular para guiar o design visual, podendo ser adaptado de acordo
com o conteudo presente em cada pagina.
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Figura 9 - Wireframes do aplicativo.
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Fonte: elaborada pelos autores (2023).

5.3. Etapa testar

Para proporcionar melhorias no protétipo, foram aplicadas duas ferramentas nessa etapa —

teste qualitativo de usabilidade e avaliacdo de acessibilidade — e analisadas em conjunto com

os direcionamentos da literatura. Ao testar o prot6tipo, surgiram resultados vinculados a cada

um dos requisitos definidos anteriormente (Quadro 5).

Quadro 5 - Resultado do teste qualitativo de usabilidade.

Requisito Resultados
Elementos de UX
Erros Ocorreram algumas confusdes de fungéo de determinado icone, seja por sua aparéncia ou por
nao estar propriamente implementado ao protétipo.
Alguns usuarios identificaram a falta de confirmacéo de determinadas acdes. Uma explicacéo
Feedback ' L
sobre a mudanca dos perfis baseada nas cores foi solicitada.
Em alguns casos em que a rolagem da pagina ndo estava aparente, 0S USUarios nao
Wireframes encontravam a fungao que desejavam desempenhar. Também aconteceu devido ao

posicionamento de certos icones.
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Foram notados alguns erros de redirecionamento, onde ao clicar em um botdo, a pagina errada
Navegacdo estava sendo exibida, no entanto a integracdo com as redes sociais foi elogiada, ressaltando a
navegacao expandida.

As informagdes principais estavam propriamente visiveis em todo o App, sendo auxiliada pela

Visibilidade . e N =
diferenciacéo de cores, barra inferior e elementos de navegacao.

Nao foi apresentada nenhuma dificuldade em acessar as informacdes essenciais, referentes a

Acessibilidade acessibilidade e estrutura dos eventos.

Elementos de Ul

O conteldo textual foi corretamente interpretado pelos usuarios, porém foi observado a

Tipografia X P . ) . ~ o
Pog importancia de inserir as medidas de prevencao e a politica de cancelamento.
Cor O uso das cores cumpriu sua fungéo intencional, servindo de auxilio a navegagéo dos usuarios,
inclusive ao portador de protanopia.
Elementos/ Os usuarios se confundiram com a barra que simulava a navegacao de um celular Android,
imagem tentando a utilizar para navegar pelo aplicativo. Os demais elementos foram facilmente

identificados e utilizados.

Os usuarios nao tiveram dificuldades em encontrar as informacdes, distinguindo bem o que
Layout cada campo realizava. No entanto, foi expressa uma preocupacgéo em relacao a diferenciagao
dos perfis, para além das cores.

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Apds a conclusdo do protétipo, foram analisadas as caracteristicas que otimizam a
acessibilidade do usuario de acordo com cada elemento de UX e Ul. Pode-se destacar (i) todos
0s contrastes cromaticos foram testados, tendo uma pontuagcdo minima de 5.05; (ii) todos os
campos de preenchimento tem um rétulo descritivo; (iii) todas as interagfes sdo acompanhados
de uma mensagem de feedback ao serem concluidas.

5.4. Etapa ouvir

Como ultima etapa, foi utilizada a ferramenta analise de feedback, alinhando o projeto as
necessidades reais do usuario. Assim, foram obtidas melhorias, com base nos parametros da
pesquisa, e entdo implementadas ao aplicativo (Quadro 6).
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Quadro 6 - Resultado da analise de feedback.

Requisito Melhorias
Elementos de UX
Erros Foram utilizados icones e grafismos far‘_niliares ao usuario, que apesar da predominancia do
estilo flat, foram feitas alus6es ao skeumorfismo3.
Feedback Foram elaborados pop-ups que comunicam ao usuario que sua acao foi realizada.
Wireframes Os elementos que seria_tm exibidos com a utilizacao da rolgg_em, for}am rgposicionados para que
estejam aparentes mesmo quando a pagina esta estatica.

Navegacao Todos os caminhos e redirecionamentos foram checados e estédo funcionando corretamente.
Visibilidade Nao foram propostas melhorias, estando adequada.

Acessibilidade

N&o foram propostas melhorias, uma vez que o aplicativo foi pensado com base nas diretrizes
W3C.

Elementos de Ul

Tipografia O conteldo textual esta legivel e facilmente reconhecivel, dispensando melhorias significativas.
Cor O padréo de cores, com diferenciacao entre os perfis, teve entendimento satisfatorio.
Elementos/ Foi removida a barra de navegacédo de Android, deixando a navegacao por conta da barra
imagem inferior ou do botéo de voltar no topo da pagina.
Layout Além da diferenciagdo cromatica, ha uma diferenciagdo do conteido exposto em cada um dos

feeds.

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

6. O aplicativo

Com a utilizacdo do Figma, foi desenvolvido um aplicativo que se propfe a conectar 0s

agentes da cadeia musical por meio de (i) interagdes sociais, onde o publico, artistas e

3 E um principio de design em que os objetos derivados (esqueumorfos ou simulacros) retém ornamentos e estruturas que eram
necessarias apenas nos objetos originais.
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organizadores podem se relacionar reciprocamente mediante a criagdo e interagdo nas
publicagbes criados no App; (ii) interagdes funcionais, onde organizadores podem criar eventos
especificos e, assim, desenvolverem um vinculo com os artistas — candidatura dos artistas — e
com o publico — informacdes e venda de ingressos para o publico.

Quanto ao nome do aplicativo, optou-se pelo “GiG”, escrito com letras capitais em ambas
as extremidades, por sua alta pontuag&o nos critérios estabelecidos e pela sonoridade tanto no
portugués, quanto no inglés — vantagem para o produto.

A seguir serdo apresentadas as principais telas do aplicativo seguindo trés fluxos de
navegacdo. No fluxo Thalia (Figura 10) o usuario cria uma conta entrando no perfil de publico.
Em seguida, pesquisa por um evento, adquire um ingresso que o redireciona para sua carteira,
faz uma publicac&o e vai para as opc¢oes de perfil.
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Figura 10 - Fluxo da Thalia (publico).
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Fonte: elaborada pelos autores (2023).

Montalvao Junior et al

(<) pesquisar

Q

Quem?

(Seguinda)

Onde?

(Ecoherctade) (Guaaueriogar)

Quando?

€I (Eoicimdesomana) (Qalwerda)

e

Géneros

' @ N 99 N e [
i &% % 9
Todos | nap vop

N ol b L AN

Valor

(G (Tegmea)

o B © QO

Pesquisa

THALIA PRUDENTE
a5 22 n2
Publcagoes  Eventos  Seguidores
@ i o

Relembre seus event

o & @ 0O

Perfil

12:30 ull 7 ==

@

Eletro

12:30 il -

No fluxo do Paulo (Figura 11), o usuario cria um perfil de artista em que procura por eventos
para se candidatar. Em seguida, checa suas solicitacdes e mencgdes, faz uma publicagéo e vai

para o perfil e suas opcoes.
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Figura 11 - Fluxo do Paulo (artista).
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Fonte: elaborada pelos autores (2023).

No fluxo da Marcele (Figura 12), o usuario cria um perfil de organizador de eventos em que
procura por artistas para se colaborar apés criar um evento ou antes da publicacdo deste. O
usuario também pode conferir suas solicitagbes e mencdes, fazer uma publicacdo nos seus
eventos, indo para seu perfil e suas opcoes.
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7. Consideracoes finais

A pesquisa se prop6s a desenvolver um artefato para promover eventos musicais, conectar
0s agentes da cadeia musical — publico, artistas e organizadores — e utilizar um método de
design adequado para a execugéo do projeto. Com base no método proposto por NN/g, acredita-
se que estudo sirva como referéncia para projetos que possuam finalidades semelhantes devido
a descricao detalhada e objetiva das etapas e ferramentas utilizadas ao decorrer do processo.
E importante ressaltar que este estudo priorizou detalhar o entendimento do usuéario perante a
criacdo gréfica, ou seja, sua contribuicdo visa concentrar-se mais na investigacdo e adequacao
do que na orientacao criativa.

O aplicativo para smartphone visou conectar os usuarios dando o protagonismo e um
espaco especifico para cada um, seja por interagdes sociais — publicacfes e comentarios — ou
por interacdes funcionais — criagcdo dos eventos e candidatura dos artistas. Dessa forma, o
objetivo da pesquisa foi atingido de maneira satisfatéria, tendo a interacéo entre os agentes e a
propagacao da cultura, como consequéncia, sido contempladas com a possivel implementacéo
do aplicativo.

Algumas escolhas e consideragdes tiveram que ser tomadas, consequentemente tem-se
como limitac6es o referencial sobre musica, em especial sobre eventos e 0s agentes que 0s
realizam, é bastante escasso.

Para que este trabalho sirva de base para pesquisas futuras na area, algumas
recomendacdes foram estabelecidas, como (i) buscar um referencial tedrico para além de musica
e cultura, procurando solugbes semelhantes em outras areas; (ii) contemplar outros profissionais
da cadeia de cultura, tornando a interacdo entre estes agentes ainda mais otimizada.
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