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Resumo

Os produtos digitais desempenham um papel importante no acesso a informagdao e a cultura,
promovendo interacdo online, democratizacdo do conhecimento e valorizacdo cultural. Apesar do
crescente movimento de instituicdes culturais para disponibilizar acervos digitais de acesso aberto,
ainda ha escassez de conteudos. Este trabalho prop6s uma interface digital para acesso a produgao
musical do Manguebeat, movimento contracultural pernambucano dos anos 1990, que combinou
referéncias regionais e internacionais com letras sobre temas sociais, politicos e econdmicos,
ressaltando a resisténcia e identidade local. A metodologia aplicada no desenvolvimento deste
projeto utilizou referéncias do Design Thinking, com fases de imersdo, andlise, sintese e ideacao.
Foram pesquisados o uso da tecnologia digital no Brasil, acesso a informacdo e a cultura, e o
Manguebeat, além da analise de concorrentes. As ferramentas utilizadas identificaram e
caracterizaram o publico-alvo, aproximando o produto dos usudrios, e auxiliaram na criacdo e
prototipacdo da interface em baixa e alta fidelidade. O projeto atingiu seu objetivo geral com a
construcdo da interface digital "Manguetown," apresentando a discografia do Manguebeat e suas
caracteristicas.

Palavras Chave: Design; Interface digital; Acesso a informacdo; Contracultura pernambucana;
Manguebeat.

Abstract

Digital products play an important role in access to information and culture, promoting online
interaction, democratization of knowledge, and cultural appreciation. Despite the growing
movement of cultural institutions to make digital collections available as open access, there is still a
scarcity of such content. This work proposed a digital interface for accessing the musical production
of Manguebeat, a countercultural movement from Pernambuco in the 1990s, which combined
regional and international references with lyrics about social, political, and economic themes,
highlighting local resistance and identity. The methodology applied in the development of this
project used Design Thinking, with phases of immersion, analysis, synthesis, and ideation. Research
was conducted on the use of digital technology in Brazil, access to information and culture, and the
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Manguebeat movement, along with competitor analysis. The tools used identified and
characterized the target audience, bringing the product closer to users, and aided in the creation
and prototyping of the interface in low and high fidelity. The project achieved its overall objective
with the construction of the digital interface "Manguetown," presenting the Manguebeat
discography and its characteristics.

Keywords: Design; Digital interface; Access to information; Pernambuco counterculture;
Manguebeat.

1 Introdugao

Na contemporaneidade, o design digital surge como uma disciplina que associa o
desenvolvimento de interfaces junto aos usuarios e a tecnologia, promovendo uma triangulacao
multidisciplinar entre o design, a tecnologia e a experiéncia do usudrio (Guerra, Terce, 2019).
Guerra e Terce (2019) continuam seu pensamento, definindo o designer habituado ao ambiente
digital como alguém que busca combinar a estruturagcdo de conteddo com o visual grafico
adaptado as telas.

Essas interfaces junto a informacgdo possibilitam uma maior capacidade de interagao entre
0 usuario e o ciberespaco do world wide web, possibilitando novas descobertas (Cardoso, 2012).
Dessa forma, o digital comeca a ter um papel social fundamental, uma vez que facilita a
comunica¢dao mediante processos de percep¢ao, leitura, compreensao, memoriza¢dao e o uso da
informacdo apresentada, transmitindo de forma clara e objetiva o conhecimento (Frascara, 2011).

Em conjunto a isso, os espacos do world wide web também abriram portas para a
distribuicdo da cultura na internet. A cultura no ambito digital passou a utilizar as tecnologias em
prol do desenvolvimento social, chamados de Inovacdo Social Digital (Junior, Spitz, 2016). Esse
processo de inovacdo é entendido como ideias, estratégias, produtos, servicos, entre outros que
fortalecem rela¢des e a¢des sociais (Mulgan, 2010). Essa cultura vem de toda a existéncia humana
de um povo que tem um papel de intermediar uma realidade, retratando histdrias,
conhecimentos, ideias ou crencas e sendo libertadora e transformadora (Patriota, 2002).

Nesse contexto, o objetivo desse trabalho é propor uma interface digital para acesso a
conteldos da producdo grafica do campo musical da contracultura pernambucana nos anos 90.
Este trabalho segue, portanto, o pensamento de Misuko (2004) que reforca a formacdo humana
através da cultura e a Declaragdo Universal sobre a Diversidade Cultural da UNESCO (Art. 5, pag.3,
2002) que reitera a importancia dos direitos culturais para os direitos humanos.

2 Fundamentagao tedrica
2.1 Design e Tecnologia

O autor e designer Bernhard E. Birdek em seu livro ‘Histéria, teoria e pratica do design de
produtos’ (2010), elabora uma definicdo que caracteriza o design como uma espécie de ato
cerebral, um senso de invengdao e inovagdo técnica. Esse processo estaria ligado a atividades
agregadas a conceitos e valores da criatividade, resultando nas solu¢des de design conhecidas nos
dias de hoje. Dentro das areas de atuacdo do Design, duas disciplinas vém se destacando na
atualidade, seja pela sua preocupag¢dao com a interagdo do usudrio ou pela tecnologia aplicada.
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Conhecidas como Design de Interacdo e Design da Informacao, essas areas, vem fazendo crescer o
desenvolvimento de solugdes para projetos virtuais dos mais variados tipos e finalidades.

A primeira drea mencionada, o Design de Interacdo, surge para investigar o uso dos
objetivos e o dominio-alvo (target domain) com uma abordagem de desenvolvimento centrada no
usudrio (Rogers, Sharp, Preece, 2013), buscando identificar necessidades, estabelecer requisitos e
desenvolver solucdes. O Design da Informacdo, por sua vez, pode ser definido como um dominio
onde essas informac¢des sdo visualizadas por meio da selecdo, ordenamento, hierarquizacao,
conexdes e distingdes visuais que proporcionam um entendimento eficaz do conteldo (Bonsiepe,
1999).

Uma possibilidade para viabilizar os ambientes informaticos construidos pelo Design da
Informacdo e Interacdo é a Tecnologia. O dicionario Oxford caracteriza a tecnologia como uma
teoria geral e/ou estudo sobre técnicas, processos, métodos, meios e instrumentos de dominio da
atividade humana (Oxford Languages, 2024). Uma das aplicacdes do uso da tecnologia é sua
funcdo em novas demandas e exigéncias sociais que modificam toda uma amplitude de valores e
costumes agregados e colocados como parte essencial da cultura (Veraszto et al, 2009).

O Design associado a tecnologia permite que dois ou mais sistemas trabalhem em
conjunto, possibilitando que o Design da Interacdo e da Informacdo, sejam vistos como uma
solucdo de interagdo sistematica e possivel de ser visualizada de forma ordenada. Além de possuir
caracteristicas voltadas para o Design Centrado no Usuario (DCU ou UCD, User Centered Design),
os dois meios buscam as melhores solu¢des para o desenvolvimento de projetos de interfaces
digitais.

2.2 O acesso aberto a informacgao e a cultura

A Organizacdo das Nac¢Oes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) define o
acesso aberto, na lingua inglesa Open Access (OP), como um movimento que torna as publicacdes
online imediatamente disponiveis de forma gratuita e livre de restricbes. Essas caracteristicas
estariam ligadas ao principio da abertura, que visa promover a democratizacdo do conhecimento e
da construcdo de uma sociedade informada e engajada.

Atualmente, a informacdo se transforma em um ponto central para construcdo de opinido e
a tomada de decisdo, sendo possivel caminhar entre uma ampla magnitude de disponibilizacao,
principalmente devido ao crescimento digital (Dick, Gongalves, Vitorino, 2017). Contudo, ela traz
consigo desafios, pois tanto o excesso quanto a falta de informacdo podem representar fatores de
exclusao.

Nesse contexto, o design da informacdo coloca-se como uma ferramenta dentro das
tecnologias comunicacionais e espacos digitais, capaz de facilitar o acesso e o entendimento do
conteudo disponibilizado. A garantia de que a mensagem informacional seja transmitida de forma
eficaz e dentro dos conceitos dessa drea do design torna-o fundamental para a compreensao e
formacao cidada dos individuos (Redig, 2004).

Um dos fatores que também influencia na formacgao da cidadania é a cultura. Para Misuko
(2004), a cultura estd essencialmente vinculada a formagdo das organizacdes humanas, possuindo
um carater dindmico, multifacetado e, como ¢é visto atualmente, a diversidade de
comportamentos, valores, tradi¢des, referéncias e percepcdes é ampla e variada.
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2.3 Design Grafico e Manifestacoes Culturais

O Design Grafico é definido por Cardoso (2008) como sendo um conjunto de atividades
voltadas para a producdo de objetos da comunicacdo visual, em sua maioria impressos, como
livros, revistas, jornais, folhetos e outros materiais. Hoje, com o avanco no desenvolvimento
tecnoldgico e nos meios digitais, o Design Grafico também passa a se fazer presente nesse meio.
Ainda conforme Cardoso (2008), os avancos em plataformas e meios eletronicos, principalmente
na internet, vem gerando diferentes oportunidades para a insercdo do Design Grafico, sendo
possivel dar vida a ilustra¢des digitais, construir identidades visuais, produtos digitais, servicos,
campanhas digitais, entre outros. Essa abordagem propée uma informacdo visual que consegue
transmitir diferentes conteddos com uma expressdao impactante para o publico-alvo (Cardoso,
2008).

No que diz respeito a expressdao impactante, manifestacdes populares, expressdes da
cultura pop, questdes sociais e caracteristicas pessoais sdo comumente utilizadas para a producdo
do design (Déria, 2018). Para Villas-Boas, o “design grafico possui uma dimensdo culturalmente tdo
forte que, por fim, acaba se confundindo com a prépria cultura, sendo posto numa posicao de
artefato da cultura” (De Oliveira apud Villas-Boas, 2002a p.18; 2000a; 2000b). O design assume,
assim, um papel de influenciador na construcdo de valores, praticas e habitos, sendo
co-responsdvel na criagdo e qualidade dos objetos que compdem a cultura de uma sociedade
(Misuko, 2004).

Para Bauman (2013), a cultura é responsavel por auxiliar as pessoas na busca por
significados e estabilidade emocional, estando ligada a um espaco de reflexdo e experimentacao,
permitindo que significados e identidades sejam construidas de forma particular num contexto de
constante transformacdo da sociedade. Dessa forma, a cultura é capaz de atender as necessidades
dos individuos e fornecer orientagdo para a resolugdo de problemas e conflitos individuais da
vida. Alguns exemplos de expressdes culturais declaradas patrimoénio cultural imaterial do Brasil
sdo: frevo, samba de roda, feira de caruaru e roda de capoeira (IPHAN).

Para além desses, o presente trabalho tem como alvo principal o Manguebeat. O
movimento nasceu numa época em que Recife, capital de Pernambuco, passava por uma grande
turbuléncia devido a crise econ6mica da década de 1980. Foi um momento onde a cultura que era
valorizada pertencia a um padrao folcldrico, colorido e festivo que valorizava a musica regional raiz
e isolava a cidade do circuito da musica nacional (Bezerra, Reginato, 2017).

O Manguebeat envolvia processos de reelaboracdo de identificacdes sociais e encenacao
da producdo cultural de Recife, nos anos 1990 (Mendonca, 2008), sendo exemplo de
transculturalidade com a interacdo dindmica da cultura popular com pop music, linguagem popular
e instrumentos musicais proprios da regido. Além da musica, o Manguebeat também trouxe
elementos graficos para sua estética visual e identidade cultural. As cores vibrantes, imagens de
caranguejos, iconografia regional do mangue e da cidade e a fusdo de estilos refletiam a energia e
a criatividade do movimento. Nesse cenario, o design grafico desempenhou um papel fundamental
na valorizacdo da cultura local e suas tradicées, fundindo elementos da musica com recursos da
heranca cultural recifense.
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3 Procedimentos metodoldgicos
3.1 Caracteriza¢ao do projeto

O desenvolvimento deste projeto utilizou referéncias do design thinking de Brown (2010),
gue possui uma natureza interativa e ndo linear, com um processo exploratério, repleto de
criatividade e com foco nas necessidades do usuario, buscando insights através da observacdo e
empatia. Podendo ser aplicada a diferentes organizacdes, o design thinking é considerado por
Brown (2010) uma “receita simples e facil” que integra o desejdvel ao tecnolégico e
economicamente viavel. Essa abordagem, quando aplicada da forma correta, pode fundamentar
novas ofertas e aumentar suas chances de aceitacdo ao serem vinculadas a comportamentos ja
existentes, utilizando ferramentas que possibilitem o entendimento aprofundado dos usudrios de
determinado produto e/ou servico. Com uma natureza integradora, o design thinking possibilita
uma abordagem a inovagdo “centrada no ser humano”, que privilegia o usuario final e equilibra as
perspectivas dos usuarios, da tecnologia e dos negdcios (Brown, 2010).

3.2 Procedimentos técnicos

Dessa forma, assim como apresentado por Gomes (2013), o desenvolvimento foi dividido
em 4 etapas: Imersdo, Andlise e sintese, Idea¢do e Prototipacdo. Em cada uma dessas fases, foi
empregado um conjunto de ferramentas e técnicas visando um melhor aproveitamento do
processo de construc¢ao do produto.

3.2.1 Fase 1: Imersdo

Etapa inicial que busca entender a contextualizacdo do problema, conhecimento dos
aspectos relacionados a drea de atuacao do projeto, imersdo e exploracao de diferentes aspectos,
desenvolvendo a empatia proposta pelo autor. Para isso, foram seguidas as ferramentas de
Pesquisa Desk e Analise Paramétrica para o desenvolvimento desta fase.

3.2.2 Fase 2: Andlise e sintese

A fase seguinte utiliza os dados coletados na primeira etapa, analisa e organiza os insights
para a obtencdo de padrdes e desenvolve ferramentas, como o Mapa Conceitual, Publico-alvo e
Persona, Mapa de Empatia e Jornada do Usudrio, que auxiliem na compreensao do problema.

3.2.3 Fase 3: Ideagdo

A fase visa gerar ideias que estejam conforme os dados coletados e analisados. Para isso,
foram utilizadas ferramentas de Definicdo de Requisitos, Brainstorming e Matriz de
Posicionamento para estimular a criatividade e criar solugdes conforme o contexto do problema.

3.2.4 Fase 4: Prototipagdo

Nesta fase, a solucdo dita como mais eficaz foi tangibilizada, passando de um meio abstrato
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para um digital. O protétipo serviu para auxiliar e validar a ideia da fase de ideacgdo, sendo feito
através do desenvolvimento da sua estrutura, visual e uso (Vianna, 2011). O protétipo foi feito em
baixa (representacdo conceitual) e alta fidelidade (representacdo mais similar ideia) pelo software
Figma a fim de dar forma e avaliar a solucdo. Além dessa criacado, foi aplicado o Teste de Uso para
avaliar a eficacia de uso da interface.

4 Resultados e Discussao

Os resultados foram divididos seguindo o processo descrito no procedimento metodolégico
deste trabalho, que aborda desde o entendimento do contexto e identificacdo do problema até a
construcdo do protdtipo e seu teste de uso.

4.1 Imersao

Na imersdo, o passo essencial para o entendimento do contexto foi a pesquisa desk. Dentro
dessa abordagem, foram examinadas trés areas principais: tecnologia, acesso a informagdo e a
cultura e o movimento Manguebeat.

Segundo o TIC Domicilios 2023, o acesso a internet esta presente em 84% das casas
brasileiras, aumentando 4% entre os anos de 2022 e 2023. A pesquisa ainda afirma que 42%
dessas conexdes foram feitas através de aparelhos de computador, enquanto 41% utilizaram o
computador e o celular em uma mesma frequéncia e 58% acessam apenas por meio de
dispositivos celulares. Ainda compreendendo o tema de acesso, relacionado a cultura, em uma
pesquisa realizada pela JLeiva Cultura e Esporte, em parceria com o Datafolha (2018) foi
compartilhado que 23% da populagao no Brasil depende de eventos culturais gratuitos para ter
contato com a cultura e informacgao. Dividindo entre as regides do pais, o Norte e Nordeste
apresentaram a menor porcentagem de acesso a servicos de cultura, além disso, o SIIC afirma que
apenas 29,6% dos municipios brasileiros possuem museus em suas infraestruturas.

Conforme a exploracao do contexto, é possivel identificar uma lacuna no acesso a cultura
no Brasil, onde é estimado que menos da metade da populagao nao tenha nenhum contato com
praticas culturais. Dessa forma, utilizando o estado de Pernambuco como referéncia, ja que o
mesmo possui um destaque para atividades culturais, viu-se o insight e a oportunidade de
contribuir para compartilhar informacdes de forma gratuita e livre para a populacdo. No caso deste
trabalho, foi selecionado um dos movimentos mais conhecidos do estado como base, o
movimento contracultural Manguebeat.

Disso, surgiu 0 manguebeat, movimento que fazia criticas a economia e a prépria cultura da
época, mostrando uma personalizada contracultural (Markman, 2007). Adicionando as
informacGes coletadas na pesquisa desk, foi realizada a analise paramétrica para identificar
tendéncias e padrdoes dentro dos produtos concorrentes existentes no mercado hoje. Foram
selecionados 3 produtos similares, o acervo digital Grdfica llustrada del Urugay, o Projeto
Tropicdlia e o Museu da Cidade do Recife, e cada um deles foi analisado (figura 1) conforme a
analise paramétrica de Baxter (2000).
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Figura 1 - Analise Paramétrica
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Fonte: Ferraz (2024)

4.2 Analise e sintese

Com o insight advindo da pesquisa desk, iniciou-se o Mapa Mental (Vianna, 2011) com a
oportunidade para simplificar e organizar os pontos chave reunidos na fase de Imersdo: um espaco
que disponibilize informagdes sobre cultura. O ponto inclui a possibilidade de disponibilizar cultura
em um meio de interface digital, onde podem ser vistas informagdes e imagens sobre o
Manguebeat, resultando em um espaco digital que expde conteldos sobre o movimento.

Logo apds a organizacao e o desenvolvimento do mapa conceitual, foi iniciado o processo
de definicdo de publico alvo e persona que se encaixassem nessa oportunidade. Para o
publico-alvo, foi estipulado quatro categorias para defini-lo: caracteristicas demograficas,
geograficas, psicograficas e comportamentais. Disso, o publico direcional desse produto inclui
todos os géneros, com faixa etdria de 18 a 55 anos, de classes B e C que moram na regido
Nordeste. S3o pessoas que possuem interesses por cultura e manifestacdes culturais, em geral,
que sdo consumidoras de arte e cultura, usufruindo de eventos pagos e gratuitos. E para além
desses interesses, sdo envolvidas minimamente com politicas publicas e eventos sociais. Todas
essas caracteristicas foram dispostas visualmente no moodboard do publico-alvo (figura 2)

Figura 2 - Moodboard do Publico alvo

Fonte: Google Imagens (2024)
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Para se aproximar de um perfil especifico e construir uma base mais personificada do
publico, foi construido conceitualmente duas identidades da persona. Uma se chama Clarice
Oliveira de 42 anos, professora de Sociologia, moradora de Olinda - PE e com ensino superior
completo. A segunda persona se chama icaro Araruna de 26 anos, estagidrio de jornalismo,
morador de Jodo Pessoa - PB e com o ensino superior incompleto. Para além disso, foi
desenvolvido um Mapa de Empatia para mergulhar nos perfis construidos e entender suas dores,
motivacdes, o que escuta, vé, pensa, sente, fala e faz.

Figura 3 - Mapa de Empatia: persona Clarice

Mapa de Empatia

Pensa & Sente? -7

Ariano -
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Escritor e ~ —_— -7
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Gil, Cantor N -
B

Jout Jout, Compositor _ -
Escritora e e -
Jornalista _ X

(ananb 0

O gque escuta?

= Fala & Faz? D

{ Dores Motivacdes )—

Meios
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gratuitos

Ensino
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Fonte: Ferraz (2024)

Ao aprofundar Clarice (figura 3), identificamos suas dores: o ensino publico precério e a
dificuldade de conciliar sua agenda pessoal com a cultural da cidade. Suas motiva¢des incluem
proporcionar acesso a cultura e a informacgdo por meio da educagao e de meios culturais gratuitos.
Clarice deseja transmitir seu conhecimento de forma leve e reflexiva, mas sente frustra¢ao por nao
conseguir proporcionar aos seus alunos experiéncias culturais completas. Ela vé alunos
desmotivados e amigos e colegas ligados a cultura transmitindo conhecimento através da
educacdo. Clarice escuta figuras inspiradoras como Ariano Suassuna, Gilberto Gil e Jout Jout.
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Figura 4 - Mapa de Empatia: persona icaro
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Fonte: Ferraz (2024)

J4 na persona Icaro (figura 4), percebe-se dores como a falta de tempo para ir a museus e
feiras culturais e o cansaco da rotina de trabalho e estudo. Suas motivac¢des incluem ter acesso a
meios de cultura gratuitos e morar numa regido com cultura viva e ativa. icaro pensa num futuro
de sucesso e deseja trabalhar com jornalismo cultural. Ele vé um ambiente de trabalho e
convivéncia diverso e inclusivo, com pessoas engajadas cultural e politicamente, e participa de
pequenas acBes culturais gratuitas pela cidade. icaro escuta figuras inspiradoras como Russo

Passapusso, Edu Lyra e Thais Itaqui.

Dentro dos dois mapas de empatia foi possivel perceber algumas oportunidades e
necessidades das personas. Os dois possuem algum grau de envolvimento com o meio cultural,
seja por pessoas que escuta ou coisa que vé, assim como os dois possuem problemas em conciliar
suas atividades do cotidiano com a agenda cultural do lugar em que estdo inseridos. Além disso, as
personas foram inseridas em um cendario que envolvessem a relacdo entre seu contexto e o

produto a ser desenvolvido.

Figura 5 - Jornada das personas
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Fonte: Ferraz (2024)
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Expondo graficamente o passo-a-passo dessa interacdo, foi disposto na figura 5 o cendrio,
as expectativas e a jornada entre eles. Para a persona Clarice o cendrio é a procura de novos
conteldos para suas aulas, com expectativas de encontrar a oportunidade de conteldo e dele ser
de facil acesso. Sua jornada passa pela descoberta do produto, primeiro acesso, exploracdao da
interface, utilizacdo no planejamento das aulas e o compartilhamento com os alunos. Ja para a
persona [caro, seu cendrio é a busca por novos interesses culturais, onde suas expectativas s3o
encontrar as informacdes online e com diversidade de contelddo. Sua jornada também se inicia
com a descoberta do produto, interesse pelo contelido, exploracdo da interface,
compartilhamento nas redes sociais e a contribuicdo para a comunidade, ao compartilhar
informagdes culturais.

Com a construcao e desenvolvimento das personas e suas caracteristicas, tornou-se claro a
oportunidade encontrada na fase de Imersdo: desenvolver um produto que tenha um contetddo
livre e de facil acesso sobre a cultura.

4.3 Ideagdo

Reunindo todos os insights das fases anteriores, a ideacdo se inicia com a pratica de
definicdo de requisitos do projeto com base em Rogers, Sharp, Preece (2013), com o propdsito de
estabelecer os objetivos, funcionalidades e caracteristicas do produto:

e Requisitos Funcionais: A interface deve ser navegdvel e estavel.

e Requisitos de Dados: A interface precisara mostrar diferentes exemplos de capas
de CDs do Manguebeat e informagdes adicionais sobre o movimento.

e Contexto de Uso: Interface digital com acesso aberto e compartilhamento de
informagdes, ambientes digitais e pesquisas exploratérias e introdugdo em
conhecimentos gerais de cultura.

e Requisitos do Usuario: O usudrio provavelmente sera alguém ligado a cultura com
idade entre 18 a 55 anos.

e Requisitos de Usabilidade: A interface necessita ser simples e eficaz, de forma que
0s usuarios nao sintam dificuldade em utiliza-la.

Apds a definicdo dos requisitos, o projeto entrou na fase de ldeacdo por meio do
brainstorming. Nesse estagio, foi possivel explorar conceitos e abordagens para o desenvolvimento
do produto e, por meio de imagens, cores e referéncias visuais, foi desenvolvido um moodboard
com referéncias do design grafico dos anos 90, pOsteres brasileiros e as capas dos CDs do
Manguebeat.
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Figura 6 - Moodboard do Brainstorming
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Fonte: Google Imagens (2024)

Apds reunir as referéncias visuais, o processo de constru¢do da identidade visual e interface
do produto se iniciou com a utilizacdo do software Figma, buscando incorporar as caracteristicas
observadas. Durante o processo, o produto foi nomeado de “Manguetown” por fazer referéncia a
cidade de Recife durante a época do movimento Manguebeat e também a musica ‘Manguetown’
do album Afrociberdelia de Chico Science e Nagdao Zumbi. Para traduzir essa esséncia no visual, foi
realizada uma selecdo de tipografias e cores para identificar tons e formas que mais se encaixavam
ao propdsito do projeto.

Figura 7 - Brainstorming de tipografias e cores
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Fonte: Ferraz (2024)

A tipografia escolhida é robusta e expressiva, caracteristica identificada na figura 6,
refletindo a energia e vitalidade da época e do movimento estudado. Um detalhe foi adicionado a
letra ‘W’ no nome, representando as garras de um caranguejo, simbolo associado ao mangue e a
identidade cultural ligada a Recife e o Manguebeat. Além disso, foi escolhido os tons mais neutros
de azul, amarelo, vermelho e verde, a fim de remeter as tonalidades encontradas também na
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figura 6. Também foram selecionadas tipografias e formas auxiliares para o desenvolvimento
interface e demais conteudos.
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Figura 8 - Elementos escolhidos

s e N N a

MANGUE
TOWN

AKIRA EXPANDED
Plus Jakarta Sans

- J . J & >
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Seguindo o desenvolvimento das etapas, foi realizado o brainstorming dedicado a
elaboragdao das opgdes de interface do produto. Nessa etapa, as ideias foram geradas utilizando
como base as informagdes coletadas e analisadas nas fases de Imersao e Analise e sintese, esse
processo criativo permitiu que diferentes ideias fossem projetadas e, assim, avaliadas na Matriz de
Posicionamento.

Figura 9 - Brainstorming da interface
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Fonte: Ferraz (2024)

Foram realizadas 6 ideias principais (numeradas na figura 9) e as mesmas foram reunidas e
avaliadas com base em 3 critérios delimitados a partir da definicdo de requisitos feita na fase de
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Ideacdo: navegacado intuitiva, facilidade no compartilhamento de informacgdes e simplicidade de
uso.

Figura 10 - Matriz de Posicionamento
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Fonte: Ferraz (2024)

Com base nos critérios definidos, as opcdes 1 e 5 foram escolhidas como as solu¢des mais
eficazes para o produto. As duas foram unidas e desdobradas durante a fase de prototipacao,
visando integrar uma interface digital com a navegacdo intuitiva, compartilhamento de
informacgdes eficaz e com o visual simples.

4.4 Prototipacao

Na prototipacdo, etapa final do projeto, as ideias desenvolvidas e selecionadas durante a
fase de ldeacdo foram tangibilizadas. A construcdo da interface foi realizada no Figma, uma
ferramenta amplamente utilizada no desenvolvimento de interfaces. Além da producdo em alta
fidelidade, fazendo com que o protétipo tenha um nivel de acabamento mais préximo do
esperado, também foi possivel, gracas a utilizacdo da ferramenta, a construcdo de navegacdo na
interface por meio da animacdo do protdtipo, apresentando uma sistematica de uso desejada para
a experiéncia dos potenciais usudrios.

Inicialmente, foi separada a estrutura que o prototipo deve ter para atender os requisitos
do projeto. O protdtipo contém as paginas de ‘Home’ (com uma introdugdo sobre o projeto),
‘Recife ‘90" (informagdes sobre como era a cidade nos anos 90), ‘Movimento’ (o que é o
Manguebeat), ‘Artistas’ (informagdes sobre os principais artistas), ‘Fotos’ (imagens do movimento)
e ‘Sobre’ (informagdes sobre o produto), além dessas, a pagina de Home pode direcionar o usuario
para a pdagina de ‘CD’ (informagdes sobre os CDs).

Com a estrutura pronta, a versdao em baixa fidelidade foi desenvolvida. A fim de esbogar a
interface de forma simplificada e rapida, foram utilizadas formas geométricas na cor preta, para
contrastar no fundo em branco. Com essa representagao mais conceitual, é possivel identificar os
pontos de maior interacdo do usudrio com o produto e os espagos negativos necessarios para o
conforto visual (Santana, 2016).
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Figura 11 - Prototipo em Baixa Fidelidade
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Fonte: Ferraz (2024)

Em seguida, o protdtipo foi refinado para uma versao em alta fidelidade, com mais detalhes
visuais e interacdes completas. Nessa etapa, foram aplicadas cores, imagens, tipografias e formas
definidas durante a fase de Ideacdo. Junto a esses elementos, foram utilizados textos feitos a partir
da inteligéncia artificial Chat GPT 3.5 e a sele¢do de palavras-chave das referéncias expostas no
capitulo ‘Design Grafico e Manifestacdes Culturais’ apresentado neste trabalho.

Figura 12 - Protétipo em Alta Fidelidade
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Fonte: Ferraz (2024)

Com o protdtipo em alta fidelidade estruturado, surge o momento de prototipar dentro da
propria ferramenta Figma. Essa acdo serviu para criar as interagdes entre elementos e paginas da
interface, conectando-os através de setas e configuracdes de animacao, definindo a sistematica de
uso. Com essa interacdo construida, o protétipo ficou pronto para ter sua estrutura e interagdes
testadas com os usudrios (Link do protdtipo).
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Para a aplicacdo do teste, foram seguidos os seguintes passos: apresentacdo e introducao
do projeto com o usuario, assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
direcionamento para o produto e explicacdo das tarefas, avaliacdo do produto através do
Questiondrio do Teste de Uso. O questiondrio conta com trés se¢des de avaliagao, um perfil
sociodemografico, analise da estrutura da interface e andlise do aspecto formal da interface.

O teste foi aplicado com 5 usudrios, os quais 60% eram mulheres e 40% eram homens. Os
usudrios possuiam uma faixa etaria de 18 a 24 anos (40%) e 25 a 35 anos (60%), com graus de
escolaridade de graduacdo incompleta (40%), graduacdo completa (20%), pods-graduacdo
incompleta (20%) e pds-graduacdo completa (20%). Todos dos 5 (100%) usudrios disseram que
utilizavam a internet/web diariamente, dentre eles, 60% (3 usuarios) disseram que costumam ir
para galerias ou museus e 80% (4 usudrios) disseram que ja acessou ou costuma acessar acervos
culturais virtuais.

A secdo 2 do questionario era constituida pelas seguintes perguntas sobre a estrutura da
interface: 1 - A linguagem de navegacdo nas telas é clara e facil de entender; 2 - O website tem
informacdes que sdo interessantes para mim; 3 - E facil encontrar as informacdes; 4 - As
informacGes sdo apresentadas em uma forma agraddvel; 5 - Fica claro desde a primeira pagina
(homepage) qual é o propdsito do site.

Os usudrios em sua totalidade (5 respostas) responderam que a navegacao da interface
estd clara e facil de entender, assim como suas informacGes sdo faceis de encontrar e estdo
apresentadas de uma forma agradavel. Em relagdo a afirmacdo de seus interesses quanto a
interface, 60% (3 respostas) concordaram totalmente com a informagdo, 20% (1 resposta)
concordou parcialmente e 20% (1 resposta) disse ser neutro em relagdo a essa afirmag¢do. 80% (4
respostas) disse que a interface deixa claro desde a primeira pagina qual é seu propdsito, enquanto
20% (1 resposta) concordou parcialmente com essa afirmacao.

J4 na terceira secdo do questiondrio, os usudrios tiveram que responder perguntas
relacionadas ao aspecto formal da interface: 1 - O conteddo da interface esta bem disposto e
agradavel; 2 - O aspecto formal da interface é atraente; 3 - Prefiro cores mais escuras a cores mais
claras; 4 - As fontes tipograficas utilizadas sao faceis de ler; 5 - A disposicao dos elementos graficos
estdo bem feitas.

Os 5 usuarios responderam que a disposicao dos elementos e fontes tipograficas foram
bem utilizados e sdo faceis de ler, a mesma quantidade de respostas concorda totalmente que o
aspecto formal da interface é atraente. Em questdo a disposi¢do do contetddo, 80% (4 respostas)
dos usudrios concordam totalmente que o conteudo esta bem disposto e agradavel, enquanto 20%
concorda parcialmente com essa afirmacdo. Os usuarios também foram perguntados sobre a
preferéncia por cores mais claras ou escuras, 60% (3 respostas) afirmou a preferéncia por cores
mais escuras, 20% (1 resposta) respondeu ser neutro a respeito dessa preferéncia e 20% (1
resposta) confirmou sua preferéncia por cores mais claras.

O questionario abriu espaco para os usuarios fazerem comentdrios sobre o produto, tanto
em relacdo a sua parte estrutural quanto ao seu aspecto formal (figura 13).
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Figura 13 - Comentarios sobre Estrutura e Aspecto Formal da Interface
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Com base nas respostas e comentarios do questionario, foi possivel perceber duas
oportunidades de melhorias dentro da interface. Uma com relagao a separag¢dao do conteudo dos
albuns e outra a adicdo de uma nova interagao entre as pdaginas de ‘Home’ e ‘CDs’. Para melhorar a
experiéncia de interacdao do produto, foi adicionado um botdo de “Ver agora a discografia” na
pagina de ‘Home’ logo abaixo do texto introdutério do Manguetown.

Figura 14 - Pagina de ‘Home’ com botdo de “Ver agora a discografia”
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Fonte: Ferraz (2024)
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Além dessa alteracdo, houve a adicdao de um botdo de voltar na pagina de ‘CDs’, ampliando
as possibilidades do usudrio de voltar ao ‘Home'.

Figura 15 - Pagina de ‘CDs’ com botdo de voltar
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5 Conclusao

O objetivo geral pretendido ao longo da execucdo deste trabalho foi o de propor uma
interface digital para acesso a conteudos -culturais do campo musical pernambucano,
especificamente o Manguebeat. Para isso, todo o seu desenvolvimento foi pautado em levantar
dados sobre o papel dos produtos digitais como facilitador de acesso a informacao, a busca por
referéncias da contracultura musical pernambucana e a criacdo de protdtipos de alta e baixa
fidelidade de uma pdgina web.

Com a andlise dos resultados alcancados apds a conclusdo do trabalho, é perceptivel que os
objetivos propostos foram alcancados de forma satisfatéria. Por meio da pesquisa realizada, foi
possivel entender como os produtos digitais estdo inseridos no dmbito de acesso a informacao.
Além disso, foi possivel compreender o contexto cultural e histérico do movimento Manguebeat,
gue deu subsidios para a construcao do produto na fase de desenvolvimento.

Apds a construcdo da interface, foi realizado um teste de uso com os usudrios mapeados na
construcdo das personas. A finalidade do teste foi a de analisar a aceitacdo da interface proposta
pelos usudrios, uma vez que é sabido que a intera¢do direta com os usuarios pode proporcionar
melhor compreensdo de suas necessidades reais (Norman, 2006). Com a realizacdo do teste de
uso, foi possivel identificar oportunidades de melhorias na interface apds os feedbacks de
interacdo coletados. A participacdo de usuarios em potencial no decorrer da fase de teste de uso
foi fundamental para aprimorar o projeto e identificar oportunidades de melhorias, garantindo seu
melhor uso e adequacgado as necessidades do publico-alvo.

Contudo, é importante ressaltar que este trabalho ndo apenas atende a uma demanda
pratica pelo acesso a informacdes culturais, mas também esta alinhado com principios éticos e
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diretrizes internacionais, como a Declaragdo Universal sobre a Diversidade Cultural da UNESCO. Em
suma, este trabalho representa uma contribuicdo para a valorizagdo e promocgao da cultura
pernambucana. E esperado que esta interface ndo sirva apenas como ferramenta de acesso a
informacdo, mas também como um meio de preservar e celebrar o Manguebeat.
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