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RESUMO

As midias sociais e 0s servi¢os de streaming de musica surgiram e evoluiram com o
avanco tecnolégico, consolidando-se como parte da vida das pessoas, armazenando
guantidades exponenciais de dados sobre seus comportamentos, preferéncias e
narrativas pessoais. De acordo com as pesquisas realizadas, percebeu-se que a
musica tem grande capacidade de evocar emocgdes relacionadas as memorias
construidas individualmente ou coletivamente. Essas constru¢des envolvem cada vez
mais a presenca de dispositivos e ambientes online que, por caracteristica padrao,
armazenam as historias contadas em uma trilha de dados. Nesse contexto, o presente
trabalho de conclusao de curso consiste na proposta de um plug-in que conecte esses
dois universos de dados a fim de gerar experiéncias emocionais para 0S seus
usuarios. Por meio de uma metodologia adaptada a partir do método Designing for
Growth de Liedtka e Ogilvie e do Design Emocional proposta por Tonetto com base
no modelo de Desmet e Hekkert, foram coletadas e analisadas informacdes sobre 0s
usuarios, contexto e solucdes similares, convergindo-as no conceito “Musica para
todos os tempos”. Apos compreender as preferéncias dos usuarios e definir os
critérios e emocdes pretendidas que guiaram o projeto, foram geradas alternativas de
solucéo, selecionando e desenvolvendo seus pontos promissores para construir a
interface que permitiu a prototipacdo néo funcional do plug-in. Por fim, verificou-se
junto a usuarios que a solucéo projetada possui potencial de evocar uma das emocodes

pretendidas por este projeto.

Palavras-chave: Design de Experiéncia. Design Emocional. Plug-in. Musica por

Streaming.



ABSTRACT

Social media and music streaming services have emerged and evolved with
technological advances, consolidating themselves as part of people's lives, storing
exponential amounts of data about their behaviors, preferences and personal
narratives. According to research conducted, it was noticed that music has a great
capacity to evoke emotions related to memories constructed individually or collectively.
These constructions increasingly involve the presence of devices and online
environments that, by default, store the stories told in a data trail. In this context, the
undergraduate thesis consists of the proposal of a plug-in that connects these two
universes of data in order to generate emotional experiences for its users. Through a
methodology adapted from the Designing for Growth method by Liedtka and Ogilvie,
and the Emotional Proposal Design by Tonetto based on the Desmet and Hekkert
model, it was collected and analyzed informations about the users, context and similar
solutions, converging them in the “Music for all the times” concept. After understanding
the users' preferences and defining the desired criteria and emotions that guided the
project, alternative solutions were generated, selecting and developing its promising
points to build the interface that allowed the non-functional prototyping of the plug-in.
Finally, it was verified with users that the designed solution has the potential to evoke

one of the emotions intended by this project.

Keywords: Experience Design. Emotional Design. Plug-in. Streaming music.
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1 INTRODUCAO

O avanco tecnologico que a internet trouxe, provocou mudancas no
comportamento individual e coletivo da sociedade tendo em vista a forma com a qual
as pessoas se relacionam com o meio digital. Almeida (2018) afirma que a Internet
tem sido considerada o agente de mudancas nas relagbes de trabalho, sociais,
afetivas e de identidade, marcada pela busca por consumos personalizados e maior
identificac@o e participacdo dos individuos. Diferentemente da cultura de massa
(SANTAELLA 2008), os individuos criam e reproduzem conteudo, deixam registradas
suas opinides, preferéncias e 0 que consomem em ambientes digitais. A Internet é
marcada pela reciprocidade com dimensdo comunitaria onde receptores também
podem ser emissores, participando ativamente dos centros das discussodes, reunindo-
se virtualmente em comunidades que partilham de interesses em comum, livres da
informacdo centralizada e da interacdo limitada oriunda das midias massivas
(MORAES, 2000).

A digitalizacdo também alterou os processos de producéo, distribuicdo e
consumo de qualquer bem, e a industria fonografica € um exemplo dessa
reconfiguracdo: a evolucdo das midias e da Internet transformou a maneira como a
musica é produzida, divulgada e disponibilizada. As vendas de midias fisicas de
musica, como cds ou fitas cassete, constituiram a l6gica de consumo pds massiva que
Santaella (2008) chama de cultura das midias. Uma cultura do disponivel e do
transitorio que treinou as pessoas para a busca do entretenimento e da informacao
gue se desejava encontrar. Anos depois, a Internet e os computadores convergiram
as formas de midia, no que é chamado pela autora de “cultura virtual” e, foi nesse
contexto, que o monopdlio das grandes gravadoras sobre o mercado fonogréfico viu
a Internet derrubar as vendas de midia fisica e abrir as portas para uma abundancia
maior ainda de opc¢des que transitaram do download de arquivos MP3 para o recente
servico de musica por streaming Y(EFFTING, 2016).

A partir do amplo acesso a musica que o0s servi¢os de streaming possibilitaram,
a musica € reproduzida de forma particular em diversos suportes e em diversos

momentos do cotidiano, enquanto pratica-se outras tarefas onde a reproducdo em si

! tecnologia que permite a transmisséo digital e instantanea de contetidos de audio e video através de
conexao com a internet, sem que seja necessario fazer o download do arquivo ao qual se deseja ter
acesso (COUTINHO, 2013)..
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ndo € a atividade principal, como durante a jornada de trabalho, no transporte ou
praticando exercicios fisicos. As principais plataformas de streaming de musica
buscam atender com praticidade essa realidade de consumo marcada pelo excesso
de informacgdo acessivel, caracteristica da cultura virtual, oferecendo contetdos
direcionados, como sugestdes de lancamentos e algoritmos capazes de construir
listas de reproducéo aproximadas do perfil do usuéario. Assim como nas midias sociais,
€SSes e outros recursos sao possiveis gracas a um grande volume de dados (Big
Data) que os usuarios permitem que sejam registrados através da navegacao nas
proprias plataformas.

Existe uma variedade de atributos que plataformas de streaming de musica
registram, tais como o nome do usuario, data de nascimento, pais, 0 comportamento
de reproducéo das musicas e de interacao do usuario, o que inclui, por exemplo, acdes
de repetir uma masica, saltar trechos ou pausar. Esses elementos geram numerosos
dados que séo salvos pelas plataformas, e todas as atividades de armazenamento,
tratamento, e uso desses dados, assim como a atribuicdo do valor a esses dados,
estdo vinculados ao campo de Big Data (PREY, 2019). Ainda neste contexto, 0
conceito de Big Data também pode ser associado as plataformas de streaming de
musica por aspectos como a alta capacidade de armazenamento de um imenso
catadlogo musical, o potencial de reunir milhares de usuarios, o imenso volume de
informacdes que sado coletados de usuarios, os dados referentes as playlists criadas
e executadas, os variados dispositivos e locais em que ocorrem 0s acessos, o perfil
dos usuérios, suas preferéncias, comportamento de busca e de organizacdo dos
dados dentro das plataformas (SANTOS; MACEDO; BRAGA, 2016). Além dos dados
musicais, no cenario de streaming de musica, Big Data integra dados no nivel humano
gue sdo dados demograficos, comportamentais, psicologicos e informacoes
emocionais referentes as musicas (GREENBERG; RENTFROW, 2017).

Durante as reproducfes musicais no cenario descrito, o usuario alimenta esse
histérico de informacdes que podem ser cruzadas com outras diversas informacoes,
inclusive advindas fora do ambiente dos servicos de streaming. E o que acontece com
aplicativos como o Speed-O-Track: desenvolvido para motoristas pelas empresas
Spotify e Arteris. O aplicativo conecta os dados do Google Maps para identificar a
velocidade maxima permitida na via com os dados do servi¢o de streaming de musica.
Quando o limite é ultrapassado, a musica que esta tocando no momento acelera e sé

volta ao ritmo normal quando o veiculo retomar a velocidade permitida.
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No cenério atual, ressalta-se a ascensdo dos servicos de streaming como
principal forma de acesso a musica, armazenando o trabalho de artistas do mundo
todo em um imenso catalogo que busca se adequar automaticamente num ambiente
personalizado ao gosto de cada usuario. Em meio aos excessos, esses USUArios
valorizam cada vez mais experiéncias significativas, esperando o que de melhor a

tecnologia pode proporcionar nos contextos de suas vidas.
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2 JUSTIFICATIVA

No Brasil, a adesao pelas redes sociais, produtos e servi¢cos digitais teve um
crescimento significativo. Segundo o relatério apresentado pelas empresas de
marketing digital We Are Social e Hootsuite?, 66% da populacéo brasileira acima dos
16 anos sdo usuarios ativos de redes sociais e 67% possui um smartphone. Nesse
mesmo relatorio os entrevistados afirmam passar em média 1 hora e 19 minutos por
dia ouvindo musica por streaming e 3 horas e 34 minutos por dia utilizando redes
sociais. Ainda segundo os resultados obtidos, no ranking de aplicativos com o maior
ndmero de usuérios ativos mensais, 0s 4 primeiros séo classificados como aplicativos
de redes sociais online, seguidos de transporte, streaming de video e streaming de
musica. Isso demonstra que a populacéo Brasileira € bastante adepta aos servigos
digitais para constituir redes sociais e como forma de entretenimento.

Um dos resultados desse crescimento da oferta e demanda é o maior nivel de
exigéncia dos usuarios por experiéncias significativas. Segundo o levantamento
Mobile Payment Journey?, 53% dos brasileiros ficariam satisfeitos em pagar mais por
um produto, servigco ou viagem se a experiéncia do usuario for melhor, enquanto a
meédia global neste levantamento correspondeu a 41%, demonstrando que o publico
brasileiro valoriza essas experiéncias mais que a meédia global. Outra pesquisa
realizada pela Adjust* em escala global, demonstra que, em média, aplicativos séo
excluidos de smartphones depois de 5,8 dias do seu ultimo acesso.

A pesquisa mostra que a exigéncia € ainda maior com o tema entretenimento,
ja que os apps séo desinstalados mais rapidamente: em média, duram menos de um
dia ap6s o ultimo uso antes de serem removidos. No entanto, o consumo de musica
por streaming pelos brasileiros acompanha o crescimento global nessa recente
reconfiguracao do setor. Segundo Pro-Musica Brasil (2018), o consumo de musica por
streaming representou 69,5% do consumo geral de musica no Pais em 2018, o que
representa um aumento de 46% em relacdo ao ano anterior. Esses numeros
expressam a grande aceitacdo do publico por essa tecnologia, consolidando o fato de
gue ouvir musica cotidianamente é uma atividade digital e que a industria fonografica

adotou essa como a principal alternativa para a distribuicdo ao redor do mundo.

2 Disponivel em: https://bit.ly/2KDouOb.
3 Disponivel em: https://bit.ly/203QRGW.
4 Disponivel em: https://bit.ly/2qv5z0z.
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O ato de ouvir masica tem a capacidade de provocar estimulos emocionais
particulares na mente humana. Segundo Lamont (2011), fortes experiéncias com
musica fornecem ao ouvinte “memdrias valiosas e extremamente positivas as quais
pode-se recorrer para gerar niveis mais altos de felicidade". Moreno (2003) afirma que
a musica é um meio de expressao universal que transmite uma série de emocdes
particulares dos individuos, além de impactar em funcdes auditivas, afetivas e
intelectuais.

Pode-se dizer, entdo, que o fim e os meios que compdem a atividade de escutar
musica digital, atualmente, possuem pesos significativos do ponto de vista do usuério,
isto é, ndo somente ofertar o contetdo musical, as plataformas de streaming precisam
oferecer também um servico que atenda as necessidades do usuério e possibilite uma
experiéncia satisfatoria. Segundo Wikstrom (2009), os servigcos digitais devem se
preocupar mais em aperfei¢coar e personalizar essa experiéncia de fruicdo de musica
digital pelos seus usuarios. Nesse sentido, o cenario é favoravel, pois uma grande
guantidade de dados de comportamento, gostos e historias ja séo registrados nesses
ambientes digitais, permitindo que se possa utilizar a tecnologia atual para incorporar
novas funcionalidades aos sistemas existentes a fim de gerar experiéncias de valor.

Uma vez percebida a consolidacdo das midias sociais e da musica por
streaming no cotidiano dos brasileiros e levando em conta a busca cada vez maior por
experiéncias significativas neste contexto, este trabalho se justifica uma vez que
pretende proporcionar aos usuarios de plataformas de streaming uma experiéncia
emocional através da conexdo da mausica fruida com as historias registradas nas

midias sociais.
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3 PROBLEMA DE PROJETO

O problema de projeto é representado pelo questionamento: Como a conexao
entre streaming de muasica e midias sociais pode proporcionar experiéncias

emocionais?
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4 OBJETIVO

A seguir estdo descritos o objetivo geral e 0s objetivos especificos

determinados para este trabalho.

4.1 OBJETIVO GERAL

Projetar um plug-in que proporcione uma experiéncia emocional a partir da

conexdao entre streaming de masica e midias sociais.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para atender o objetivo macro desse projeto, foram elencados objetivos

especificos que representam as etapas para que se chegue no objetivo principal:

a)
b)

c)

d)

f)

9)

Entender a evolugéo e o cenario atual do consumo de musica;

Entender os conceitos de musica por streaming, Big Data e midias sociais;
Aprofundar os conhecimentos em Design de Experiéncia e Design
Emocional;

Obter informacBes com potenciais usuarios e identificar quais fatores
podem gerar experiéncias emocionais na conexao das midias sociais com
musica por streaming;

Definir o conceito da proposta com base nas informacdes reunidas;

Gerar alternativas de solucdo, definir e especificar os elementos da
alternativa escolhida;

Desenvolver um protétipo ndo funcional para validagéo do projeto.
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5 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para atingir o objetivo deste trabalho € necessario construir uma
fundamentacao tedrica referente aos conceitos centrais aos quais o trabalho se adere.
Para tanto, foram reunidas abordagens de diferentes autores sobre os temas
envolvidos: a reconfiguracao da distribuicdo de musica até os servi¢cos de streaming;
as midias sociais; a utilizacdo de grande quantidade de dados que configura o
conceito de Big Data e a adesdo de plug-ins a sistemas existentes. Nesta
fundamentacao também foram abordados conceitos referentes a experiéncia humana
ao interagir com produtos, servicos e ambientes. S&o estes: Design Emocional e
Experiéncia do Usuério.

5.1 DO FONOGRAFO AO STREAMING

A musica € uma atividade cultural que esta presente em toda a sociedade de
formas distintas, simbolizando valores sociais, transportando ideias e sentimentos e
fornecendo elementos para a construcdo de identidades individuais e coletivas
(TROTTA, 2005). As formas com as quais a humanidade constroi a musica se
transformaram tanto quanto as formas que estas sdo permitidas ao ouvinte, esse
processo € convergente ao desenvolvimento da tecnologia, sobretudo a partir do
século XX, com o grande crescimento da industria fonografica. Nesses termos,
passaram-se por periodos onde a musica se ofertava em espetaculos como as
grandes 6peras e as Unicas midias de registro eram as partituras de papel. Foi por
intermédio do avanco tecnoldgico que as novas opc¢bes de registros de musica
ampliaram o acesso (GOHN, 2001).

A partir do fonégrafo, em meados de 1877, que foi possivel a audicdo de musica
gravada, pois até entdo para se ouvir qualquer tipo de masica era necessario ir a um
concerto ou ouvir uma execucao ao vivo. Apos isso, o gramofone, desenvolvido em
1888, e os discos que nele eram reproduzidos, foram o comec¢o de uma légica de
distribuicdo que atravessaria 0 século XX: A musica ganha portabilidade com as
midias sonoras fisicas. (BORGES, 2011). As consequéncias disso foram ndo s6 a
difusdo e a troca de repertério entre estilos diferentes, mas principalmente a
consolidacdo da musica como produto materializada no suporte fisico e audivel,

comercializada palpavelmente como outros produtos (TROTTA, 2005).
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Durante décadas as grandes gravadoras ditaram o ritmo e a distribuicdo de
masica, pois muitas vezes as mesmas empresas que gravavam eram também
fabricantes dos aparelhos reprodutores e midias fisicas que neles tocavam. O patamar
mais elevado do consumo de musica em formatos fisicos (discos de vinil, CD, K7,
etc.), foi entre as décadas de 80 e 90 (CORTES, 2008).

ApOs a popularizagdo da internet e dos computadores pessoais, 0
compartilhamento de arquivos digitais de musica tornou-se um grande adversario para
a industria fonogréfica, que reagiu juridicamente contra plataformas como o Napster,
pois os downloads ilegais, que eram a proposta da plataforma, ajudaram a derrubar
as vendas de midia fisica ano apés ano. Diante dessa queda no setor, segundo
Vicente (2016), o lucro voltou a ter indices positivos através das vendas de musica
digital por lojas virtuais como a ltunes Music Store, que ndo eram controladas pelas
gravadoras. A conveniéncia de o publico ter facil acesso a musica, de forma gratuita,
ilegal ou paga, sinalizou um aparente caminho sem volta para o novo formato de
distribuicdo e comercializagcdo de musica que logo viria a ser regido pelos servi¢os de
streaming.

O streaming € a tecnologia que permite a transmissao digital e instantanea de
conteudos de audio e video através de conexdo com a internet, sem que seja
necessario fazer o download do arquivo ao qual se deseja ter acesso (COUTINHO,
2013). A principal diferenca entre o download e o streaming de conteido multimidia,
esta no fato de que, enquanto o download de arquivo é realizado, ndo se pode acessar
0 seu conteudo. Por sua vez, o contetdo via tecnologia de streaming pode ser
acessado em tempo real, exibido na medida em que é recebido (DECCAX, FONTES
E NOGUEIRA, 2003). As primeiras transmissdes de streaming surgem entre 0s anos
1990 com as estacfes de radio virtuais como uma nova possibilidade de exploracéo
do compartilhamento de musica particular (LIMA, 2005; OLIVEIRA, 2005). Os servi¢os
de streaming de musica atuais possuem dois modelos predominantes: 0os que se
configuram como essas radios online, onde 0s usuarios ouvem musica de forma
passiva, e 0s servi¢os interativos por demanda, onde os usuarios escolhem as
musicas a serem ouvidas (CRUZ, 2016).

Para melhor compreender o atual cenario do consumo de musica através do
streaming por demanda do ponto de vista do usuério, buscou-se analisar as
caracteristicas das principais plataformas disponiveis no mercado brasileiro: Spotify,

Deezer, Apple Music e Youtube Music.
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7

O Spotify® é a plataforma de streaming de musica com o maior nimero de
usuarios em todo o mundo, contando com cerca de 248 milhdes de usuérios ativos. A
empresa que nasceu na Suécia em 2008, hoje oferece uma grande quantidade de
musica e podcasts®, para varios dispositivos em assinaturas pagas, onde se tem
acesso a mais funcionalidades, e gratuitas, que sao suportadas por anuncios.

O Deezer’ foi criado na Franca em 2007 e chegou no Brasil antes mesmo do
Spotify, em 2013. Conta com cerca de 14 milh&es de usuérios ativos em mais de 180
paises reproduzindo musica em diversos dispositivos. A empresa também oferece
modelos de assinatura paga, disponibilizando mais recursos, e gratuita, com insercao
de anuncios.

Lancado em junho de 2015 no Brasil entre 100 paises, o Apple Music possui
56 milhdes de usuarios ativos e atualmente supera o Spotify em usuarios pagantes
nos Estados Unidos.2 O servico que s oferece assinaturas pagas, foi lancado pela
Apple para acompanhar o crescimento do streaming, pois antes disso a empresa
popularizou a venda de musica digital pela sua plataforma Itunes.

O Youtube Music® foi lancado no Brasil em 2018, como uma alternativa aos
demais servigos citados anteriormente e ao proprio Youtube. Possui as mesmas
funcionalidades consideradas padrdo do segmento, assim como a insercao de
anuncio na versao gratuita, com o adendo de oferecer streaming de video durante as
reproducdes musicais.

Foi identificada uma série de atributos presentes em algumas dessas
plataformas, assim como a auséncia nas demais, caracterizando 0s pontos em
comum e os diferenciais que sao oferecidos aos usuarios. No quadro a seguir esta
listada essa relacdo de atributos considerando o tipo de assinatura na qual estdo

disponiveis.

5 De acordo com dados da plataforma divulgados pelo jornal O Globo. Disponivel em:
https://glo.bo/20rQ69x.

8 Informacdo em formato de audio transmitida pela internet, como a cobertura jornalistica de um
evento, criticas literarias, entre outros (FLORES, 2014).

7 Disponivel em: https://bit.ly/2DOWq2I.

8 De acordo com dados divulgados em matéria para a revista Exame. Disponivel em:
https://bit.ly/2pxYD2I.

% Disponivel em: https://bit.ly/20yD76i.
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Quadro 1 - Relacao entre plataformas de streaming de musica

Caracteristicas Spotify Deezer Apple Music  Youtube Music
Tem versao gratuita Sim Sim N&o Possui Sim
Escolher musica a tocar Gratuito Gratuito Pago Gratuito
Livre de anincio Pago Pago Sem Andncio Pago
Ouvir offline Pago Pago Pago Pago
Cadastro com conta em midias sociais Sim Sim N&o Possui N&o Possui
Compartilhar contetido nas redes Sim Sim Sim Sim
Ouvir em segundo plano no mobile Gratuito Gratuito Pago Pago
Disponivel em varios dispositivos Gratuito Gratuito Pago Gratuito
Curadoria de conteudo Gratuito Gratuito Pago Gratuito
Usuario criar playlist Gratuito Gratuito Pago Gratuito
Podcasts Gratuito Gratuito Pago N&o Possui
Playlist compartilhada Gratuito Gratuito Pago Gratuito
Seguir usuarios e suas playlists Gratuito Gratuito Pago N&o Possui
Visualizar atividade de amigos Gratuito Gratuito Pago N&o Possui
Favoritar masica Gratuito Gratuito Pago Gratuito
Favoritar artista Gratuito Gratuito Pago Gratuito
Feedback negativo para musica N&o Possui| Gratuito Pago Gratuito
Feedback negativo para artista Gratuito Gratuito Pago N&o Possui
Recomendacao personalizada Gratuito Gratuito Pago Gratuito
Recomendacao geolocalizada N&o Possui| Ndo Possui | N&o Possui Gratuito
Informaces sobre o artista Gratuito Gratuito Pago N&o Possui
Letra da musica N&o Possui| Gratuito Pago N&o Possui
Videoclipe da musica N&o Possui| Ndo Possui Pago Gratuito
Recurso visual de apoio a musica Gratuito | Nao Possui Pago Gratuito
Acervo de musicas fora de albuns | Nao Possui | Ndo Possui | Nao Possui Gratuito

Fonte: Elaborado pelo autor

O servico oferecido por essas empresas através das plataformas modificou a
l6gica de consumo de musica, uma vez que substitui a aquisicdo de arquivos
individuais pelo acesso a uma grande quantidade de faixas e artistas em ambiente
digital (DE MARCHI; KISCHINHEVSKY:; VICENTE, 2015).

Assim como outros contetdos digitais, a masica disponivel via streaming leva

para o mundo todo milhares de op¢des de musicas classificadas em diferentes
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géneros, possibilitando um maior numero de artistas atingirem mais nichos
especificos. Essa grande disponibilidade de conteldo para nichos especificos, a
democratizacao das ferramentas de producao, a democratizacdo da distribuicéo e a
ligacdo entre oferta e demanda estéo relacionadas com o fen6meno da cauda longa
(ANDERSON, 2006). Esse consumo classificado da musica em ambientes
controlados pelas plataformas de streaming permite tragar perfis para gerar
experiéncias personalizadas e comercializar informagées de comportamento. De

forma semelhante, atuam os ambientes de midias sociais.

5.2 MIDIAS SOCIAIS

A necessidade de comunicacéo e de relacionamento € inerente ao ser humano,
a associacao de individuos ou organiza¢cées com os mesmos ou diferentes interesses
como em bairros, grupos politicos, familia, escolas, com ou sem estrutura hierarquica,
constituem as redes sociais humanas. Com a evolugcdo da tecnologia, esses lacos
sociais foram possiveis por meio de diversos ambientes online que permitem aos
usuarios conectarem-se a diferentes finalidades, como contatos profissionais,
amizades, relacionamentos amorosos, pesquisas, dentre outros. Os ambientes de
conteudos criados e disseminados por essas interacdes sociais constituem o termo
midia social. As midias sociais dispdem de ferramentas que facilitam e mediam a
comunicacdo entre os usuarios, permitindo o consumo personalizado do conteudo
gerado por eles mesmos, como mensagens de textos, compartilhamento de videos,
audios e imagens, e possibilitando a formacéo de redes sociais virtuais (CIRIBELI,
2011).

Atualmente, as pessoas contribuem ativamente com os proprios dados,
compartilhando as situacbes que vivenciam, interesses e relacionamentos,
alimentando um repositério digital de opinides e experiéncias sobre qualquer assunto
(ABBADE; DELLA FLORA; DE BEM NORO, 2014). Nesse contexto, o Facebook é a
rede social virtual com maior nimero de usuarios ativos no Brasil, seguido do
WhatsApp, Youtube e Instagram.!® Essas plataformas permitem que os usuarios
troguem mensagens diretas ou por comentarios, além de criar, compartilhar e

consumir conteudos multimidia. Um formato bastante comum de oferecer ao usuario

10 De acordo com o Data Report 2019, relatério anual desenvolvido pela plataforma We Are Social.
Disponivel em: https://bit.ly/2KAZ4Ar.
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todas essas informacgdes € ordena-las de forma cronolégica em uma linha do tempo
continua de informagdes, apresentando e permitindo a interacdo com as atividades
de amigos e organizacoes.

Existem outras caracteristicas e funcionalidades relevantes nas principais
redes sociais online: a representacdo e individualizagdo dos usuarios por perfis
virtuais através de detalhes demogréficos, interesses, fotos, e outras descricdes que
reforcam a relacdo entre a identidade do individuo real e virtual; as atualizagbes
imediatas de conteudo e, por vezes segmentadas, para que novas informacdes
estejam sempre disponiveis; a possibilidade de comentarios e avaliacdes por
usuarios, assumindo diversos significados e fun¢des dependendo do contexto em que
estdo sendo proferidos, como por exemplo, identificar contetdos populares ou filtrar
interesses; listas de favoritos para que 0s usuarios organizem suas preferéncias e
listas geradas pelo sistema por meio da avaliacdo de outros usuarios; a utilizacéo de
metadados nos conteudos, como titulos, descricdo e tags, a fim de recupera-los em
buscas, organiza-los e recomenda-los (BENEVENUTO; ALMEIDA; SILVA, 2011).

Por meio dessas e outras opcfes que 0 usuario tem para criar e consumir
informacéao, sdo gerados dados que as plataformas podem utilizar no desenvolvimento
de experiéncias personalizadas. Percebendo o comportamento dos usuarios de rever
conteudos publicados anteriormente na plataforma como forma de recordar historias,
o Facebook desenvolveu, em 2015, uma funcionalidade que notifica o perfil do usuario
sobre postagens feitas por ele anteriormente, permitindo que sejam compartilhadas

novamente, ocasionando novas interagoes.
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Figura 1 - Funcéo “Neste dia” do Facebook

On This Day

1 YEAR AGO TODAY

@ David Woods

Dim Sum with the family! — at Chinatown, San
Francisco

2 YEARS AGO TODAY

ﬁ David Woods

Liam and | feel the same way about hiking — with
Amy Nguyen and Eric Brooks at Windy Hill Open
Space Preserve.

Fonte: Facebook (2015)

O Facebook também abriu sua plataforma para desenvolvedores criarem e
vincularem aplicacbfes aos seus servicos. Desta forma, diversas empresas de
tecnologia parceiras desenvolveram aplicacbes, como jogos e questionarios, obtendo
maiores informacdes dos usuarios que concordam com os direitos de uso ao
experienciar essas aplicacdes. A extracao e tratamento da informacéo a partir desses
dados coletados possibilitam identificar padrées de comportamento de usuario,
topicos de interesse, interacdes, entre outros (BENEVENUTO; ALMEIDA; SILVA,
2011). Por permitir aos usuarios a criacao e troca de contetdo, as midias sociais
passaram a ser ambiente ideal para extracdo de dados dos usuarios através da
aplicacdo do conceito de Big Data, passando a ter grande importancia para as

empresas de marketing.
5.3 BIG DATA
O termo Big Data comecou a ser difundido em meio a explosao informacional

dos anos 2000 e ha diversas definicdes e empregos dessa tecnologia. Dumbill (2012)

afirma que sao dados que excedem a capacidade de processamento de dados de
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sistemas convencionais. Ja Akerkar (2014) aponta Big Data como um campo
emergente onde a tecnologia oferece alternativas para trabalhar com dados massivos,
oferecendo novas maneiras de reutilizar e extrair valor a partir de informagdes.

De forma resumida, Big Data é um conjunto de dados extremamente amplos
gue necessitam de ferramentas adequadas para encontrar, analisar e possibilitar que
se derive significado desse grande volume, a fim de responder ao mundo com
inteligéncia (INTEL, 2013). O termo aqui conceituado néo se trata apenas do volume
de informacBes que cresce a cada segundo, mas também é abordado como uma
variedade imensa de dados textuais estruturados e ndo estruturados, como fotos,
videos e e-mails, que precisam ser validados e tratados na velocidade adequada a
realidade da proposta para que possam gerar valor para 0 negOcio ou Usuario
(SILVEIRA; MARCOLIN; FREITAS, 2016).

As tecnologias de Big Data podem ser empregadas em diversas areas, cOmo
setores de saude, educacéao e, principalmente, nas redes de varejistas e no mundo
dos negocios (CALDAS, 2016). Neste ultimo, essa tecnologia pode ser usada para
adquirir conhecimento de uma forma eficaz em termos de custos, otimizar o
atendimento através de um quadro mais completo de informacgfes sobre os clientes
do servico ou melhorar o tempo de decisao (SILVEIRA; MARCOLIN; FREITAS, 2016).
Um exemplo dessa utilizagcdo na area da saude estad no cadastro e cruzamento de
informacdes dos pacientes, onde estes poderéo ter seus dados de saude digitalizados
em prontuarios eletrénicos integrados, permitindo inumeros beneficios logisticos e
oferecendo grande potencial para uso em pesquisas cientificas na area médica
(CHIAVEGATTO, 2015).

As plataformas de streaming de musica também utilizam dessa tecnologia para
aperfeicoar seus servicos e gerar receita por meio de antincios segmentados. E o que
acontece no modelo de negdcio financiado por publicidade dos servicos gratuitos, no
gual os dados de navegacao dos usuarios sdo comercializados para empresas de
marketing.

O Spotify, plataforma musical de maior acesso no Brasil atualmente, aponta em
sua politica de privacidade que coleta dados ndo apenas no ambiente da plataforma,
mas em toda a navegacao do usuario apos ter feito o login. Até mesmo 0s servi¢cos
gue ndo oferecem streaming gratuito, comercializam dados de navegacdo dos

usuarios para fins de marketing. Ao inscrever-se nesses servicos o usuario também
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concorda em ter seus movimentos na plataforma monitorados para medir e direcionar
o desempenho de andncios, tracar perfis e alimentar algoritmos (CRUZ, 2016).

O Spotify também surge como bom exemplo em utilizar esses dados em
personalizacdo e praticidade para os usuarios, como por exemplo, indicar
langcamentos, apresentar outras faixas que se assemelham com o que ja foi aprendido
como preferéncia ou playlists adequadas para diferentes momentos e estados de
humor. Isso representa a evolucdo da interacdo aplicativo-usuario, uma vez que o
consumidor pode montar seu acervo musical ou deixar a cargo do aplicativo que o
far4 sem intervencéo direta do usuario (GOMES, 2015).

Nesse sentido, utilizar dados coletados para gerar uma experiéncia do usuario
significativa, se associa a definicAo de Schonberger-Mayer e Cukier (2013), que
afrmam que Big Data € a capacidade de uma sociedade obter informacdes de
maneira nova, a fim de gerar ideias Uteis e bens e servigos valiosos, tendo a
verdadeira revolugéo nos dados e na maneira como estes séo utilizados.

O Spotify permite que desenvolvedores criem sistemas paralelos que podem
acessar, com autorizacdo dos usuarios, os dados de utilizacdo da plataforma de
streaming a fim de criar novas funcionalidades e experiéncias para esses
consumidores. Esses sistemas podem ser desenvolvidos como plug-ins.

Segundo Siegel (2009), os plug-ins sdo uma tecnologia que permite que
sistemas sejam estendidos em tempo de execucao através da adicdo de uma nova
funcionalidade. O autor aponta beneficios na utilizacdo dessa tecnologia na
construcédo de uma aplicacdo, como modularizar sistemas volumosos a fim de reduzir
a complexidade e permitir que terceiros desenvolvam plug-ins. Podemos citar os
navegadores de internet Google Chrome ou Mozilla Firefox como exemplos da
aplicacdo de plug-ins em sistemas, pois eles oferecem uma série de extensdes
criadas por outros desenvolvedores a fim de melhorar ou trazer uma nova
funcionalidade ao sistema acessando recursos ja existentes.

Um exemplo do que a Tecnologia Big Data poderia proporcionar é a aplicacéao
Musicscape. Essa aplicacdo gera uma paisagem minimalista (figura 2) com base na
atividade recente de um usuario do Spotify. As montanhas e as cores pacificas sao
geradas a partir dos dados registrados de audio das ultimas 50 musicas reproduzidas.
A paisagem muda dependendo se o0 usuario ouve mausicas alegres ou tristes,
energéticas ou calmas, se tem sido um ouvinte ativo recente e outros recursos da

faixa.
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Figura 2 - Paisagem gerada pelas reproducfes no Spotify

Fonte: Musicscape (2019)

E dificil de imaginar a quantidade de combinac@es possiveis que uma aplicac&o
como o Musicscape poderia produzir com base no rastro digital deixado pelos usuarios
se fossem consideradas milhares de musicas nessa aplicacdo. Essa também € uma
caracteristica das midias sociais, sobretudo com a disseminac¢ao da internet movel e
dos dispositivos moveis, milhares de pessoas se comunicam e disponibilizam,
diariamente, uma exponencial quantidade de dados. Assistir um video, preencher um
formulario, tocar em um botdo ou simplesmente permanecer ouvindo uma musica por
mais tempo, registram dados que, quando reunidos, possuem um potencial
informacional muito grande (ALMEIDA, 2018).

Levando em consideracdo essas informacdes, muitas empresas e
organizacbes buscam se tornar mais relevantes utilizando esses dados para
compreender o seu publico e os gatilhos que despertam experiéncias satisfatérias na
consumacao de produtos e servi¢cos. Pode-se considerar aspectos emocionais como

um fator importante em projetos que visam proporcionar essas experiéncias.
5.4 DESIGN EMOCIONAL

Pode-se definir emocdo como a combinacdo de um processo mental de
avaliacdo simples ou complexa causada por um estimulo com respostas a esse
mesmo processo, resultando em alteracbes corporais e mentais, sendo que a
experiéncia perceptiva dessas mudancas constitui os sentimentos. Existem muitas

variedades desses sentimentos, podemos citar as emocoes de felicidade, tristeza,
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coélera, medo e nojo como os perfis pré-organizados mais universais de resposta do
estado do corpo. Quando o corpo experimenta um destes perfis, ocorrem o0s
sentimentos de felicidade, tristeza, ira, receio ou repugnancia ou em pequenas
graduacdes mais sutis do estado cognitivo, cita-se a euforia e 0 éxtase como variantes
da felicidade, a melancolia e a ansiedade como variantes da tristeza, e assim por
diante (DAMASIO, 2012).

A emocao desencadeia 0s sentimentos e assim tem suas fungfes Uteis, como
esconder-se de um predador ou demonstrar raiva em relagdo a um inimigo. Nesse
sentido, a emocao auxilia no processo de manter na mente os fatos que precisam ser
levados em consideracdo e evidenciar uma premissa para entdo chegar-se a uma
decisdo. Algo como a intui¢do, o tipo de processo cognitivo rapido de acdo sem ter
nocao de todas as etapas logicas imediatas, tornando desnecessario a utilizacao de
muito conhecimento em determinadas situacdes. Contrariando convencgdes populares
a respeito da racionalidade, certos aspectos da emocéo sao indispensaveis para o
processo racional, pois os sentimentos podem nos levar para a tomada de deciséo
onde sdo melhores utilizados os instrumentos da l6gica (DAMASIO, 2012).

Produtos e servicos que estimulam reagdes positivas como motivacdo em
aprender, confianca e conforto ao submeter informacgdes pessoais ou qualquer outro
sentimento de satisfacdo antes, durante e depois da experiéncia com o produto, é
uma das principais metas do Design de Experiéncia. Essa pode ser chamada como
area de Interacdo Emocional, cujo foco esta na forma como se sente e se reage ao
interagir com as tecnologias (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

O Design Emocional é uma area que, ao munir-se de teoria, método e resultado
de pesquisa, permite ao designer compreender as necessidades e desejos dos
usuarios, assim como a forma com que os produtos podem evocar emocdes para
estes. E um pensamento estratégico que consiste também em trabalhar o design com
foco no usuario (TONETTO; COSTA, 2011). A area € bastante focada em atividade
de pesquisa com usuario a fim de certificar-se de que determinadas emocdes podem
ser provocadas ou evitadas por meio de projetos, bem como elementos podem estar
presentes para atingir esses objetivos com maior probabilidade. Nesse sentido, trés
autores se destacam na area de Design Emocional: Jordan (1999), Desmet (2002) e
Norman (2004).
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Jordan (1999) propde quatro tipos de prazeres que os seres humanos
encontram em servigos e produtos a fim de auxiliar de forma estruturada com o
desenvolvimento do projeto: os prazeres fisiol6gico, social, psicolégico e ideoldgico.

O prazer fisiolégico classifica os sentidos humanos tato, olfato, audi¢cdo, visdo
e paladar como vias para o prazer. Formas anatdbmicas de produtos ou um ambiente
comercial com musica e odores agradaveis para o publico sdo exemplos desses
prazeres dessa categoria.

O prazer social esta relacionado a derivacao das relagdes interpessoais, como
familiares, amigos, pessoas de opinido semelhante ou padrdes sociais e de status ja
predefinidos em uma sociedade. Pecas do vestuario sdo um exemplo interessante
para despertar esse tipo de prazer, pois diversos grupos sociais costumam se
expressar e firmar sua imagem através destas, como torcedores utilizando a camisa
do clube de futebol ou fas de determinado estilo de musica.

O prazer psicologico refere-se as rea¢cdes emocionais e cognitivas das pessoas
advindas da interacdo com o produto, como executar e finalizar tarefas. Desta forma,
o nivel de usabilidade é um bom termémetro para esse tipo de prazer, observando
estados como excitacdo, relaxamento ou sensacao de sucesso.

O prazer ideoldgico se relaciona com valores pessoais e valores do produto,
incluindo a estética e elementos morais. Livros, arte, musica, produtos com conceitos
ligados ao meio ambiente, por exemplo, podem ser fontes desse tipo de prazer
(TONETTO; COSTA, 2011). Projetar com os tipos de prazeres abordados por Jordan
(1999) pode ser feito elegendo um ou mais tipos a serem explorados no comeco do
projeto e, utilizando pesquisa direta com usuario, pode-se compreender quais as
formas de oferecer esses tipos de prazeres a partir dos elementos de design que elas
poderao ser atingidas.

Desmet (2002), em seu estudo sobre as emocdes resultantes entre produtos e
pessoas, apresentou uma teoria denominada Appraisal Theory. Essa teoria propde
um modelo que visa projetar compreendendo como estimulos junto a preocupacdes
dos usuarios (concerns) geram avaliacfes (appraisals) por parte destes, ocasionando

em um resultado emocional.
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Figura 3 - Modelo basico de compreensao sobre emocdes em relacdo a produtos

Appraisal

Concern Produto

Fonte: Desmet e Hekkert (2007)

Uma interacdo entre estimulos (produto) e as preferéncias/objetivos dos
usuarios (concerns), resultam em avaliactes dos usuarios (appraisals) que provocam
as emocdes. Os estimulos podem ser comportamentos, eventos ou objetos que
interagem com os individuos, como um produto fisico palpavel ou um som inesperado.
Os concerns podem ser traduzidos como preocupacdes, objetivos ou preferéncias dos
usuarios, como por exemplo, grande aptiddo tecnologica ou alta sensibilidade a
ruidos. Desta forma, um appraisal é uma avaliacdo da relacédo de significacdo de um
estimulo, agindo como gatilhos das emocdes, ou seja, origina a forma que o usuario
se sente apos processar o estimulo (TONETTO, 2012). Nesse sentido, sao sugeridos
sete componentes dessas avaliacdes feitas pelos usuarios ao serem expostos aos
estimulos. No quadro adaptado a seguir, estes foram exemplificados com questbes e
respostas emocionais do usuario no caso da falha de um aparelho celular de uma

marca conceituada.
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Quadro 2 - Componentes dos Appraisals e respostas emocionais

Componente de

Exemplo de questéo relacionada

Resposta emocional perante a

avaliacao

Consisténcia do
motivo

Prazer intrinseco
Confirmacéo de
expectativas

Agéncia

Conformidade com
padrdes

Certeza

Potencial de coping

O produto ajuda a atingir o meu
objetivo com seu uso?

O produto é prazeroso

O produto atinge minhas
expectativas?

Quem (ou o qué) é responsavel por
esse / causador desse estimulo?

Esse produto esta adequado de
acordo com as normas sociais e
padrdes conhecidos por mim?

O quéo certo estou de que esse
produto continuara a suprir minhas
necessidades no futuro?

Eu consigo lidar com o produto e/ou
com situac6es desfavoraveis que
possam vir a acontecer em relacéo
aele?

avaliacéo

Fico feliz em exibir essa marca famosa,
mas me deixou decepcionado quando
precisei utilizar e ele falhou

Ele emite um sinal sonoro que me irrita
durante o erro.

me sinto enganado, pois investi um
valor alto no aparelho e esperava mais.

Me sinto decepcionado com a marca
do celular.

Geralmente os demais aparelhos falham
dessa forma.

Tenho medo que o aparelho falhe mais
vezes.

Realizei as etapas descritas e me senti
orgulhoso ao resolver o problema desta
vez.

Fonte: O autor, com base em Tonetto e Desmet (2012)

A abordagem néo possibilita a manipulagcdo da emocéo, mas sim auxilia na

tarefa de projetar para compreender os fatores que contribuem para que ocorram
certas avaliacbes pelos usuarios, onde o projetista pode incluir a abordagem para
despertar ou evitar determinadas emocdes. O foco estd, principalmente, na etapa de
pesquisa ao analisar os concerns do publico do projeto, entendendo-os depois como
requisitos de projeto (TONETTO, 2012).

Em um comeco de projeto (figura 4) utilizando essa teoria, o projetista poderia
especificar o publico e a emocdo a ser evocada; coletar informacdes sobre a
experiéncia dos usuarios nesse contexto (a) e analisa-las (b) definindo os concerns
referentes como requisitos de projeto (c). Apdés o desenvolvimento do projeto de
acordo com 0 conceito, sugere-se que uma nova etapa de pesquisa, ao final do
processo, seja realizada por meio de prototipagem (d) e teste experimental sobre a
efetividade dos protétipos (e) (TONETTO, 2012).
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Figura 4 - Metodologia para projetos com abordagem em Design Emocional

~~~~~~~

-
-
-

n

(D) Protétipo A

=

(C) Diretrizes Projetuais

Perfil de Concerns
1) X
2): Y
3z
4) wW

Experiéncia do Usudrio

--------

Fonte: Tonetto (2012)

Norman (2004) afirma que as emocdes estdo relacionadas a trés niveis de
processamento cerebral definidos como visceral, comportamental e reflexivo. Cada

nivel representa uma estratégia de design diferente para o desenvolvimento do
projeto.

Figura 5 - Niveis de Processamento da Informacéo

Sensoario Motor
Reflexivo t Controle
® Comportamental

C Controle
Visceral

Fonte: Tonetto apud Norman (2004)
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O nivel de processamento visceral é a resposta automatica aos estimulos
percebidos de forma direta pelos seres humanos, como por exemplo, uma textura
confortavel ou um objeto agradavel aos olhos podem trazer emocdes positivas, do
mesmo modo que sons muito altos repentinos ou grandes alturas costumam produzir
afeto negativo. Projetar com foco no processamento visceral é entender as respostas
emocionais muitas vezes além do controle, que ocorrem automaticamente e seu
estudo pode ser realizado observando as reacdes instintivas do usuario frente a
produtos e servicos. O nivel de processamento comportamental € relacionado ao uso
e a performance. O desenvolvimento do projeto € baseado na fungédo, compreensao
sobre o produto, usabilidade e a forma como ele é sentido fisicamente. As melhores
praticas em projetos de design comportamental sédo a observacao direta do usuério e
a realizacdo de testes de usabilidade para avaliagcdo durante a utilizacédo, sendo o
desempenho a chave para o projeto. O nivel de processamento reflexivo se relaciona
com aspectos culturais e de significados, como a aquisicdo de um produto pelo valor
social que ele possui ou até mesmo pelas historias pessoais que o cliente tinha antes
de fazer a compra. O design reflexivo envolve compreender 0s usuarios quanto a sua
autoimagem e memoria, 0S aspectos anteriores e posteriores a interacdo com 0s
produtos e servicos e, para isso, sdo utilizadas técnicas que possibilitem a
compreensao dos pensamentos das pessoas. Além disso, € necessario entender a
cultura na qual os significados estdo inseridos e quais elementos 0s constroem
(TONETTO; COSTA, 2011).

5.5 EXPERIENCIA DO USUARIO

Teixeira (2014) afirma que a Experiéncia do Usuario, ou User Experience (UX),
pode ser definido, de maneira simplificada, como a experiéncia de quem usa. Segundo
o autor, UX é um campo que interage com a subjetividade da influéncia de fatores
humanos e externos durante a interacdo do usuario com algo, e existe desde que as
pessoas comecaram a usar objetos para realizar tarefas, tornando-se usuarios. Unger
e Chandler (2010) definem o termo como a criacao e sincronizacao de elementos que
afetam a experiéncia do usuario com uma empresa, influenciando suas percepcoes e
comportamento. Esses elementos podem incluir os sentidos de tato, olfato, audicédo e

visao.
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O termo User Experience foi originado em 1990 pelo psicélogo cognitivo Donald
Norman, a fim de abranger todos os aspectos da experiéncia de uma pessoa com um
sistema que inclui design industrial, gréfico, a interface, a interacao fisica e a interacéo
manual (DE SOUZA, 2015).

Saffer (2007), afirma que para uma experiéncia do usuario de qualidade, é
necessario que as disciplinas do UX Design estejam em harmonia no instante em que
0 usuario interage com o produto ou servi¢o. De acordo com o diagrama proposto pelo

autor, o campo de UX Design engloba essas disciplinas:

Figura 6 - Disciplinas do design de experiéncia do usuério

USER EXPERIENCE DESIGN

‘ INFORMATION

(Text, Video,
Soun

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Fonte: Saffer (2007)

Por exemplo: a organizacao do conteudo, os alertas de erros sonoros, as cores
da interface, as palavras utilizadas, a iluminacdo da tela e até mesmo o humor do
usuario durante a navegacao em um site, constituem a experiéncia do usuério naquele
momento. Se todos esses fatores estiveram positivamente em harmonia, podemos

dizer que contribuiram para uma experiéncia do usuario de qualidade.



37

De Souza (2015) destaca a notoriedade que vem ganhando o termo UX Design,
em razao da grande oferta de produtos e servigos e da necessidade do mercado em
atender as exigéncias em relacdo a qualidade e satisfacdo dos seus clientes nas
diversas etapas de experiéncia de consumo. Segundo Lowdermilk (2013), os usuarios
esperam uma experiéncia marcante com os produtos, uma vez que a maioria ja
cumpre sua funcao objetiva, mas poucos tornam a tarefa envolvente e prazerosa.

Com os conceitos apresentados foi possivel compreender o cenério atual do
consumo de musica e das redes sociais, assim como o potencial da quantidade de
informacdes registradas nesses universos. Com base nesse referencial, foi entendido
gue o desenvolvimento de um plug-in se adequa a finalidade de conectar esses dados,
pois este podera adicionar novas funcionalidades as plataformas de streaming a fim
de proporcionar experiéncias emocionais e atingir o objetivo deste trabalho. O Design
Emocional foi compreendido como o caminho para proporcionar essas experiéncias
e, desta forma, se fez necessario utilizar uma metodologia que englobe essa

abordagem.
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6 METODOLOGIA DE PROJETO

Para desenvolver este projeto foi utilizado o framework proposto por Liedtka e
Ogilvie (2011) no livro “Designing for Growth: a design thinking tool kit for managers”.
Essa metodologia prop0e dividir o projeto em etapas de abordagem e utilizar
ferramentas de design thinking para identificar oportunidades investigando o contexto
atual, a fim de idealizar e validar novas soluc¢des. Para melhor atender os objetivos do
projeto, a metodologia recebeu uma adaptacdo a partir da metodologia do Design
Emocional sugerida por Tonetto (2012) com base no modelo de Desmet e Hekkert
(2007), descrita no capitulo 5.4, uma vez que esta oferece ao designer uma
abordagem para compreender que fatores contribuem para que determinadas

emocdes sejam despertadas com o estimulo de produtos e servigos.

6.1 DESIGNING FOR GROWTH

O processo de design proposto lida com quatro etapas: 1) O que €? 2) E se?
3) O que impressiona? 4) O que funciona? Dentro de cada uma dessas etapas, sao
inseridas técnicas e ferramentas que ampliam e convergem o direcionamento para as
solugbes. O esquema a seguir mostra como o processo se divide e utiliza as
ferramentas de Design Thinking para oscilar a perspectiva durante o desenvolvimento,
identificando os pontos onde se pretende abrir a visdo projetual e os pontos de

convergéncia das informacfes para gerar resultados:

Figura 7 - Metodologia descrita em Designing for Growth

Visualization

Concept
Development

Assumption
Testing

Rapid
T Prototyping

WHAT WOwS?

Brain-
storming

Journey
Mapping

Customer
Co-creation

Leaming
Launch

Value Chain
Analysis

Mind
? Mapping

WHAT IS?

WHAT IF? WHAT WORKS?

Fonte: Liedtka e Ogilvie (2011)
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6.1.1 O que é?

A primeira etapa do projeto consiste em explorar a realidade atual e estruturar
os requisitos, chamados de Critérios de Design. O mapeamento da jornada do usuario
e a andlise da cadeia de valor sao utilizados para entender o Contexto e identificar as
Oportunidades, ampliando a visdo que se tem do tema. O mapa mental ajudard a
organizar e encontrar padrées nas informagdes coletadas para definir os Critérios de
Design.

6.1.2 E Se?

Nessa etapa sdo geradas e refinadas novas alternativas com base nos Critérios
de Design definidos na etapa anterior. Como 0 esquema mostra, esse € 0 estagio
onde sugere-se a maior abertura para criacao de solucdes para que se tenha um bom

repertorio de novas ideias a serem selecionados para a etapa seguinte.

6.1.3 O Que Impressiona?

As ideias mais promissoras da etapa anterior sdo testadas e prototipadas. O
teste de suposicdo sugere olhar para as principais vulnerabilidades e questionar se a
ideia € valiosa, factivel, escalavel e defensavel. Nessa etapa também ocorre a

prototipacao rapida para transformar essas ideias em modelos viaveis e testaveis.

6.1.4 O Que Funciona?

O ultimo estagio desse processo leva ao teste das solu¢cdes com clientes em
potencial, & observacao e ao uso dos resultados para obter aprimoramento na oferta.
O lancamento de aprendizagem é o Ultimo passo, experimentando a solucdo no
mercado e formando uma ponte entre a co-criacdo do cliente e a implantacao

comercial.
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6.2 METODOLOGIA ADAPTADA

A fim de contemplar o objetivo do projeto, as etapas descritas foram mantidas
para guiar o projeto e completadas com técnicas propostas pelo Design Emocional de
acordo com as especificidades deste trabalho. Em uma abordagem macro, o projeto
foi dividido em duas grandes fases: TCC | e TCC Il. O processo de validagao da
solucao foi realizado por meio de prototipagem de alta fidelidade e uso de cenérios
com usuarios. A figura 8 representa como as etapas foram divididas e abordadas,

incluindo o modelo de abertura e convergéncia de informacdes:

Figura 8 - Metodologia adaptada

CONCEITO SELECAD DA VALIDACAD
- ALTERNATIVA DESENVOLVIMENTO DO PLUG-IN COM USUARIO
REQUISITOS ' : RIRELRANES 5 GIATIEES TS i
D0 SISTENA ' i . '
GERACAD DE 1 w PROTOTIPAGEM
WALSEDE ! i CENURSFYASR%S ALTERNATIVAS OTIPAGEH
SIMLARES | . : CHECKLIST AU

. I CONCERNS ‘ :
' ‘ CRITERIOS
1 : DE DESIGN 1
. |

|

PERSONAS STORYBOARD REFINAMENTO '

SOLUGAD

QUESTIONARID 1

0 QUE
IMPRESSIONA?

0 QUE
FUNCIONA?

TCC I TCC I

Fonte: Elaborado pelo autor

6.2.1 O Que é?

Nessa etapa, parte dos entregaveis dizem respeito ao TCC |, que constituiu na
analise do contexto por meio de questionario para gerar as personas, analise de
similares para identificar requisitos do sistema e a convergéncia das informacfes
obtidas para a definicdo do conceito do projeto, este com o objetivo de direcionar o
desenvolvimento do projeto. Apés, ainda nesta etapa, mas em TCC Il, foram
realizadas entrevistas com usuarios a fim de definir a lista de concerns que, junto aos
requisitos do sistema anteriormente abordados, formaram os Critérios de Design do

projeto para guiar as etapas seguintes.
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6.2.2 E Se?

Considerando o Conceito do projeto e os Critérios de Design, nesta etapa
ocorreu a Geragao de Alternativas, assim como a Selegao e representagéo por meio
de Storyboard da alternativa que melhor se adequou aos Critérios de Design e as
definicbes da fase anterior, a fim de construir um cenéario com as Personas definidas

no projeto, levando a uma compreensao maior da Alternativa Escolhida.

6.2.3 O Que Impressiona?

A Alternativa Escolhida foi desenvolvida nesta etapa, utilizando técnicas de
projeto de interfaces como a constru¢cao de Wireframes; estudo dos elementos de
Design Visual para criagdo de um Guia de Estilos, como cores, tipografia, contraste,
espacamentos, entre outros. Apés a validacao da alternativa desenvolvida por meio
de um Checklist dos Critérios de Design anteriormente definidos, foram realizados os

ajustes necessarios para dar inicio a proxima etapa.
6.2.4 O Que Funciona?
Nesta etapa final de projeto, a solucdo aperfeicoada foi prototipada em alta

fidelidade, possibilitando, desta forma, o uso de cenarios para validacdo com o

usuario, a fim de proporcionar uma solucéo que atinja o objetivo deste trabalho.
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7 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento deste trabalho foi guiado pela metodologia adaptada
descrita no capitulo 6.2. No decorrer desse desenvolvimento sdo apresentadas as
técnicas utilizadas e o resultado da aplicacéo destas.

7.1 ETAPA O QUE E?

Nessa etapa foram descritos e apresentados os resultados da aplicacdo e
analise do questionéario, da criacdo das personas, da andlise de similares e dos
requisitos do sistema. Ao final da primeira fase macro do projeto sera apresentado o

conceito definido com base nessas informagodes.

7.1.1 Questionario

O questionario é uma técnica de pesquisa que consiste em uma série de
perguntas, geralmente com alternativas pré-definidas, a fim de identificar padrdes
dentro de um grande nimero de pessoas (UNGER; CHANDLER, 2009). Desta forma,
a aplicacdo de um questionario foi o primeiro instrumento de coleta de dados. Sua
utilizacao teve o objetivo de gerar dados quantitativos e qualitativos para compreender
0 publico quanto a informacGes demograficas, uso de tecnologia e a relagdo com a
musica, a fim de contribuir na construcao de Personas. Em um primeiro momento foi
elaborado um questionario de teste com seis perguntas iniciais, aplicado a 4
respondentes a fim de observar a qualidade das respostas e o feedback direto dos

participantes.



Questéo

1 - Vocé possui Smartphone?

2 - Qual a sua idade?

3 - Qual o seu grau de
escolaridade?

4 - Que plataforma(s) de
streaming vocé costuma
utilizar para escutar masica?
(pode marcar mais de uma)

5 - Como é a experiéncia de
ouvir musica por streaming?

6 - Que midia social vocé
costuma utilizar? (pode
marcar mais de uma)
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Quadro 3 - Questionario de teste

Alternativas
Android;

Iphone;
N&o possuo;

Outro. Qual?
16 a 20 anos;

21 a 30 anos;
31 a 40 anos;
41 a 50 anos;

Acima de 50 anos.
Fundamental completo;

Ensino médio completo;
Ensino superior incompleto;
Ensino superior completo;
Pos-graduacao incompleta;
Pds-graduacao completa;
Outro. Qual?

Spotify;

Spotify (conta paga);
Deezer;

Deezer (conta paga);
Youtube Music;

Youtube Music (conta paga);
Tidal (conta paga);

Apple Music (conta paga);
Soundcloud;

Outra(s). Qual?

(Campo livre para resposta).

Facebook;

Instagram;

Twitter;

Objetivo

Filtrar os resultados pelo sistema
operacional utilizado.

Filtrar os resultados pelas faixas
etarias.

Filtrar os resultados pelo nivel de
escolaridade.

Identificar as plataformas de
streaming de muasica mais utilizadas.

Compreender a experiéncia pessoal
gue os respondentes tém com a
musica e com as plataformas de
streaming.

Identificar as midias sociais mais
utilizadas.
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Questédo Alternativas Objetivo

Whatsapp;
LinkedIn;

Outra(s). Qual?

Fonte: Elaborado pelo autor

O resultado dessa aplicacdo de teste foi satisfatorio, pois serviu para
aperfeicoar algumas questbes, acrescentando alternativas sugeridas pelos
respondentes e reformular a questdo nimero 5 (Como é a experiéncia de ouvir musica
por streaming?), pois percebeu-se que seu carater muito amplo ndo era compreendido
pelos participantes. Desta forma a questdo 5 foi decupada em novas questdes mais
especificas, porém sem perder o carater aberto para obter respostas diferentes
relacionadas a perguntas pessoais. O questionario aprimorado foi aplicado para o total
de 150 pessoas no tempo de 4 dias por meio da ferramenta de formulario online do
Google e divulgado pela Internet em diversas midias sociais, atingindo o publico com
0 requisito minimo esperado para este projeto, ou seja, coletando informacdes de

respondentes com acesso a Internet.

Quadro 4 - Questionario aprimorado

Questéao INICIGQEUETS Objetivo

Android;

1 - Vocé possui Smartohone? Iphone; Filtrar os resultados pelo sistema

P P NINET DOSSUO; operacional utilizado.

Outro. Qual?
16 a 20 anos;
21 a 30 anos;

2 - Qual a sua idade? 31 a 40 anos; Filtrar os resultados pelas faixas etarias.
41 a 50 anos;

Acima de 50 anos.
Fundamental completo;
Ensino médio completo;

3 - Qual o seu grau de Filtrar os resultados pelo nivel de
escolaridade? Ensino superior incompleto; escolaridade.

Ensino superior completo;




Quesiao

4 - Que plataforma(s) de
streaming vocé costuma
utilizar para escutar musica?
(pode marcar mais de uma)

5 - Que midia social vocé
costuma utilizar? (pode
marcar mais de uma)

6 - Existem musicas que
fazem vocé lembrar de:
(pode marcar mais de uma)

7 - Se vocé nao se importar,
pode nos contar mais sobre a
sua resposta anterior?

8 - Tem alguma atividade
gue vocé prefere realizar
ouvindo musica?

9 - Quais sdo 0s momentos
gue vocé mais tem vontade
de ouvir masica?

Alternativas
Pés-graduacéo incompleta;

Pés-graduacéo completa;
Outro. Qual?

Spotify;
Spotify (conta paga);

Deezer;

Deezer (conta paga);
Youtube Music;

Youtube Music (conta paga);
Tidal (conta paga);

Apple Music (conta paga);
Soundcloud;

Outra(s). Qual?
Facebook;

Instagram;
Twitter;
Whatsapp;
LinkedIn;
Youtube;
Pinterest;

Outra(s). Qual?
Pessoas;

Lugares;
Momentos;

Outro(s). Qual?

(campo livre para resposta).

(campo livre para resposta).

(campo livre para resposta).
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Objetivo

Identificar as plataformas de streaming
de musica mais utilizadas.

Identificar as midias sociais mais
utilizadas.

Validar a hipétese da capacidade que a
musica tem de associar-se a memaorias
e histdrias pessoais.

Identificar padrées no resultado de uma
reflexdo sobre a ligacdo da musica com
memarias e como esse processo
acontece para cada individuo.

Identificar padrdes no resultado de uma
reflexdo sobre a rotina e a execucéo de
mdusica por streaming.

Identificar padrdes no resultado de uma
reflexdo sobre os momentos que
despertam o interesse de ouvir muasica.
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Questao Alternativas Objetivo

1 a 5 (gosto pouco a gosto |ldentificar perfis cruzando com outras

10 - O quanto vocé considera ) S —

gue gosta de musica?
Quase nunca;

De vez em quando;

N Um pouco todos os dias; o .
11 - Quantas vezes vocé P Identificar perfis cruzando com outras

coloca musica para tocar, Bastante todos os dias: respostas.
aproximadamente?

Todo instante!

Nao tenho ideia.

Fonte: Elaborado pelo autor

Apbs os 4 dias de aplicacdo, a pesquisa com este questionario foi finalizada e
os dados foram extraidos para analise utilizando a ferramenta “Advanced Summary
by Awesome Table”, que consiste num plug-in compativel com o formulario do Google
e permite cruzar as respostas das questdes. Desse modo, pbdde-se observar
inicialmente que todos os respondentes possuem smartphone, sendo 78,7% do
sistema operacional Android e 21,3% IOS do Iphone. Do total dos respondentes, a
maioria tem entre 21 e 30 anos (61,3%), seguidos pelas faixas de 31 a 40 anos (16%),
41 a 50 anos (8,7%), acima de 50 anos (8,7%) e 16 a 20 anos (5,3%). O grau de
escolaridade dos respondentes é predominantemente superior incompleto (46,7%),
superior completo (26,7%) e ensino médio completo (10,7%). Cruzando as questdes
de idade e escolaridade, notou-se que 58% dos respondentes de 21 a 30 anos estéo
cursando ensino superior e 52% dos respondentes acima dos 30 anos ja completaram
0 ensino superior. Quando questionados sobre o uso de plataformas de streaming de
musica e midias sociais, 0s respondentes elegeram as seguintes opcdes como as

mais utilizadas:
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Figura 9 - Plataformas de streaming de musica e midias sociais mais usadas

96,7%
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Fonte: Elaborado pelo autor

A questdo 10 (O quanto vocé considera que gosta de musica?) foi analisada
com base na construcdo de uma média geral. Numa escala de 1 a 5, onde 1
corresponde a “gosto pouco” e 5 corresponde a “gosto muito!”, a média geral das
respostas atingiu 4,58 nessa escala, 0 que representa que 0s respondentes, em
média, gostam muito de musica. Da mesma forma, a questao 11 (Quantas vezes vocé
coloca musica para tocar, aproximadamente?) considerando uma escala de 1 a 5,
onde “Quase nunca” corresponde a 1 “Todo instante” corresponde a 5, a média geral
foi de 3,13. Para respondentes de 31 a 50 anos, a média de frequéncia baixou para
2,98; enquanto de 21 a 30 anos, essa média subiu para 3,62. Isso representa que 0s
respondentes mais novos dentre essas duas faixas etarias ouvem musica mais
regularmente.

De acordo com a questdo 6 (Existem musicas que fazem vocé lembrar de:),
91% dos respondentes concordam que a musica os faz lembrar de momentos, 89%
concordam que a musica os faz lembrar de pessoas e 72% concordam que a musica
os faz lembrar de lugares. Outras respostas de o que uma musica os faz lembrar,
foram adicionadas pelos participantes, tais como: sensagfes de temperatura;
sentimentos; etapas da vida e outras musicas. Esses numeros demonstram que a

musica tem enorme capacidade associar-se a memarias e histérias pessoais.
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A questdo 7 (Se vocé nao se importar, pode nos contar mais sobre a sua
resposta anterior?) era de livre resposta e teve o objetivo de fazer com que houvesse
uma reflexdo sobre a ligacdo da musica com memdrias e como esse processo se dava
para cada individuo, a fim de que fosse possivel analisar todas as respostas e
identificar padrdes. Nas respostas percebeu-se que a musica traz lembrancas de
eventos sociais como festas, viagens acompanhadas ou férias com amigos, onde ela
esteve presente exemplificado pelo trecho “sempre que ougco uma dessas musicas eu
lembro dessa viagem que fizemos e fico feliz’, ou seja, musica também esta
relacionada a provocar emocdes quando condicionada a lembrangas. Outro padrao
identificado foi a ligacdo com determinadas etapas da vida, principalmente por meio
de artistas ou estilos especificos, como no trecho “minhas lembrangas sdo de uma
época onde ouvia determinado tipos de géneros/artistas”. Os trechos “me lembram o
cheiro de andar na rua as 9 da manha com o sol fresco batendo no asfalto” e “tem
algumas (folk metal) que me fazem sentir no meio dos vikings, outras me fazem viajar
e criam uma espécie de historia na minha cabeca”, demonstram que a musica pode
trazer tanto experiéncias bastante especificas vividas individualmente, como ser o
gatilho para imaginar historias nao vividas.

O questionario teve duas perguntas abertas sobre as atividades que o0s
respondentes preferem realizar ouvindo masica e momentos que mais os fazem sentir
vontade de ouvir musica (questdes 8 e 9). O campo aberto para as respostas teve o
objetivo de néo induzir a situacdes definidas e fazer com que os respondentes
refletissem por sua prépria Otica. Dessa forma, foram analisadas todas as respostas,
agrupando as palavras semelhantes e excluindo as palavras nédo significativas das
sentencas, como preposicdes e artigos, a fim de formar uma nuvem de palavras para
cada questdo, hierarquizada pela quantidade de vezes com que uma palavra foi
mencionada nas respostas. Nas duas nuvens percebeu-se a énfase em atividades e
momentos do dia-a-dia como trabalho, deslocamento e tarefas domésticas. Entretanto
a diferenca mais notavel estd no fato de que estados emocionais especificos
contribuem para os respondentes sentirem vontade de ouvir musica, como as palavras

feliz e triste presentes na segunda nuvem.
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Figura 10 - Nuvem de palavras.
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Fonte: Elaborado pelo autor

O guestionario serviu para compreender mais sobre a relacéo e os significados
gue a musica tem na rotina dos respondentes, assim como validar a hipétese da
capacidade que a musica tem de evocar lembrancas e emoc¢des. Combinando essas
informacdes com os dados demograficos coletados foi possivel iniciar a elaboracéo

de personas para o projeto.

7.1.2 Personas

As personas sdo documentos que representam usuarios para ajudar a guiar o
desenvolvimento do projeto. Utilizando os dados da pesquisa € possivel criar usuarios
ficticios representados por informacfes como foto, nome, idade, ocupacéo, biografia,
entre outros. Essa técnica pode oferecer percepcdes sobre comportamentos e
respostas aproximadas aos usuarios reais, auxiliando a resolver conflitos que surgem
ao tomar decisdes sobre a criacdo e o desenvolvimento do projeto. (UNGER,
CHANDLER, 2009). Desta forma, foram elaboradas 3 personas com base nas
informacdes obtidas na andlise dos resultados do questionario aplicado. Sdo estas a

Marcia, a Jéssica e 0 Leandro, descritos nas figuras 11, 12 e 13, respectivamente.



MARCIA

43 anos, casada, mae
do Miguel. Formada em
admnistragao. Trabalha
no RH de uma empresa.

JESSICA

-

o
' o]

22 anos, solteira, mora
com os pais. Cursa
letras.Trabalha como
bolsista na universidade

Figura 11 - Mércia

"Musica € bom para produtividade e lazer"

Marcia & uma mulher que gosta de musica, ouve um pouco todos
os dias no trabalho pelo computador e quando faz sua corrida no
parque sozinha para manter a forma com energia ouvindo os
principais langcamentos. As playlists sugeridas pelo Apple Music
tocadas no seu Iphone, ajudam a animar quando ela faz faxina
aos domingos ou quando sai de carro para viajar com a familia. A
Méarcia gosta de postar selfies de manhd quando acorda de
bom-humor e, principalmente, quando estd praticando
exercicios para mostrar a todos seus amigos que ela se
preocupa com a saude. Sempre que pode, ela registra fotos com
o marido e seu filho, Miguel, que tem 14 anos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 12 - Jéssica

"Misica pra mim é tudo, faz eu ser quem eu sou”
Jéssica ama mosica, ouve o tempo todo: nos longos
deslocamentos de dnibus entre a bolsa e a faculdade; durante o
trabalho no computador; em casa sozinha quando estd triste
costuma ouvir suas bandas preferidas e playlists feitas com
dedicacao por ela mesma na sua conta paga do Spotify usando
seu smartphone android. Ela ouve musica até lendo. (Juando sai
com o5 amigos ela gosta de ir entrando no clima encontrando os
amigos e sendo a responsavel pelo som. Utiliza bastante o
twitter para se expressar o tempo todo; faz stories com selfies e
conta situacGes do dia-a-dia; toda vez que sai com os amigos
reqgistra todas as histarias nas midias sociais.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 13 - Leandro

LEANDRO "As vezes eu ougo musica para dar um gas"

Leandro ouve musica de vez em quando usando sua conta
gratuita do Spotify no seu smartphone Android,
principalmente para dar energia e focar quando estad na
academia. Ele acaba ouvindo junto com os amigos no
churrasco quando alguém coloca, ou em viagens com a
namorada e amigos. Ele utiliza utiliza diariamente as midias
sociais para compartilhar publicacGes que acha interessante
28 anos, namorando, mora € interagir com a publicacao dos amigos.Embora as vezes

sozinho. Ensino médio faca alguma publicagcdo quando esta com a namorada, ndo é

completo. Trabalha como  ym, grande costume dele criar conteddo.
auxiliar de produgao.

-

Fonte: Elaborado pelo autor

7.1.4 Analise de Similares

Para selecionar os produtos a serem analisados foram definidos dois grupos
de analise que sdo comuns ao objetivo geral do projeto: conexao entre dados e plug-
ins. Ao final de cada grupo de analise foi elaborado um quadro comparativo entre as
caracteristicas presentes para entéo verificar quais seriam 0s requisitos do sistema
da solucédo desenvolvida para esse projeto.

No primeiro grupo, foram analisadas solu¢cdes que envolvem a conexao entre
dados para gerar experiéncias de valor para o usuario. Para tanto, foi analisado o
aplicativo Shortcuts, o site Tweet Mashup e o software Aegro.

A Apple apropriou-se de solucdes de conexdo entre dados, ao lancar para 10S
12 o aplicativo Shortcuts, cujo objetivo € trazer ao dispositivo a automacao de tarefas
utilizando a conexédo de dados pré-fornecidos e de outros aplicativos. O usuario pode
configurar uma sequéncia de acbes e salvar como atalho para, quando solicitado,
executar essa sequéncia a fim de realizar uma tarefa mais complexa.

Além da possibilidade de o usuario montar essa sequéncia, existem
predefinicbes convenientes disponiveis, onde os dados cruzados entregam um
resultado significativo. Um exemplo de atalho predefinido disponivel no aplicativo € o
“Record and Send”, onde o usuario pode solicitar com um toque que o celular entre

no modo “n&o perturbe”, grave o audio por um periodo e carregue a gravagao no
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Dropbox. O atalho ainda envia essa gravacdo para um contato com um texto e a
localizacdo atual, tudo anteriormente configurado, para situacbes de emergéncia,
perigo ou enquanto dirige, por exemplo.

Figura 14 - Funcao Record and Send do aplicativo Shortcuts

@ s+orrcuts Show Less

& Record AndS...

Customize in Shortcuts

This is an automated
message. | set up my
phone to listen to my
mic and share the
recording with you.

Tap to finish recording. Recording: https:/
www.dropbox.com/s/

760f765u76z5k51/
Audio%20Recording%2
02018-11-13%20at%20
12.41.02%20PM.m4a?
di=0

0:18

Current date: Nov 13,
2018 at 12:41 PM

My current location: 417
(O 2) 0o
«+ O "D o

Fonte: Lifewire (2019)

Outra funcao predefinida do aplicativo que utiliza o cruzamento de informacdes
anteriormente cadastradas com outros dados é o Find Gas (or Anything), onde o
usuario solicita para o celular para encontrar o posto de gasolina mais proximo e abrir
o aplicativo de mapa padréao do dispositivo, mostrando o caminho para chegar 1a. A
funcao pode ser personalizada para encontrar parques, restaurantes, museus ou outro

estabelecimento mais préximo utilizando o cruzamento com dados de localizacao.
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Figura 15 - Funcéo Find Gas (or Anything) do aplicativo Shortcuts

@ storTcuts @ stiorTcuts Show Less -

@ Find Gas (or... Pick one o
Casey's General Store 0.5 mi 201N 5th St
Customize in Shortcuts

18°

To 201 N 5th St
From My Location

Fonte: Lifewire (2019)

O aplicativo da Apple é acessado por meio de uma interface onde o usuario
configura as diversas combinacdes de acles, e, apds essa configuracdo, a funcéo
pode ser disposta como atalho na tela inicial do celular a fim de facilitar o acesso.

O segundo objeto de andlise desse grupo é o Tweet Mashup, um site
desenvolvido pelo programador Jonathan Adler, que mistura as palavras de duas
publicacdes de contas distintas do Twitter para criar uma nova publicacdo com apelo

humoristico para os usuarios da midia social.

Figura 16 - Resultado do Tweet Mashup entre duas marcas de fast-food

e @ —

TweetMashup.com presents:
Para comer um Burger King a gente sempre da um

jeito. #AmoMuitoTudolsso

Fonte: Nao Salvo (2019)
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O site fez bastante sucesso no ano de 2016, combinando as contas de perfis
famosos na rede social e permitindo que usuarios escolhessem duas contas, inclusive
a sua, para que publicacbes distintas fossem escolhidas randomicamente e as
sentencas misturadas formando frases Unicas para compartilhar no proprio Twitter.
Além do humor caracterizado pela falta de sentido nas frases, o site explora a
caracteristica de personalidade autodeclarada bastante presente nas redes sociais
em geral, uma vez que, por meio deste cruzamento de dados, expbem o contraste

entre perfis diferentes construidos anteriormente pelos usuérios na rede social.

Figura 17 - Interface do site Tweet Mashup

Tweet mashup!

Combine tweets from two Twitter accounts for one awesome tweet!

& e
Fonte: Techtudo (2019)

O Tweet Mashup possui uma interface simples apresentando uma guia com a
funcao de selecionar os dois perfis para a combinacdo e autorizacdo com acesso no
Twitter e a outra com os resultados mais populares. O usuario ainda pode compartilhar
os resultados no seu perfil, permitindo a interacdo com sua rede social.

Finalizando o grupo de analise, a Aegro € uma empresa de gestdo agricola
criada em Porto Alegre e o0 seu produto € o software de mesmo nome, disponivel como
software web e aplicativo para celular. O Aegro armazena, organiza e entrega
informacBes quantitativas sobre as atividades de manejo e financeiras de uma
fazenda, tornando a gestdo dos produtores mais eficiente. Para isso, 0 usuario
abastece frequentemente o aplicativo com dados, como hectares, quantidade de
produtos em estoque ou quilébmetros rodados do maquinério, para que depois esses
dados sejam usados como controle em novas informacdes.

A fim de diminuir o tempo despendido no envio manual destes dados, a Aegro
buscou oferecer a opcdo de importar dados de bancos de dados complementares

advindos de outra empresa. Essa funcionalidade permite que dados do software
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Climate Fieldview sejam integrados ao sistema, gerando ainda mais informacoes
valiosas para o produtor e automatizando o servigco no campo. O Climate Fieldview,
desenvolvido pela empresa Monsanto, € conectado aos tratores da fazenda que, ao
realizarem atividades como a colheita do plantio, registram dados em tempo real de
onde a maquina agricola se deslocou e em quanto tempo. Com esses dados
importados para o aplicativo da Aegro, é realizado um cruzamento dos bancos de
dados que entrega ao produtor informagdes significativas como o valor de receita que
uma colheita rendeu, qual foi 0 gasto com insumos agricolas, qual a quantidade de
combustivel utilizada pelas maquinas e quais as zonas de maior e menor operacao

da fazenda.

Figura 18 - Interface do software da Aegro

LN | W4l 1750
€  Cargas de Colheita AT
Area Colhida (3) Produtividade (sc 60kg/ha)

185,66
@ Meta: 308,60 #
Producio (sc 60kg)
130.558,85
703,27 ha /610,20 ha Meta: 188.307.50

M5 Total de 10 Cargas Registradas
8 de janeiro de 2019
m ose & MILHO

Pivo 1 > SIL0 DO HENRIQUE 54584

Prod. Liguida Prod. Bruta Urnidade Impureza
56,001 6000t 13,00% 2,00%

Fonte: Google Play (2019)
A seguir esta disposto o quadro comparativo com 0s objetos de analise

descritos neste grupo, relacionando-os com as caracteristicas percebidas em

solucdes semelhantes que envolvem a conexao de dados:
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Quadro 5 - Comparacao entre similares do grupo de conexéo entre dados

‘ Conexdo entre dados

Caracteristicas Shortcuts Tweet Mashup Aegro
Utilizacdo de dados de origem interna sim nao sim
Utilizacdo de dados de origem externa sim sim sim
Utilizacdo de dados gerados pelo usuario sim sim sim
Utilizacdo de dados gerados por terceiros sim sim nao
Resultado compartilhavel para outros usuarios sim sim nao
Predefinicdo do tipo de conexdo sim nao nao
Edicao dos critérios da conexao entre dados sim nao nao
Edic&do dos elementos que geram os dados sim sim sim
Edic&o do resultado da conexdo sim nao nao
Conexao de dados programavel sim nao nao
Conexdao apenas no momento da solicitacdo nao sim sim
Conexao em segundo plano sem solicitacdo sim nao sim
Exibicdo de historico de resultados sim sim sim

Fonte: Elaborado pelo autor

No segundo grupo foram analisados plug-ins que podem ser incorporados a
sistemas ja existentes, modificando o sistema original com a adicdo de novas
funcionalidades e personalizacdo. Para tanto, foram objetos de analise o Motion
Factory, que é plug-in para o programa de edicéo de videos After Effects; e o Adblock,
gue é plug-in para o navegador de Internet, Google Chrome.

O After Effects € um software de edicdo e animacéo de graficos em movimento
da empresa americana Adobe. O programa oferece diversas predefinicées de efeitos
e animacdes para 0 usuario incorporar aos seus arquivos, além de permitir que estas
tenham seus parametros ajustados ou criadas da etapa inicial. A comunidade de
usuarios do After Effects compartiha e comercializa diversas predefinicdes
desenvolvidas fora da Adobe, ou seja, a empresa permite que terceiros desenvolvam
Novos recursos para sua aplicacdo, e até mesmo oferece em seu site uma lista de
plug-ins para serem transferidos e somados ao programa. Um desses plug-ins € o
Motion Factory, da empresa Pixflow, que consiste em oferecer uma série de efeitos

de distorcdo e animacao, catalogados para serem adicionados ao projeto por meio de
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uma janela a parte com uma interface propria com os recursos dispostos, mantendo

a linguagem visual e estrutural da interface do After Effects.

Figura 19 - Interface do plug-in Motion Factory
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Fonte: Motion Factory (2019)

O Motion Factory permite ao usuario fazer o download de recursos a medida
gue estes sao lancados, aumentando sua colecdo. Ao instalar um desses recursos,
esse complemento exibe uma interface com uma pré-visualizacdo dos efeitos
organizados em categorias, um espaco para pesquisa dos efeitos, uma area de
configurac@es e favoritos. A Pixflow desenvolveu diversos recursos compativeis com
a interface do plug-in, permitindo que sejam somados a mesma janela.

A Adobe também permite a adesédo de outras funcionalidades desenvolvidas
por terceiros aos outros softwares da empresa, pois acaba adicionando valor ao seu
produto e contribuindo para uma experiéncia mais satisfatéria aos usuarios que
necessitam de novos recursos. Muitas outras empresas também pensam da mesma
forma, como acontece na categoria de navegadores de Internet.

Os softwares de navegacao na Internet, em geral, possuem abertura para a
instalacao de extensdes, oferecendo em sua interface uma area destinada a aquisi¢ao
e gerenciamento das instalacfes realizadas. O Google Chrome é o navegador mais

utilizado atualmente e, ndo apenas permite a instalacdo de extensbes, como as
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disponibiliza em uma loja virtual com categorias, classificacdes e comentérios de

outros usuarios.

Figura 20 - Interface da Chrome Web Store
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Fonte: Chrome Web Store (2019)

O Google Chrome exibe na regiao superior direita da sua interface, os icones
de algumas extensdes instaladas para facil acesso. Cada extenséo funciona de uma
forma diferente quando acionada, dependendo da fungéo para a qual foi desenvolvida,
podendo ou nao alterar elementos visuais da interface do navegador e das paginas
acessadas, ou atuar em segundo plano modificando o comportamento do que é
acessado, ou seja, existem muitas possibilidades do que um plug-in pode alterar na
interface, comportamento do navegador e paginas web. O Adblock, € um exemplo de
acOes em segundo plano.

Criado em 2009 pelo programador Michael Gundlach, o Adblock € uma das
extensbes mais populares para navegadores, utilizado por mais de 65 milhdes de
usuarios em todo o mundo e disponivel em 40 idiomas para os principais navegadores.
O plug-in foi feito para impedir andncios indesejados que surgem em paginas e
contetdos, como video e musica, durante utilizacdo dos navegadores ao qual foi
instalado, permitindo aos usuarios o controle da publicidade exibida e trazendo outras

vantagens derivadas do bloqueio de anuncios, como melhora no desempenho dos
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computadores e seguranca. O Adblock é instalado e passa a executar
automaticamente todas essas acdes em segundo plano, sem precisar que 0 USUario
sequer acesse sua interface resumida, a qual exibe alguns resultados de uso, acbes
rapidas de ativacdo, suspensdo dos servicos e um caminho para 0 menu com

configuragbes avancadas de configuracéo e personalizagao.

Figura 21 - Interface das opc¢des iniciais do Adblock

() AdBlock Qo

Antncios bloqueados:
0 nessa pdgina 0 no total

Pausar nesse site

Pausar em todos os sites

Blogueie um andncio nessa pagina
Né&o executar nessa pagina

Nao execute em pdginas desse site

Adora o AdBlock? Considere fazer uma
doacio!

Fonte: Adblock (2019)

Figura 22 - Interface das op¢fes avancadas do Adblock
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Politica de privacidade
Versao 3.60.0

Fonte: Adblock (2019)
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O Trailer Addict Plex, da plataforma Plex, € um software que organiza toda a
midia de musica, video e fotos no disco do computador ao qual esta instalado e
disponibiliza para que outros dispositivos acessem esses conteldos em qualquer
lugar, utilizando o computador como um servidor que hospeda os arquivos de midia
compartilhados para outros dispositivos que possuem o reprodutor instalado.
Inicialmente o usuério faz o download e instala o software Plex Media Server no
computador a ser utilizado como servidor, depois serdo especificados os diretérios
onde estdo os arquivos de midia que serdo compartilhados para o Plex App, uma
plataforma de streaming que se conecta com esse servidor.

Desta forma, os usuarios podem acessar os conteudos por meio de smart TV,
smartphones, outros computadores e até plataformas de jogos digitais. O Plex App
faz uma busca completa sobre os conteudos hospedados, a fim de disponibilizar
diversos dados Uteis para o catalogo da biblioteca, como capa, elenco e sinopse de
filmes e ainda oferece acesso a uma ampla gama de canais de conteudo online para
streaming. O usuario também pode criar e compatrtilhar varias bibliotecas para os seus

dispositivos e para outros usuarios do aplicativo acessarem.

Figura 23 - Interface do Plex App exibindo o catalogo de filmes

Fonte: Blog do Plex (2019)

O Trailer Addict Plex é um dos varios plug-ins desenvolvidos por terceiros que
esta disponivel para ser integrado ao sistema do Plex App. Ele funciona basicamente

reproduzindo os Trailers dos filmes que ainda ndo chegaram aos cinemas e da préopria
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biblioteca, antes do comeco dos filmes que o usuéario reproduz, criando uma
experiéncia semelhante a de ir ver um filme no cinema. Quando os trailers se tornarem
disponiveis ao publico, assim como nas salas de cinema, eles deixam de ser exibidos
e dao lugar a novos lancamentos. O Plex App conta com uma &rea em suas
configuracbes destinadas a administracdo dos plug-ins instalados. Deste modo, o
usuério faz o download do Trailer Addict Plex, instala e faz a ativagdo no software
nesta area administrativa. O plug-in ndo possui interface nem configuracdes e é
percebido apenas pela sua fungéo antes dos filmes serem reproduzidos.

Da mesma maneira que foi realizado no grupo de andlise anterior, os objetos
deste grupo também foram relacionados com as caracteristicas presentes em plug-

ins que aderem a sistemas existentes, conforme o quadro a seguir:

Quadro 6 - Comparacao entre similares do grupo de plug-ins

Caracteristicas Motion Factory | Adblock | Trailer Addict Plex
Possui Interface sim sim nao
Identidade visual do sistema sim nao nao aplicado
Oferece configuractes sim sim nao
Disponivel para sistemas semelhantes sim sim nao
Modifica interface do sistema nao nao nao
Modifica comportamento em todo o sistema nao sim nao
Requer interferéncia do usuario sim nao nao
Exibe notificacbes ao usuario nao sim nao
Executado durante tempo integral no sistema nao sim nao
Funciona sem Internet sim nao sim

Fonte: Elaborado pelo autor

Utilizando os objetos de cada grupo de analise e a observacéo dos quadros de
comparacao de cada um desses objetos com as caracteristicas identificadas no grupo

0s quais pertencem, foi possivel perceber:

a) A utilizacdo de dados gerados pelo usuario, interna ou externamente, &

fundamental para criar experiéncias personalizadas;



b)

f)

g)

h)
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O fato da origem das conexdes entre dados acontecerem externa e
internamente e a edicdo dos critérios de como elas acontecem podem
aumentar a possibilidade de resultados consideravelmente, como acontece
no aplicativo Shortcuts;

A exibicdo de histdrico de resultados esta presente em todos os objetos de
analise do quadro 5;

Quando os dados ndo sao de origem interna, o sistema precisa da
solicitacdo para buscar esses dados em ambiente externo;

A auséncia de uma interface se relaciona com o ndo oferecimento de
configuragdes da funcionalidade;

O funcionamento requerer a interferéncia do usuario, significa que,
preferencialmente, devera seguir a identidade visual do sistema;

A modificagéao da interface do sistema ndo ocorre se essa nao for a fungéo
do plug-in, de fato;

O plug-in que funciona em tempo integral no sistema oferece notificagbes

para o usuario.

7.1.5 Requisitos do Sistema

Os requisitos séo declaracdes durante o projeto de um produto que especifica

0 que ele deve ser ou como ele deve funcionar. Quando mais claro e especifico o

requisito for, menor a chance de uma interpretacdo ambigua durante as etapas
posteriores (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013). Deste modo, foram definidos os

requisitos minimos para o projeto, com base na andlise de similares descrita no

capitulo anterior:

a)

b)

d)

O plug-in devera apresentar uma interface que possibilite a interacdo com
0 usuario do sistema;

O padréo visual do sistema ao qual foi instalado devera ser respeitado;

O plug-in devera manter a integridade da interface e do funcionamento do
sistema ao qual foi instalado;

O projeto do plug-in devera ser futuramente escalavel para outras

plataformas de streaming e dispositivos.
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7.1.6 Conceito

A convergéncia das informacgdes coletadas e analisadas até o momento
permitiram que fosse definido o conceito do projeto, que corresponde a representacao
de uma ideia utilizando palavras para guiar o projeto nas etapas seguintes.

Deste modo, durante a evolucdo da fase de pesquisa, percebeu-se que a
musica tem grande capacidade de evocar emocdes relacionadas as memorias
construidas individualmente ou coletivamente. Essas constru¢des envolvem cada vez
mais a presenca de dispositivos e ambientes online que, por caracteristica padrao,
armazenam as histérias contadas em uma trilha de dados.

A utilizac&o destes dados conectados com as plataformas de streaming pode
potencializar a experiéncia emocional traduzida no conceito “Musica para todos os
tempos”, fazendo referéncia a capacidade da musica em despertar lembrancas
guando condicionadas a momentos registrados nas midias sociais. A abordagem de
Design Emocional foi o caminho para que o conceito definido fosse utilizado para

proporcionar experiéncias emocionais no contexto deste trabalho.

7.1.7 Entrevista com Usuarios

Entrevistas com usuarios sdo conversas estruturadas com usuarios atuais ou
potenciais a fim de entender preferéncias e atitudes que auxiliem no desenvolvimento
do produto, podendo ser realizadas presencialmente ou de forma remota.
Recomenda-se elaborar previamente uma lista de perguntas para que se tenha uma
entrevista semiestruturada, ou seja, construir um roteiro que permita que a conversa
siga em um caminho natural e contemple as respostas necessarias para o objetivo da
entrevista. (UNGER; CHANDLER, 2009).

Desta forma, com o objetivo de compreender quais as preferéncias dos
usuarios sobre lembrancas associadas a musica, foram elaboradas as perguntas do

roteiro que guiou as conversas para este fim:

1. Vocé tem conta no Spotify ou outra plataforma de streaming de musica?
se sim, qual tipo de conta €?
Vocé tem boas lembrancas ouvindo musica?

3. Que tipos? pode dar um exemplo?
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Essa lembranca é recente? (Ultimos 5 anos)
Vocé tem vontade de fazer/ver algo ao ter essa(s) lembranca(s)?
Vocé evitaria fazer/ver algo ao ter essa(s) lembrancga(s)?

N o o A

Tem alguém com quem vocé dividiria essa(s) lembranca(s)?

Foram realizadas 9 entrevistas com usuarios que se aproximavam aos perfis
anteriormente descritos como personas. Seus resultados transcritos de forma
sintetizada estdo dispostos no apéndice deste relatério (Apéndice A), e o extrato das

informacdes obtidas sera apresentado a seguir de acordo com a metodologia descrita.

7.1.8 Concerns

De acordo com o subcapitulo 5.4 Design Emocional deste relatorio, os
concerns sao preocupacdes, objetivos ou preferéncias dos usuarios que, frente a
estimulos, desencadeiam emocdes. Desta maneira, procurou-se encontrar um padréo
de preferéncias nas respostas qualitativas.

A primeira pergunta (Vocé tem conta no Spotify ou outra plataforma de
streaming de musica? se sim, qual tipo de conta €7?) obteve respostas que
confirmaram a utilizacdo de plataformas de streaming de mdusica por todos os
entrevistados, tendo como maioria a adesao ao Spotify. As perguntas 2 e 3 (Vocé tem
boas lembrancas ouvindo musica? Que tipos? pode dar um exemplo?) foram
realizadas a fim de introduzir o assunto e a tematica, que guiaram de forma aberta um
padrdo de respostas que confirmaram os resultados quantitativos do questionario
aplicado e documentado no item 7.1.1 deste relatorio, assim foi descrito: as
lembrancas causadas pela musica que envolvem pessoas especificas foi a resposta
de 6 entrevistados; que envolvem etapas da vida foi a resposta de 5 entrevistados;
gue envolvem eventos com muitas pessoas foi a resposta de 4 entrevistados; e que
envolvem viagens foi a resposta de 2 entrevistados. A questdo 4 (Essa lembranca é
recente? Ultimos 5 anos) obteve resultados que mostram que a grande maioria das
lembrancas descritas nas entrevistas ocorreram dentro do periodo de 5 anos, um
recorte temporal onde se estabeleceu o crescimento das plataformas de streaming no
pais. As respostas obtidas nas questdes 5 (Vocé tem vontade de fazer/ver algo ao ter
essa(s) lembranca(s)?) e 6 (Vocé evitaria fazer/ver algo ao ter essa(s) lembranca(s)?)

Mostraram que, em sua grande maioria, 0s entrevistados nao evitariam fazer/ver algo,
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mas sim demonstraram algumas vontades padronizadas na seguinte ordem de
ocorréncia: Viver novamente o momento foi citado por 4 entrevistados; ver pessoas
envolvidas foi citado por 3 entrevistados; cantar, ouvir mais alto e aumentar
produtividade foi citado por 1 entrevistado. A Ultima questao (Tem alguém com quem
vocé dividiria essa(s) lembranca(s)?) obteve dois padrdes: dividir a lembranca com as
pessoas que viveram o momento foi bastante comum em 6 entrevistas; e dividir a
lembranca com pessoas préximas foi citado por 3 entrevistados.

Atentando aos padrBes obtidos nas entrevistas e descritos nesta analise,
podemos transcrevé-los em formato de critérios de design, definidos no bloco

seguinte.

7.1.9 Critérios de Design

Os critérios de Design sdo documentacdes que marcam a transicao da etapa
de “O que é?” para a etapa “E se?”, a fim de obter o maximo de clareza, controle e
transparéncia para o projeto. Esses Critérios englobam, em formato de uma lista
concisa, a sintese de importantes dados como percepcdes, restricoes, padroes e
aspiracOes para a solucéo (LIEDTKA; OGILVIE, 2011).

De acordo com a metodologia adaptada descrita anteriormente, a seguinte lista
dos Critérios de Design foi formada a partir da definicdo dos requisitos do sistema e

dos concerns obtidos com as entrevistas:

a) O plug-in devera apresentar uma interface que possibilite a interacdo com
0 usuario do sistema,;

b) O padrao visual do sistema ao qual foi instalado devera ser respeitado;

c) O plug-in deverad manter a integridade da interface e do funcionamento do
sistema ao qual foi instalado;

d) O projeto do plug-in deverd ser futuramente escalavel para outras
plataformas de streaming e dispositivos;

e) Os potenciais usuarios da solucdo possuem boas lembrancas

condicionadas a musica, onde é comum a relacdo com pessoas

especificas, eventos com muitas pessoas, etapas da vida e viagens;
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f) Os potenciais usuéarios da solucdo, ao ter lembrancas condicionadas a
musica, sentem vontade de viver novamente o0 momento e ver as pessoas
envolvidas nessa memoria,;

g) Os potenciais usuarios da solucao dividiriam as lembrancas condicionadas
a musica com as pessoas envolvidas nessa memoéria e com pessoas
préximas;

h) A emocé&o resultante a ser atingida, com base no entendimento das
pesquisas com usuario e o conceito do projeto, tange nostalgia, satisfacao

€ surpresa.

7.2 ETAPA E SE?

Nessa etapa foi realizada a Geragao e Selecédo de Alternativas, assim como a
representacao da alternativa escolhida por meio do Storyboard ao final da etapa. Os
Critérios de Design, como documentacdo e sintese da etapa anterior, serdo 0s
norteadores desta, a fim de garantir que as escolhas estardo de acordo com a
pesquisa realizada anteriormente. A partir desta etapa, foi escolhido o Spotify como
plataforma de streaming padrédo para o desenvolvimento da solugéo, por ser a opgao

mais comum nas pesquisas realizadas neste projeto.

7.2.1 Geracao de Alternativas

Para guiar a selecdo de alternativas, foram utilizadas técnicas de esboco
obtidas no livro "Sprint: How to solve big problems and test new ideas in just five days”
gue ajudardo a transferir o conhecimento e ideias para o papel. Do livro de Jake
Knapp, John Zeratsky e Braden Kowitz, que visa construir e validar em poucos dias
uma ideia, foram utilizadas as técnicas de "Anotacdes”, "Ideias" e "Crazy 8s", com as
guais se pode realizar anotacdes rudimentares sobre os objetivos, critérios, usuarios,
ideias e explorar alternativas de solucdo com esbocos.

A primeira técnica "Anotacfes" consiste em retomar os principais pontos do
projeto e refrescar a memoéria no formato de listas, esquemas, rascunhos feitos com
papel e caneta, escrevendo tudo o que parecer Util ao projetista antes de realizar
desenhos da solugcdo. A segunda técnica chamada "ldeias", consiste em escrever

ideias rudimentares, enchendo uma folha de papel com desenhos, titulos
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experimentais, diagramas ou qualquer coisa que dé forma aos pensamentos. As duas
técnicas, representadas na imagem a seguir, sdo individuais e ndo precisam ter um
resultado organizado e de boa aparéncia, apenas precisam ser claras para o
projetista, a fim de auxilid-lo na atividade seguinte (KNAPP; ZERATSKY; KOWITZ,
2016).

Figura 24 - Anotacoes e Ideias

~l 3

Fonte: Elaborado pelo autor

A partir dos resultados das técnicas anteriores, realizou-se o "Crazy 8s". Este
consiste em reunir as ideias mais promissoras e rabiscar rapidamente oito variacdes
dela em uma folha de papel em oito minutos. Essa atividade ajuda a forcar e
considerar novas ideias a partir do conceito de ndo se preocupar com aspectos
estéticos e sim traduzir todo o conhecimento em ideias durante pouquissimo tempo
(KNAPP; ZARETSKY; KOWITZ, 2016). Desta forma, dividiu-se uma folha de papel em

oito espacos e aplicou-se a atividade durante o prazo informado:
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Figura 25 - Crazy 8s
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Fonte: Elaborado pelo autor

A partir destes resultados, foram extraidas trés alternativas iniciais para
selecdo. Intituladas alternativas A, B e C, cada uma delas apresentava, por meio de
Wireframes de média fidelidade, uma forma diferente de indicar uma lembranca e uma
forma diferente de exibi-las durante a reproducdo da mauasica no aplicativo de
streaming. Ja nessa etapa, a fim de auxiliar na conceituacao e percep¢ao dos usuarios
pela funcionalidade, foi criado um nome e identidade visual inicial, intitulado
“Flashback”. As telas foram desenvolvidas por meio do editor grafico e ferramenta de
prototipagem de projetos de design chamado Figma.

A alternativa A, utiliza a ideia de uma indicacdo com icone e texto descritivo,

exibindo o conteddo da lembranca na mesma tela de reprodugcédo, em um movimento

de rolar a tela para baixo.
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Figura 26 - Alternativa A

Em 22/05/2019
vocé ouvia essa musica
enquanto fazia esse post:

Fonte: Elaborado pelo autor

A alternativa B, utiliza uma indicacdo com icone para rolagem horizontal e
mostra o conteudo da lembranca em um formato totalmente preenchido em uma tela

exclusiva.

Figura 27 - Alternativa B

Em 22/05/2019
vocé ouvia essa musica
enquanto fazia esse post:

Fonte: Elaborado pelo autor
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A alternativa C, utiliza uma indicagdo com icone e exibe uma linha do tempo de

lembrancas em uma tela exclusiva.
Figura 28 - Alternativa C

? 0 Sol

Suas postagens
ouvindo essa musica:

02/02/18

Fonte: Elaborado pelo autor

Utilizando as trés alternativas iniciais e sua prototipacéo por meio da ferramenta
presente no Figma, foi realizada a aplicacdo de um questionario como forma de

selecéo.

7.1.11 Selecéo da Alternativa

O questionario de selecdo de alternativa consistiu em solicitar aos
respondentes a utilizacdo de um prototipo para cada alternativa e no preenchimento
de algumas perguntas, com 0 objetivo de identificar os pontos em que cada
entrevistado teve maior e menor preferéncia. Para tanto, este questionario apresentou
o projeto de maneira simplificada, exemplificou o seu uso com um cenatrio ficticio,
ofereceu as alternativas de solucdo e questionou o entrevistado sobre sua

experiéncia. O quadro a seguir mostra como foi estruturado o questionario:
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Quadro 7 - Questionario de selecao de alternativa

‘Tipo Enunciado Complemento

Antes de mostrar as trés propostas, vamos
imaginar que vocé estava com seus amigos na
praia ha um ano atras, ouvindo a musica "O Sol"
no Spotify e foi postada essa foto.

Instrucéo Imagem de amigos na praia.

imagem de uma mé&o segurando
um smartphone com o aplicativo do
Spotify na tela de reproducéo com
a musica "O Sol" em andamento.

Alguns meses depois, vocé esta ouvindo
Instrugcdo |novamente essa mesma musica no seu aplicativo
do Spotify

E nesse momento que entra a funcionalidade! A
foto que foi registrada enquanto a masica era
Instrugcdo |[tocada, sera exibida como uma lembranca no Nao aplicavel
momento em que vocé estiver ouvindo aquela
musica novamente, um bom tempo depois.

Para isso, existem trés propostas iniciais. Cada link
a seguir, abrird um prot6tipo provisério com uma
Instrucdo |alternativa de solucdo, na qual vocé podera Link com os trés protétipos
interagir clicando e vendo o que acontece durante
algum tempinho, antes de contar o que achou.

OQuestsio 1 Depois de usar as trés. Qual op¢éo vocé mais Multipla escolha entre opcéo A, B
gostou / Achou interessante? ouC
~ ual o motivo da sua resposta anterior? (quanto
Questao 2 Q . . P . , @ Espaco para resposta aberta
mais descrever, mais assertivo sera o feedback)
OQuestsio 3 Em qual opcao vocé achou melhor a indicacdo de |Multipla escolha entre opcao A, B
gue existia uma lembranca disponivel? ouC
Questso 4 Em qual opcao vocé achou melhor aforma e o Multipla escolha entre opcéo A, B
lugar onde a lembranga € mostrada? ouC
~ Tem algo nas trés alternativas que vocé ndo
Questao 5 9 q Espaco para resposta aberta

gostou ou sentiu mais dificuldade?

Muito Obrigado! Esse dltimo espago aqui é para
Questdo 6 ([vocé dar qualquer outro feedback que tenha Espaco para resposta aberta
passado pela sua cabeca

Fonte: Elaborado pelo autor

O questionério foi aplicado para 8 pessoas, pois as indicacées dos usuarios na
realizacdo de testes comecam a se tornar repetitivas a partir do quinto usuario
entrevistado, entdo é recomendado que, para otimizar 0s recursos, 0s testes sejam
aplicados para cerca de 5 usuarios, observando a formacdo de padres em suas
indicacdes (NIELSEN, 2000).
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Figura 29 - Gréficos sele¢do da alternativa

@ Opcio A @ OpgioB Opgdo C

Depois de usar as trés. Qual Em qual opgéo vocé achou Em qual opgao vocé achou
opgao vocé mais gostou / melhor a indicagédo de que existia melhor a forma e o lugar onde a
Achou interessante? uma lembranga disponivel? lembranga é mostrada?

Fonte: Elaborado pelo autor

Os graficos acima, representam o resultado referente as questdes principais do
guestionario, indicando alguns padrdes. Entretanto, as respostas qualitativas que o
guestionario solicitou, ajudaram a entender melhor esses graficos e 0 motivo das
escolhas dos respondentes.

Os entrevistados, em grande maioria, gostaram da forma com a qual a
alternativa A indica que ha uma lembranca disponivel, pois a utilizacdo de um texto
descritivo tornou isso claro. Os entrevistados que mostraram preferéncias pela
alternativa B, acharam interessante o fato de a lembranca ser inicialmente exibida em
um formato mais aproximado a visualizacdo ampliada, sem grandes minimizacoes,
pois assim também estariam visualizando uma prévia do compartilhamento que
poderiam realizar. Os entrevistados que mostraram preferéncias pela alternativa C,
justificaram isso pela possibilidade de visualizar um maior numero de lembrancas. Os
entrevistados se mostraram interessados por uma visualizacdo facil e intuitiva das
lembrancas. Por esse motivo, a alternativa A teve boa aceitacéo pela visualizacdo na
mesma tela onde esta acontecendo a reproducao da musica. Nesse mesmo sentido,
as preferéncias pela alternativa B foram tidas pelo motivo do simples gesto de deslizar
a notificacdo horizontalmente e visualizar a lembranca referida. Entretanto, essa
alternativa foi alertada quanto ao risco de colisdo com o mesmo gesto nativo da

aplicacdo que € usado para navegar entre as musicas.
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Com essas percepcdes, selecionou-se 0s pontos promissores de cada
alternativa para progredir & etapa de desenvolvimento do plug-in ap6s o Storyboard.
Desta forma, 0s pontos promissores sao:

a) Indicacéo textual de uma nova lembranca disponivel;

b) Visualizacédo direta e ampliada da lembranca, evitando a apresentacao
inicial do conteudo de forma minimizada;

c) Visualizagdo de mais de uma lembranca para uma musica;

d) Visualizacdo da lembranca na mesma tela de reproducéo da musica;

e) Navegagéo nas telas do sistema sem riscos de colisédo de gestos propostos
com gestos nativos da aplicagao.

7.1.12 Storyboard

O Storyboard € uma sequéncia curta de imagens e palavras que formam uma
histéria, representando como todas as partes de uma solucdo interagem e atingem
um resultado final. Utilizando elementos narrativos como personagens, acdes e
descricdes breves, o Storyboard tem a capacidade de esbocar e traduzir em termos
humanos as abstracdes de como um sistema influencia na experiéncia de seus
usuarios, a medida em que se constroi uma situacao imaginaria. Para a construcéo
do Storyboard, € necessario que se tenha um bom entendimento da solucéo proposta
anteriormente, para que, em seguida, seja possivel criar um enredo onde essa
solucédo seja aplicavel e como é a experiéncia de personagens que representam
potenciais usuarios (KUMAR, 2012).

Por meio das definicbes da atividade, foi construido e descrito um esboco
guadro a quadro dessa sequéncia, criando personagens baseados no perfil das
personas do projeto, e enredos onde a solucdo anteriormente apresentada poderia
proporcionar uma experiéncia emocional para cada um. Desta forma, trés Storyboards
foram desenvolvidos, considerando o perfil de cada persona para criar narrativas
possiveis. As figuras 30, 31 e 32 a seguir, apresentam os Storyboards de Marcia,
Jéssica e Leandro, respectivamente, criados com papel e lapis e montados
digitalmente com textos explicativos para cada etapa importante até a experiéncia

emocional pretendida ser evocada.



Figura 30 - Storyboard Marcia

Logo depois, ela
posta a foto em seu

l@mwﬂ. Facebook, com uma
Frwn B2 legenda alegre.

postagem, a mdsica

I No momento da
que estd sendo

. - : - reproduzida é
Mdrcia estd em uma Para animar, ela Ela aproveita o "OPSOI"
viagem para a pria reproduz uma momento pra tirar '

com a familia. playlist utilizando a uma foto em familia.

sua conta no Spotify.

LA

e

Algum tempo depois,
motivada por um
antincio publicitdrio,

ela decide instalar Dias depois, enquanto Ao verificar, visualiza a lembranga da
o complemento ao estd correndo no foto que postou naquela ocasido.
Spotify. Mdrcia parque, a misica Nesse momeinto Motivada pela nostalgia ao ver a
permite acesso "0 Sol" comegaaser .. nofificugﬁo' lembranga enquanto ouve a misica,
aos seus dados reproduzida no seu sonora é percebida Mdrcia compartilha o conteddo na sua
nas redes sociais. spotify. rede social cheia de orgulho da familia.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 31 - Storyboard Jéssica

Depois de vdrias
fotos, Jéssica posta
em seu story no
Instagram a que mais
gostou, marcando o
perfil de todos os
amigos da foto.

ﬁ:ﬂ;ﬁ"ﬂ i

=N 14)

INesse momento,
Jéssica estd com seus Para animar, ela

tocava a misica

amigos em sua casa coloca uma playlist "Don't Start Now"
se preparando para ir da festa em sua em sua playlist.
para uma festa. conta no Spotify.

oI

f _'1];'072;;. 't;, _—
g{\%ﬂ\ _'_:5 &l y 09' [(omoq&m AR

Algum tempo depois,
vendo o assunto em

GH

alta nas redes, ela Dias depois, enquanto
decide instalar estd ouvindo mdsica e Ao expandir a notificagdo, visualiza a
o complemento ao acompanhando as lembranga da foto que postou com seus
; Seci letras no seu Spotif: i i stalgi
Spotify. Jéssica poalx - "Don’TpS‘rar);" Nesse momento, ?tm%os, Motivada pela noﬂulg{m_uo ver a
permite acesso i uma notificagdo cmbranca enqua!\:\o olve anuisico,
aos seus dados d _dl} visual é percebida Jéssica compartilha o conteddo nas suas
nas redes sociais. reproduzida. redes, marcando novamente seus amigos.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 32 - Storyboard Leandro
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os trés Storyboards representam cenarios onde cada usuario registrava
momentos de suas vidas nos seus perfis em redes sociais e, a0 mesmo tempo, ouviam
musica nas suas contas em plataformas de streaming. Apos aderirem ao plug-in e
cederem permissdes aos seus dados, a solucdo cruzaria as informacgdes nas duas
plataformas e ofereceria a lembranca no momento em que a mesma musica fosse
reproduzida, causando surpresa e nostalgia para 0s usuarios que poderiam optar pelo
compartilhamento do contetdo exibido.

Com as alternativas criadas e levadas ao publico para apreciacdo e selecao,
descritas nas etapas de Geracdo de Alternativas e Selecdo da alternativa, e a
representacao da solucédo por meio dos Storyboards, 0 projeto avancou para a etapa
seguinte da metodologia, onde as criacdes e direcionamentos dessa etapa proverao
0 necessario para desenvolver a alternativa ideal.
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7.3 ETAPA O QUE IMPRESSIONA?

Esta etapa foi destinada ao desenvolvimento do plug-in com base no
aprendizado obtido nas etapas anteriores, a sua validacédo inicial pelo Checklist e ao

refinamento da solucéo.

7.3.1 Desenvolvimento do Plug-in

O desenvolvimento da solugéo iniciou-se com a criacdo da interface no formato
de Wireframes, a fim de estruturar a alternativa com base nos apontamentos da etapa
de selecédo. Os Wireframes sédo representacdes das telas, normalmente, dispensando
aspectos de identidade visual, como cor e tipografia, e identificando estruturalmente
os elementos que serdo exibidos antes do inicio das fases de desenvolvimento visual
(UNGER; CHANDLER, 2009). Visando montar uma estrutura concisa e viavel aos
padroes de desenvolvimento atuais, estes elementos foram baseados em
componentes da biblioteca sugerida para aplicativos Android denominada Material
Design, que os define como blocos de construcao interativos para a criacdo de uma
interface de usuario (GOOGLE, 2020). Os componentes serao descritos nesta etapa.
Os Wireframes foram desenvolvidos utilizando o editor grafico Figma.

A figura a seguir representa as telas da interface criada, contendo: a tela de
reproducdo da muasica onde a sinalizacéo e exibicdo da lembranca devera ocorrer, a
tela de compartilhamento nativo do dispositivo, as telas de outras lembrancas e suas
visualizacdes expandidas com suas opc¢des, e as telas de configuracdo com suas

opcoes.
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Figura 33 - Wireframes
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Fonte: Elaborado pelo autor

A sinalizacdo de uma lembranca disponivel, com base nos apontamentos
obtidos no questionario de selecéo, utilizou-se de um texto descritivo para tornar mais
claro para o usuario durante a execucédo da musica natela de reproducéo. Ainda nesta
tela, a lembranca é exibida apos a rolagem em um tamanho que ocupa grande parte
do espaco disponivel em tela, pois os entrevistados se mostraram interessados por
uma visualizacdo facil e aproximada ao tamanho original, evitando grandes
minimizacfes (Figura 34). A figura abaixo ainda mostra a possibilidade de abrir o
compartilhamento nativo do dispositivo, onde o usuério podera interagir e compartilhar

a lembranca a partir das opcdes de seus aplicativos instalados.
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Figura 34 - Sinalizagao, exibicdo e compartilhamento da lembranca
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Fonte: Elaborado pelo autor

Foi desenvolvida uma tela para exibir outras lembrancas relacionadas a

determinada musica, pois, de acordo com a analise do questionario de selecdo, a

alternativa que exibiu mais de uma lembranca teve sua preferéncia por esse fato.

Desta forma, é possivel consultar um menu de lembrancas existentes relacionadas a

uma musica, e expandi-las em uma nova tela (Figura 35).

A tela de visualizacdo expandida oferece a opcdo de remover determinada

lembranca, pois uma vez que uma colecdo de momentos € exibida ao usuéario,

também é possivel que este queira fazer o gerenciamento dos itens relacionados a

determinada musica. Essa alternativa encontra-se em um menu SusSpenso na

interacdo com o icone de mais opcdes e na confirmacgéo da intencéo de exclusdo apos

o0 componente de dialogo ser exibido (Figura 36).



Figura 35 - Visualizacdo de outras lembrancas
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 36 - Remocéao de uma lembranca

Mais Opg¢des Dialogo de Confirmagéo

Remover lembranga >
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Para o controle das opc¢des que a solugéo oferece e das permissdes de acesso
de dados, essenciais para o funcionamento do plug-in, foi desenvolvida a interface de
uma area de configuracdo (Figura 37). Nesta area, o usuario podera gerir as
permissdes de acesso aos seus dados nas redes sociais como uma forma de expandir
ou reduzir a probabilidade de novas lembrancas estarem disponiveis. As notificaces
de novas lembrancas n&do visualizadas fazem parte da solucdo selecionada,
entretanto € uma possibilidade que notificacbes sonoras possam auxiliar na
percepcao de novas lembrancas disponiveis ou prejudicar a experiéncia do usuario
no sistema. Por este motivo, é oferecida na area de configuracfes a possibilidade de
ativar e desativar a emissdo sonora como sinalizagdo complementar a descricdo
textual. Ainda como op¢des de configuracdo, o usuario podera interromper todas as
notificac6es e exibicbes de lembrancas ou desinstalar o plug-in, sendo esta ultima
opcdo assegurada por um componente de dialogo com conteudo informativo que

possibilita a confirmacéo.

Figura 37 - Configuracéo e desinstalacéo do plug-in
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Fonte: Elaborado pelo autor

Apés a criacdo das telas, foi realizada uma pesquisa sobre 0s aspectos visuais

da interface do aplicativo e da marca do Spotify para dispositivos que utilizam o
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sistema operacional Android, por ser esta a plataforma mais citada nas pesquisas
realizadas neste projeto. Essa tarefa foi realizada para fins de entendimento e criagao
de um Guia de Estilos para direcionar a aplicacdo dos elementos de Design Visual na
interface em nivel de Wireframe, pois, de acordo com os critérios de design, o padrdo
visual do sistema ao qual o plug-in foi instalado devera ser respeitado. Ao atentarmos
para os elementos de Design Visual, determinamos como 0s arranjos anteriormente
definidos deverdo ser apresentados visualmente. Essa é uma etapa projetual onde
normalmente é elaborado um Guia de Estilos, considerando elementos como
tipografia e cores, a fim de guiar a aplicagcéo e padronizar aspectos visuais da interface
do sistema (GARRET, 2010).

O padréo cromatico de um sistema, deve utilizar cores por aspectos funcionais,
como por exemplo, utilizar cores mais brilhantes ou fortes como uma forma de chamar
atencao e aplicar cores mais suaves para elementos de fundo. (GARRET, 2010).
Desta forma, o Spotify utiliza o verde de sua cor principal predominantemente para
destinar a atencdo para elementos interativos, sobretudo, envolvendo acgdes
principais. O fundo da interface €, na maior parte do fluxo, preenchido pelo preto mais
escuro, deixando as demais nuances até o branco para os demais elementos do

sistema (Figura 38).

Figura 38 - Padrao cromatico e botbes
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Os botdes e interruptores sao componentes utilizados para informar ao sistema
atomada de a¢Oes e escolhas com um gesto simples (GOOGLE, 2020). Como padrao
na interface analisada, possuem bordas totalmente arredondadas e aparecem
utilizando como cor predominante, o verde ou o branco, de acordo com 0 contexto ao
qual estédo inseridos. H& ainda, por parte dos interruptores, o estado de ligado e
desligado, a fim de sinalizar ao usuario que determinada funcéo esta habilitada ou
desabilitada (Figura 38).

O padrao tipogréafico € o uso de um sistema de tipografia para apresentar o
contetdo de maneira clara e eficiente, com a utilizacdo de uma variavel de pesos
(leve, médio e regular), tamanhos e espacamentos para compor titulos, subtitulos,
corpo e legendas com hierarquia e coeséo (GOOGLE, 2020). Analisando o aplicativo
do Spotify, foram identificados 21 estilos diferentes utilizando a combinacdo de
configuragbes da fonte “Circular Std” para atender aos diferentes niveis de
informacéo. Todos os estilos podem ser vistos na Figura 39, ordenados quanto ao
peso final dessas combinagoes.

Os icones de um sistema s&o utilizados para simbolizar acfes, arquivos,
dispositivos e diretorios de maneira simples e amigavel. Para garantir a legibilidade e
clareza da mensagem até mesmo em tamanho reduzido, os icones devem ser
minimalistas quanto a sua configuracdo visual, podendo utilizar-se de formas
geométricas, simetria e consisténcia entre os seus pares para chegar no resultado
esperado de experiéncia. Para icones ndo preenchidos, a definicdo de suas formas é
realizada por meio de tracos, podendo transmitir, de acordo com a sua espessura, a
sensacao de peso ou leveza (GOOGLE, 2020). Desta forma, os icones apresentados
pela interface analisada utilizam dessas definicbes para complementar o Guia de
Estilos com icones leves, geométricos, sutiimente arredondados e ndo preenchidos

guando em seu estado normal (Figura 39).
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Figura 39 - Padréo tipografico, icones e Listas
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Fonte: Elaborado pelo autor

As listas sdo agrupamentos verticais de itens formados por elementos como
texto, imagens e icones. Elas podem conter acfes ao usuario e utilizar as diferentes
combinacdes para formar agrupamentos pertinentes ao contexto. (GOOGLE, 2020).
A necessidade de uma lista na solucéo proposta em Wireframes foi atendida no Guia
de Estilos ap0s analisar a area de configuracado do Spotify. Nesta area, como mostra
a Figura 39, as ac0es disponiveis ao usuario sao representadas por listas de itens que
utilizam uma combinacéo de titulos, descricdes, botbes e seletores de opcbes de
acordo com o contexto da tarefa.

Os diferentes conteudos fonograficos (Figura 40), como a musica, playlists,
albuns e categorias de estilos musicais, sdo representados por imagens em formato
guadrado, ja os produtores de musica e perfis de usuarios, sédo exibidos em formatos
circulares, a fim de padronizar o conteudo e tornar mais rapido ao usuario o
entendimento do tipo de informacao exibida por meio de formas geométricas. As
imagens presentes na plataforma, quando aplicadas em formatos que preenchem um
grande espaco da tela ao fundo de outras informacdes, podem receber a interferéncia
de uma leve e gradual transi¢ao para a cor de fundo, a fim de preservar a legibilidade

do conteudo que é exibido sobre as imagens (Figura 40).
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Figura 40 - Contetudo musical e imagens
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Fonte: Elaborado pelo autor

Um componente comum em diversos sistemas sdo os dialogos. Com o objetivo
de chamar a atencdo do usuéario para informar e solicitar uma decisdo, esses
componentes utilizam o formato de uma janela que se projeta a frente dos demais
conteudos, desativando momentaneamente a interacdo sobre eles, a fim de garantir
gue seu conteudo seja percebido e uma eventual decisdo seja tomada por este
mesmo meio (GOOGLE, 2020). O Spotify utiliza o didlogo predominantemente com a
cor de fundo em branco, um titulo e, de acordo com o contexto da mensagem, uma
descricdo seguida de botdes para a tomada de decisdo do usuario. Assim como 0s
didlogos, 0 menu suspenso € um componente que se projeta a primeira camada de
interacdo e desativa os elementos de fundo. De maneira compacta, como mostra a
figura 41, o menu suspenso exibe op¢des ao usuario a partir da interacdo com um
elemento, como um icone ou botdo, surgindo proximo a este elemento que o gera
(GOOGLE, 2020).

Os elementos e componentes estudados para a criacdo do Guia de Estilos, em
sua grande maioria sédo aplicados visualmente sobre o fundo da interface. Entretanto,
algumas mensagens foram transmitidas com auxilio de um conjunto de informacdes
agrupadas em uma area visualmente delimitada e compacta. Os cartdes sao
componentes que contém conteudo e acBes sobre um Unico assunto, utilizando de

texto, imagens e botbes hierarquicamente organizados em um recipiente que
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proporciona uma delimitacéo visual, individualizando o contetddo do resto da interface
(GOOGLE, 2020). Como mostra a figura 41, os cartdes identificados na interface do
aplicativo do Spotify podem assumir diferentes formas, novas cores, conteudos e

recursos que, organizadamente, sintetizam a mensagem e opc¢des de interagéo.

Figura 41 - Didlogos, menu suspenso e cartbes

Dialogos Menu Suspenso Cartoes
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elementum id lorem. Lorem ipsum dolor sit

“ i

Fonte: Elaborado pelo autor

Com o desenvolvimento dos Wireframes, o estudo da interface do aplicativo do
Spotify para sistemas Android, a elaboracdo do Guia de Estilos e a construcédo da
marca do plug-in, avancou-se para a realizacdo do Checklist previamente a sequéncia

da construcéo da interface da solucéo.

7.3.2 Checklist

A etapa de Checklist consiste em verificar se todas as decis6es de Design
tomadas até o momento estdo de acordo os Critérios de Design, a fim de manter a
integridade do processo certificando-se que as etapas iniciais estdo sendo levadas
em consideracdo no momento de afunilamento do projeto, e garantir que, previamente
a etapa de aplicacdo dos elementos de Design Visual, as telas em nivel de Wireframes

estao respeitando as diretrizes definidas nos Critérios de Design.
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Para documentar esta etapa, o quadro a seguir representa a relagcdo de cada

critério e a forma com a qual ele foi atendido até o momento.

Quadro 8 - Checklist

Critério de Design

O plug-in devera apresentar uma
interface que possibilite a interacéo
com o usuario do sistema;

O padréo visual do sistema ao qual foi
instalado devera ser respeitado;

O plug-in devera manter a integridade
da interface e do funcionamento do
sistema ao qual foi instalado;

O projeto do plug-in devera ser
futuramente escalavel para outras
plataformas de streaming e
dispositivos;

Os potenciais usuarios da solucéo
possuem boas lembrancas
condicionadas & musica, onde é
comum a relacdo com pessoas
especificas, eventos com muitas
pessoas, etapas da vida e viagens;

Os potenciais usuarios da solugéo, ao
ter lembrancas condicionadas a
musica, sentem vontade de viver
novamente o0 momento e ver as
pessoas envolvidas nessa memodria;

Os potenciais usuarios da solugéo
dividiriam as lembrancas condicionadas
a musica com as pessoas envolvidas
nessa memaria e com pessoas
préximas;

A emocdao resultante a ser atingida,
com base no entendimento das
pesquisas com usuario e o conceito do
projeto, tange nostalgia, satisfacéo e
surpresa.

Solucéo

Criagdo da interface com conteddo informativo e interativo

Estudo e criacdo do Guia de Estilo dos elementos de
Design Visual do Spotify

A funcionalidade néo interfere nas acdes e exibicdes padréo
do Spotify e oferece uma secéo de configuracdes para
silenciar notificacbes sonoras

A marca e componentes desenvolvidos s&o escalaveis para
as outras plataformas de streaming; A tela de reproducao,
onde a lembranca é exibida, € comum em todas as
principais plataformas de streaming de musica.

A possibilidade de exibir fotos, videos, localizacgéo e
conteudo textual, permite que as diferentes lembrancas e
suas formas de registro possam ser apresentadas com os
componentes desenvolvidos

A exibicdo da lembranca permite que o usuario veja
novamente a imagem representativa registrada no mesmo
momento em que a musica foi reproduzida

A possibilidade de compartilhamento nativo do dispositivo
permite que o usuario divida a lembranga com suas redes
sociais ou com pessoas a sua escolha

A etapa de verificagdo com o usuério destina-se a validar se
a solucdo desenvolvida proporciona uma experiéncia
emocional que evoca emocgdes que tangem nostalgia,
satisfacé@o e surpresa

Fonte: Elaborado pelo autor
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7.3.3 Refinamento

A realizacao do Checklist representou o atendimento aos Critérios de Design
pela solugédo desenvolvida, viabilizando que os elementos de Design Visual do Guia
de Estilos fossem aplicados aos Wireframes. Desta forma, na etapa de refinamento
da solucao, a referida aplicacao foi exercida na interface.

Os elementos de Design Visual, ao serem aplicados na interface de baixa
fidelidade, ndo necessitam seguir com exatidao os espacos demarcados, e sim levar
em consideragao o agrupamento da estrutura e as informacdes presentes na interface
(GARRET, 2010). Assim, aplicou-se o direcionamento visual do Guia de Estilos
conforme a figura 42 resume. Prevendo as etapas de Prototipacdo e Validagdo com
Usuario, foram utilizadas imagens para representar a reproducdo da musica e
possiveis lembrancas, assim como contatos e aplicativos comuns disponiveis para o
compartilhamento da lembranca exibida (Figura 43). Para representar as lembrancas,
buscou-se utilizar imagens de contetdo comum em postagens em redes sociais e que

possam gerar identificacdo com o publico masculino e feminino.

Figura 42 - Refinamento da interface
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 43 - Uso de imagens para musica, lembrancas e compartilhamento
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Fonte: Elaborado pelo autor

No subcapitulo 7.2 do desenvolvimento deste relatorio, foi apresentada a
concepcao inicial de uma marca para auxiliar na conceituacdo e percepcdo dos
usuarios pela funcionalidade e experiéncia proposta neste projeto. Mediante a boa
aceitacdo do publico pela marca apresentada nos contatos com a solugcdo em
desenvolvimento, manteve-se o nome e simbolo criado, reservando a presente etapa
de refinamento para ajustes e detalhamento da marca.

O nome escolhido para o plug-in é o termo "flashback", definido como "Ac¢éo ou
efeito de lembrar, de reviver uma sensacao anterior ou ter uma recordacao de algo
passado; lembranca" (FLASHBACK, 2021). Rodrigo Fonseca e Rodrigues, em seu
texto sobre memoria musical, aborda o termo condicionando-o na escuta musical
como uma representacdo da memoéria e sentimentos provindos de uma experiéncia
passada. O autor utiliza o termo "afeccdes”, como "a representacdo mental de uma
sensacao passada que se realiza por imagens interiorizadas" (FONSECA, 2008, p.
201):
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O chamado flashback na escuta musical € um exemplo da memoria
representada, de producdo estereotipada de afecgBes e de sentimentos
nostélgicos numa histéria biografica de um ouvinte. Examinemos as
lembrancas de nossa histéria de vida ligada a escuta musical e poderemos
constatar facilmente o quanto a memdria trabalha na montagem de nossas
experiéncias como ouvintes. (FONSECA, 2008, p. 202).

Desta forma, a marca foi construida a partir da utilizacdo de um logotipo
tipogréfico e a utilizacdo de um simbolo, este referenciando um raio em formato
pictorico pelo carater instantdneo do processo de recordacdo mediante a estimulos.
A figura 44 representa a marca, sua variagao de assinatura em fundos com tonalidade
invertida e a sinalizacdo da area de nao-interferéncia, a fim de assegurar a leitura da

assinatura.

Figura 44 - Marca, area de nao-interferéncia e assinatura inversa

Area de néo-interferéncia

4 Flashback

Assinatura Inversa

4 Flashback

Fonte: Elaborado pelo autor

A tipografia da marca utilizou a fonte Helvetica, pois esta apresenta uma grande
similaridade em uma comparacao com as fontes utilizadas nas principais plataformas
de streaming (Figura 45), assim evitando um conflito de estilos ao ser incorporado a
estes sistemas. Utilizou-se o branco como a Unica cor institucional da marca, a fim de
seu padrdo cromatico ser mutavel de acordo com o sistema ao qual o plug-in for

incorporado, como representa a figura 45.



90

Figura 45 - Relag&do da marca com a identidade visual das plataformas

Fonte da marca X Variagao de cor prevista para as
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Spotify  Flashback Spotify

Circular Std #1DB954

Deezer Flashback Deezer

Maybro #EF5466

Apple  Flashback Apple

San Francisco #FA243C

Fonte: Elaborado pelo autor

Na etapa metodolégica "O que impressiona?”, foram sintetizados em
Wireframes os pontos promissores das alternativas selecionadas, cujo resultado foi
analisado por meio do Checklist, que antecedeu o refinamento da interface com a
aplicacdo do Guia de estilo e marca na interface da solucdo. A etapa a seguir, ira
apresentar a Prototipagem de Alta fidelidade, sua utilizacdo e avaliagcdo por usuarios
potenciais da solucdo, assim como os resultados dessa verificacdo. Ao final, sera

apresentada e detalhada a solucéo final deste projeto.

7.4 ETAPA O QUE FUNCIONA?

A etapa final do projeto consistiu em levar para verificagdo com usuarios em
potencial da solucdo, um prototipo ndo funcional que sintetize todo o trabalho de
construcéo e refinamento das etapas anteriores. A apresentacdo de seus resultados

e a concluséao sobre estes podera ser vista nos préximos subcapitulos.

7.4.1 Prototipagem de Alta Fidelidade

A prototipagem € a atividade em que o projetista cria um modelo testavel da

solucao, ou parte dela, a fim de testar com usuérios. O produto da prototipagem € o
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prototipo, que pode ser produzido a partir de ferramentas analdgicas ou digitais, sendo
esta Ultima uma alternativa que proporciona um resultado mais realista da solugéo.
(UNGER; CHANDLER, 2009).

Para realizar o prototipo, foram utilizadas as telas da etapa de refinamento e a
ferramenta de prototipagem do Figma, que simula a utilizacdo de um celular pelo
computador. Desta forma, a figura 46 e a figura 47 representam, respectivamente, 0s
pontos e trajetos das ligagBes do protétipo e a sua visao final da utilizacdo por um
computador.

Figura 46 - LigacBes do proto6tipo no Figma

Tela de Reprodugdo Tela de Reprodugio Album de Lembrangas Lembranga

STAPROY | STAPBOY ’ﬂ

Modal Configuragbes

Dropdown

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 47 - Visualizacdo do protétipo pelo computador

Fonte: Elaborado pelo autor

Com o protétipo concluido, foi possivel avancar para a etapa de validagdo com
usuario, a fim de verificar com o publico aspectos emocionais da experiéncia da

solucéo proposta.

7.4.2 Validacdo com Usuario

A verificacdo com o usuario ao final do processo, tem por finalidade validar o
potencial da solucdo em despertar ou evitar determinadas emocfes na experiéncia
emocional pretendida a partir do estudo realizado. (TONETTO, 2012).

A verificagdo com os usuarios foi realizada individualmente por meio de trés
etapas, sendo elas: uma breve introducdo ao cenario onde a ferramenta seria
aplicada; utilizacdo do Prototipo de Alta Fidelidade desenvolvido; questionamento
sobre as emocdes hipoteticamente sentidas mediante a ligacdo com suas proprias
lembrancas condicionadas a musica. De acordo com 0s objetivos especificos deste
relatorio, a validacdo tem caréter hipotético, uma vez que a funcionalidade nao foi
prototipada funcionalmente, incapacitando-se de registrar dados reais dos usuarios e
oferecendo uma experiéncia real.

O quadro 9 representa o roteiro seguido pelos usuarios nas trés etapas citadas

anteriormente. A Ultima etapa contém as duas perguntas realizadas, sendo a primeira
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no formato de resposta descritiva aberta, onde o respondente é solicitado a descrever
como quiser as emocgdes que sentiria mediante a exibicdo de suas lembrancas na
funcionalidade. Logo em seguida, foi realizada a mesma pergunta, mas dessa vez
oferecendo ao respondente alternativas de respostas com emocdes especificas com
base no modelo de emoc¢des do consumidor proposto pelo estudo de Fleur J.M. Laros
e Jan-Benedict E.M.Steenkamp. Nesse modelo, s&o propostas 44 emocgodes
especificas, porém a utilizacdo de todas as emocdes é facultativa e apenas parte do
modelo pode ser oferecido como opg¢ao, de acordo com cada pesquisa (Laros,
Steenkamp, 2005). A lista de emocdes utilizadas como alternativas pode ser

consultada no apéndice deste relatorio (Apéndice B).

Quadro 9 - Roteiro de verificagdo com usuario

‘Tipo Enunciado Complemento

Antes de usar o protétipo, vamos imaginar que, ha
Introducdo |um tempo atras, vocé estava com seus amigos em
casa se preparando para ir em uma festa.

Imagem com amigos conversando
dentro de uma sala

Antes de sair, vocé posta esse Storie no seu

Imagem de uma foto com amigos
Instagram. Nesse momento estava tocando a

Introducéo . ) . ostada no Instagram (a mesma
¢ musica "Starboy" do artista "The Weeknd", muito b - 9 ) .(
. foto utilizada no protétipo)
tocada na época.
Imagem representativa de uma
~_ |Meses depois, vocé esta ouvindo novamente essa |mé&o segurando um celular com
Introducédo

mesma musica no seu aplicativo do Spotify. Spotify, onde a musica "Starboy" é
reproduzida na tela

E nesse momento que entra a funcionalidade! A
foto que foi registrada enquanto a musica era
Introducdo |tocada, sera exibida como uma lembranga no N&o aplicavel
momento em que vocé estiver ouvindo aquela
musica hovamente, um bom tempo depois.

O link abaixo abre o protétipo dessa solugdo, onde
vocé podera interagir clicando e vendo o que
acontece durante algum tempo, antes de contar o
gue achou.

Protétipo Link com o protétipo

Se essa solucéo fosse real, contendo suas
historias, que sentimento/emoc¢&o voceé teria ao
visualizar uma lembranc¢a sua enquanto ouve a
musica?

Questéo 1 Espaco para resposta aberta

Marque as emog¢fes mais comuns que voceé teria
visualizando suas diversas lembrancas com essa
funcionalidade. Escolha com bastante atencgéo.
Vocé pode selecionar de 1 a 3 alternativas.

Questao 2 Lista de emocdes especificas

Fonte: Elaborado pelo autor
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A verificacao foi realizada de forma remota, com 7 usuarios de perfis proximos
aos das personas deste projeto, onde todos os respondentes iniciaram e concluiram
a utilizacdo do protétipo e responderam as duas questdes solicitadas. A questédo 1
teve como obijetivo colher as percepcdes sobre as emocdes sentidas sem o auxilio de
alternativas predefinidas, pois, desta forma, foi possivel realizar um comparativo com
as respostas da questdo 2 que recebeu o complemento da lista de emoc¢des. Na
segunda questao, foi definida a limitagdo de escolha de até trés alternativas, a fim de
fomentar o pensamento critico e seletivo dos respondentes para com as suas
escolhas na lista de emoc¢des. O quadro a seguir apresenta as respostas de cada uma

das questdes da verificagdo, integralmente.

Quadro 10 - Respostas da verificacdo com usuario

Questédo 1 Questéao 2

Sentimento principal acho que seria nostalgia. Mas imagino
gue também remeteria ao sentimento que eu estava
sentindo naquele momento, ja que musica te ajuda a
despertar lembrancas

Alegria, Nostalgia, Romantismo

Provavelmente sentiria nostalgia. Essa funcionalidade
mudaria minha experiéncia de ouvir musica, porque eu
ouviria tentando lembrar daquele momento em que a foto foi
tirada, e também ativaria um sentido que, nas minhas Nostalgia, Satisfacdo, Sentimentalismo
lembrancas, ndo costuma vir muito & tona - o da audicao.
Minhas memodrias geralmente estdo mais ligadas aos
sentidos da viséo, do olfato e do paladar.

Alegria Alegria, Nostalgia, Surpresa
Saudades Amor, Nostalgia, Sentimentalismo
Nostalgia Felicidade, Nostalgia, Surpresa
Nostalgia, saudade e alegria. Alegria, Nostalgia, Sentimentalismo
Alegria e saudosismo Alegria, Felicidade, Nostalgia

Fonte: Elaborado pelo autor

A palavra "nostalgia" esteve presente na resposta de todos os respondentes,
se tornando a emoc¢ao mais comum como resultado. Dos sete respondentes, trés nao
citaram nostalgia na questéo 1, entretanto, ao receberem essa emogdo como opgao
na lista, escolheram como uma de suas respostas, mesmo nao sendo obrigatorio a

escolha de trés emocgdes. A figura abaixo detalha o resultado da verificacdo quanto
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ao numero de respondentes que citaram cada emoc¢do, mostrando que a emocéao de

alegria foi a segunda mais citada em cada questao.

Figura 48 - Numero de respondentes que citaram cada emogao

Questio 1(sem lista) Questao 2 (com lista)
Nostalgia (4) ——————— Nostalgia (7)
Alegria (2) — Alegria (4)
Saudades (2) m— Sentimentalismo (3)
Saudosismo (1) Surpresa (2)
Sentimento de acordo = Felicidade (2)

com alembranca (1)
Amor (1)

Romantismo (1)

Satisfagéo (1)

Fonte: Elaborado pelo autor

Com os resultados da verificacdo apresentados acima, conclui-se que a
solucéo, de acordo com testes de um prototipo nao funcional, € passivel de evocar o
sentimento nostalgico nos seus usuarios, referenciando o Critério de Design e
proporcionando uma das emocOes pretendidas a serem tangenciadas por este
projeto. Assim, a etapa a seguir do relatorio apresenta a interface final quanto a visao
de geral de sua navegacao e a variacao prevista para os formatos de contetudo que

poderao ser exibidos.

7.4.3 Solucéao

A solucao final construida e apresentada neste relatorio, conta com as
principais telas de navegacdo do usuario e suas preferéncias de configuracdo. A
experiéncia emocional pretendida com este projeto tem seu inicio na sinalizacao de
uma lembranca disponivel que ainda nao foi visualizada. Essa sinalizacdo ocorre nos
primeiros segundos de reproducao de uma mausica cuja a lembranca néo visualizada
esta associada, emitindo uma notificacdo sonora - opcional, por meio das

configuragdes disponiveis ao usuario - e textual, sendo esta Ultima exibida por alguns
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segundos suficientes para a leitura do usuério, antes de recolher-se em um botdo
(Figura 49). Este botéo € preenchido com o simbolo da marca e cumpre a funcéo de
sinalizar ao usuario as mauasicas que possuem lembrancas, mesmo que estas ja
tenham sido visualizadas. Assim, 0 mesmo componente de sinalizagdo exerce duas
funcdes com seus dois estados: expandido, textual e facultativamente sonoro para
sinalizar lembrancas nao visualizadas e recolhido sem notificagdes para sinalizar que

determinada musica possui uma ou mais lembrancas associadas e disponiveis.

Figura 49 - Sinalizacdo de lembrancga disponivel

Tela de Reprodugéo Tela de Reprodugéo

TOCANDO DA PLAYLIST . TOCANDO DA PLAYLIST
Best of The Weeknd = ' Best of The Weeknd

STAPBOY STAPBOY

LEMBRANGA DISPONIVEL 4

Starboy

KQH

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com a fundamentacdo tedrica deste relatdrio, compreendeu-se o
caracter multimidia das redes sociais construidas no meio online. Desta forma, foi
previsto que as historias poderiam ser registradas em diferentes tipos de midia e, por
consequéncia, suas exibicdes foram contempladas em formatos distintos dentro da
plataforma de streaming. A figura 50, exemplifica como seriam as lembrangcas em
formatos de postagem de texto, postagem de video e postagem de localizacéo,
mantendo a estrutura definida nos Wireframes. Nota-se que para postagens de

localizacao, foi acrescentado o nome do local demarcado junto a legenda da atividade,
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caso esta tenha sido elaborada pelo usuario na postagem realizada. Ainda no campo
de variacles, o botdo que redireciona o usuario para a postagem original recebe o
icone de acordo com a rede social onde esta foi registrada, pois essa decisédo informa
para o usudrio o destino do redirecionamento sem que seja necessario executar esta

acao.

Figura 50 - Variacdes de formatos de postagem como lembranca

Postagem de Texto Postagem de video Postagem de Localizagédo

4 Flashback i < 4 Flashback

INDEPENDENCIA »

BOM FIM o
Domingo colocando \

a faxina em dia &

N

-
T
=>-

-

Academia Fitcenter

#FocoSempre Partiu Treino!

Postado em 22/06/2019 Postado em 22/06/2019 Postado em 22/06/2019

AN SsTmeROY
Cheia de Manias Starboy

o b
f Raga Negra

{?’ VER POSTAGEM e () VER POSTAGEM e

Dance Monkey
Tones and |

{7 VER POSTAGEM e

Fonte: Elaborado pelo autor

As opcOes de interacdo oferecidas ao usuario compdem a navegacao entre as
telas do sistema. Conforme a figura 51 representa em verde, as interacfes levam o
usuario para uma navegacao focada na experiéncia emocional pretendida, que
permite visualizar a lembranca sinalizada, assim como outras lembrancas anteriores,
podendo expandi-las em uma tela separada da reproducédo da musica e compartilhar
0 contetdo com as opc¢des oferecidas pelo dispositivo. As op¢des de preferéncia e
configuracdo permitem ao usuario desativar a emissdo sonora, exibicdo de
lembrancas e remover determinado contetdo, assim como a desinstalacéo definitiva

do plug-in. Estas interacbes compdem a navegacao sinalizada em vermelho.



Figura 51 - Telas da solucéo final quanto aos seus fluxos principais
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Fonte: Elaborado pelo autor
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do entendimento do contexto de uma né&o tao recente reorganizacao
dos meios com que as pessoas se relacionam com a musica e com elas mesmas, e
as possibilidades que a era da informacdo pode oferecer em meio a uma trilha de
dados desordenada que cresce exponencialmente no meio digital, identificou-se a
oportunidade de proporcionar experiéncias emocionais a partir da exploracéo desses
registros. As midias digitais e os servicos de streaming de musica fazem parte da
expectativa das pessoas em ter experiéncias significativas, pois além do excesso de
informacdo que faz parte da realidade digital deste século, elas representam duas
fontes emocionais de grande potencial: as relagbes sociais humanas e a musica
propriamente.

O resultado da soma entre este entendimento e o esclarecimento de um
processo projetual, foi 0 primeiro passo para coleta de informac¢des que permitiram o
aprendizado necessario sobre o publico e contexto para a construcéo da base inicial
do projeto. As pesquisas com 0 publico resultaram em respostas quantitativas e
gualitativas que validaram hipéteses depois traduzidas em Conceito, e permitiram que
fossem desenvolvidas as representacdes dos perfis de usuarios e suas preferéncias.
Foi com esta metodologia, com base no Design Emocional, que se sintetizou a
primeira etapa processual em Critérios de Design, contendo a importante definicdo
das emocdes a serem evocadas no resultado da interagcdo dos usuarios com uma
futura solucéo final. Projetar esta solucao para atender ao problema deste trabalho foi
um processo gradual e convergente, sob a 6tica de expandir em alternativas e definir
um caminho reunindo 0s pontos promissores, isto €, levando para etapas seguintes o
selecionado como criacdo de maior potencial. Esta selecdo e a elaboracdo dos
Storyboards com o0s cenarios onde a solucdo fosse possivel, permitiram que o
funcionamento do plug-in fosse melhor compreendido. A continuidade do
desenvolvimento consistiu em resgatar os Critérios de Design para compara-los com
os Wireframes e o Guia de Estilo criados, antes de aplicar os elementos de Design
Visual na interface de baixa fidelidade, a fim de manter a coeréncia nas decisfes
perante a base extraida das pesquisas para, por fim, prototipa-las e verifica-las quanto

a sua capacidade de proporcionar a referida experiéncia emocional.
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Com a metodologia descrita e praticada neste trabalho, foi possivel reunir, em
sequéncia, uma série de atividades que proporcionaram a descoberta gradual da
solugcado com os seus proprios resultados, visto o desafio proposto onde produto final
era pouco claro no inicio da jornada deste trabalho. Conclui-se que a inclusdo do
processo de Design Emocional, assim como todas as interagées com o publico, fora
essencial para compreender e projetar visando evocar determinada emocéo. A
verificacdo ao final da metodologia e seus resultados condizentes com o critério
central do projeto, representa a importancia de construir bases sélidas de pesquisa e
processo, permitindo avaliar que as primeiras etapas executadas foram as mais
importantes e desafiadoras. Ainda sobre a verificacao, ressalta-se que o prot6tipo nao
funcional atingiu de forma hipotética o objetivo, porém, podemos classificar como um
meétodo sustentavel, uma vez que o custo de tempo para criar e modificar sejam
menores que implementacdes funcionais. Entretanto, € sugerido para trabalhos
futuros, uma experimentacéo funcional utilizando dados reais dos usuarios por meio
de um produto piloto lancado para um publico maior, a fim de realizar uma nova
verificagdo com maior seguranca em seus resultados. Outro ponto a ser pensado
como uma evolucao da solucao deste trabalho, € a escalabilidade para a utilizacao de
dados de outros sistemas pertinentes, como por exemplo, aplicativos que registram a
trajetoria de corredores em sua pratica esportiva, pratica essa muito ligada a
reproducao de musicas motivacionais durante a performance fisica de seus ouvintes.

O design tem a missédo de impactar positivamente na vida das pessoas e o
grande desafio de acompanhar as mudancas tecnoldgicas e sociais que se relacionam
com 0 nosso modo de interagir com o que esta ao nosso redor. Os meios mudam e
as praticas projetuais buscam novos e antigos caminhos para entregar a melhor
maneira de projetar a melhor solucdo. No meio desse metaprocesso, direcbes
sinuosas podem ser tomadas até que se encontre as bases para compreender 0s
passos seguintes e comecar a jornada ao lado do usuario. O Design Emocional foi o
caminho escolhido para chegar em uma solugéo que valorize as histérias humanas e

a relacao da musica com os sentimentos, dois universos estreitamente conectados.
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APENDICE A - ENTREVISTA COM USUARIOS

Roteiro

1. Vocé tem conta no Spotify ou outra plataforma de streaming de musica?
se sim, qual tipo de conta é?

Vocé tem boas lembrancas ouvindo musica?

Que tipos? pode dar um exemplo?

Essa lembrancga é recente? (Ultimos 5 anos)

Vocé tem vontade de fazer/ver algo ao ter essa(s) lembrancga(s)?

Vocé evitaria fazer/ver algo ao ter essa(s) lembrancga(s)?

N o ok~ DN

Tem alguém com quem vocé dividiria essa(s) lembranca(s)?

Respostas Entrevistado 1

1 - Tenho, Spotify premium.

2, 3 e 4 - Tenho vérias. A maior parte dessas lembrancas foram em festas,
churrascos ou almocos familiares, na minha casa sempre tem musica. Uma
lembranca recente marcante foi o ultimo ano novo, que como todos os
demais, sempre botamos som e fazemos festa no patio de casa.

5 - Beber e comemorar com amigos e familia, principalmente durante essa
época de pandemia.

6 - Acho que nao, pois sdo boas lembrancas.

7 - Meus pais, minha namorada (Grande parte desses momentos foram com

ela) e amigos préximos.

Respostas Entrevistado 2

1 - Tenho sim, no Spotify, conta familiar.

2, 3 e 4 - Com certeza. Para algumas musicas e bandas um pouco mais
recentes traz lembrancas principalmente de shows ou festivais que foram
legais. Mas algumas mais velhas trazem lembranc¢as boas de um tempo mais
simples, tipo ensino médio e afins. As vezes me pego ouvindo umas musicas

"emocore" que dao uma forte nostalgia.
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5 - As vezes ver os videoclipes da época e as vezes falar com as pessoas
gue tinha contato.

6 - Nao consigo pensar em nada.

7 - Sim, como falei da vontade de falar com as pessoas da época. seria legal

dividir isso com o pessoal que estava junto nesses momentos que passaram.

Respostas Entrevistado 3

1 - Tenho familiar. Nao é eu que pago. Se isso conta.

2, 3 e 4 - Musicas energizantes me trazem memorias de shows que fui,
festas, jogos de futebol. E o contrario também acontece com musica ruim.
Lembro das coisas ruins da vida. S&o recentes sim, tipo ouvir "indie” lembra
guando eu tocava em banda com meus amigos.

5 - Sim. Ao ouvir musicas que me lembram estar em um show eu tenho
vontade de fazer madsica com meus amigos.

6 - N&o evitaria nada.

7 - Amigos ou namorada.

Respostas Entrevistado 4

1 - Conta paga no Spotify premium, modalidade normal

2, 3 e 4 - Sim, sempre. cada musica lembra um momento especifico da vida,
como musicas com lembrancas nostéalgicas de shows que ja fui
presencialmente, pessoas que conheci. existem recentes sim.

5 - Tenho vontade de reviver os momentos. por exemplo: os ultimos dois
festivais de musica que fui. toda vez que ouco o setlist dos shows, revivo a
vontade de voltar.

6 - Nao necessariamente.

7 - Meus amigos que viveram esses momentos comigo.
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Respostas Entrevistado 5

1 - Spotify, paga

2, 3 e 4 - Sim, algumas musicas me lembram pessoas que gosto ou bons
momentos que passei. Uma musica do The Cure me lembra uns rolés que dei
com uma amiga minha aqui de Gravatai que € advogada. sim séo recentes.

5 - Nostalgia, estar de volta nos momentos que geraram essas lembrancas.

6 - Nao.

7 - As pessoas que fazem parte dela.

Respostas Entrevistado 6

1 - Tenho Spotify free.

2, 3 e 4 - Sim!! Lembrancas relacionadas aos meus pais, viagens de carro na
infancia, sensacao de pertencimento a um "grupo” (ser emo na adolescéncia
hehehe), shows e festas com amigos. Algumas sim dentro de 5 anos,
principalmente de shows e festas

5 - Vontade de sair de casa, principalmente. Passear, me reunir com pessoas
gueridas, dancar.

6 - Nao.

7 - Pessoas proximas em geral.

Respostas Entrevistado 7

1 - N&o tenho conta, assisto pelo Youtube de forma gratuita.

2, 3 e 4 - Amusica s6 me trouxe boas lembrancas, sempre gostei muito de
ouvir musica. Tenho tios musicos, e desde pequena adorava ver 0s ensaios
da banda na casa dos meus avos, aqueles momentos ja eram uma prévia do
guanto eu iria gostar de ir a shows (risos). Gosto bastante de Rock,
principalmente das décadas 70, 80. Também gosto de reggae, musica
brasileira e alguns artistas. As melhores lembrancas nao séo recentes.

5 - Sim, as lembrancas com musica sdo sempre muito boas, sempre fui muito
a shows da vontade de estar no show novamente, dancar, e sentir a energia

de milhares de pessoas.
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6 - Nao tenho nenhuma lembranca triste ou ruim, associadas a musica.
7 - Ahh com certeza dividiria novamente esses momentos com amigos

parceiros!!

Respostas Entrevistado 8

1 - Tenho conta no Spotify (individual) e Netflix (familiar).

2, 3 e 4 - Total. Acho que todos temos. Sinto que as musicas que mais trazem
boas lembrancas sédo aquelas que escutei durante as viagens. Por exemplo,
toda vez que eu escuto Califérnia, do Delta Spirits (que ndo td em nenhum
servi¢o de streaming, olha sé que engracado), sempre lembro da viagem que
fiz pro estado. Ouvi ela muito la. Outro exemplo é sobre a viagem que fiz pra
Goias. Sempre que escuto algum sertanejo universitario, sou
instantaneamente acometido por lembrancas do lugar da terra vermelha. Fora
isso, também assisto muitos animes (€&, eu sei), e esses desenhos costumam
investir muito nas musicas de abertura (e encerramento). Entdo é so eu ouvir
uma nota dessas musicas ai que sou transposto diretamente pro momento
em que assisti o negocio. Todas sdo boas lembrancas, no geral. Sim, todas
essas lembrancas mencionadas na pergunta anterior sdo bem recentes, 2 ou
3 anos atras.

5 - Tenho sim. Normalmente elas me motivam muito, em todos os sentidos.
Fico com bastante vontade de ser produtivo, por alguma razéo. Fora isso,
elas sempre me lembram o quéo legal é viajar.

6 - Hmm... acho todas essas boas lembrangas tao calgcadas, de alguma
forma, em nostalgia. Acho que é bem facil cair na ideia de tentar replicar
aqueles momentos e se decepcionar com o resultado. Entéo, se eu fosse
evitar algo, acho que seria tentar repetir esses momentos, de forma forcada,
sabe?

7 - Tem sim. Acho que eu compartilharia com as pessoas com quem viajei,

para nos lembrarmos do quéo legal foi e, talvez, planejar uma nova.
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Respostas Entrevistado 9

1 - Tenho Deezer conta paga.

2, 3 e 4 - Sim. Otimas lembrancas! Musicas dos anos 90 me fazem lembrar
dos tempos de adolescéncia; Pagode me deixa animada e também me traz
boas lembrancas! S&o lembrancas mais antigas embora tenha algumas
musicas mais recentes que marcam momentos (nem sempre bons
momentos).

5 - Depende da musica, mas quando sdo musicas dos anos 90 tenho vontade
de cantar ou so escutar bem alto!

6 - Nao

7 - Minhas filhas.
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APENDICE B - LISTA DE EMOCOES

Alegria Surpresa
Alivio Susto
Amor Tenséo
Ciames Tristeza
Coragem Vergonha
Culpa

Depresséo

Desamparo

Embaracamento

Entusiasmo

Esperanca

Felicidade

Frustracao

Humilhacéo

Inveja

Irritacao

Nervosismo

Nostalgia

Orgulho

Otimismo

Paixao

Panico

Paz

Raiva

Realizacao

Receio

Romantismo

Satisfacao

Sentimentalismo



