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Resumo

O presente estudo tem por objetivo a proposi¢ao de um aplicativo capaz de permitir ao cidadao a
requalificacdo dos espagos urbanos a partir de composi¢des virtuais visualmente manifestas. Para
tanto, a pesquisa apresenta articulacdes entre os conceitos de: urbanismo tatico, collage e design
de interacdo. Para a concepcgdo da proposta do aplicativo utiliza-se como base metodolégica os
autores Rogers, Sharp e Preece (2013), Garrett (2011) e Munari (2008), os quais sdo cruzados para
compor o framework proposto. O desenvolvimento do projeto passou por trés pontos
fundamentais: i) a verificacdo da proposta por meio de dinamica de collage com estudantes de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Santa Cruz do Sul; ii) a construcdo de um protétipo
para avaliacdo; e iii) a validacdo do projeto junto a representantes de trés grupos do publico-alvo.
Por fim, as simula¢des visuais desenvolvidas e apresentadas aos avaliadores obtiveram nota
maxima, respondendo a questdo de pesquisa, de que é possivel contribuir para facilitar a
requalificacdo dos espacos urbanos a partir do ponto de vista do usudrio por meio de um projeto
de Design Visual.

Palavras Chave: urbanismo tatico, collage, design de interacdo, espaco urbano.

Abstract

This work aims to create an application capable of allowing the citizen the redefinition of urban
spaces by visually manifested virtual compositions. Therefore, this research presents articulations
among the concepts of: tactical urbanism, collage and interaction design. For the methodological
procedures, the authors: Rogers, Sharp and Preece (2013), Garrett (2011) and Munari (2008), which
are cross-referenced and make up the proposed method. The development of the project went
through three fundamental points: i) verification of the proposal through collage dynamics with
students of Architecture and Urbanism of the University of Santa Cruz do Sul; ii) construction of a
prototype for evaluation; iii) validation of the project with representatives of three groups of the

132 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)

05 a 08 de novembro de 2018


mailto:fernan1ferreira@gmail.com
mailto:marionpozzi@gmail.com

/ Besquisal&
esenvolvimento -
f em Design Artigo Completo

target audience. Finally, the visual simulations developed and presented to the evaluators obtained
a maximum score, answering the research question that it is possible to contribute to facilitate the
requalification of the urban spaces from the viewpoint of the user through a Visual Design project.

Keywords: tactical urbanism, collage, interaction design, urban space.

1 Introducao

Ao longo do século XX, as cidades sofreram mudancgas importantes para se adaptarem a
crescente dos transportes individuais motorizados. O espaco urbano mudou sua composi¢do e
deixou de priorizar o pedestre, privando-o de espacos de estar e interagir ao ar livre para dar lugar
ao trafego e ao estacionamento de veiculos, bem como a construcdo de avenidas e viadutos, os
quais geram locais “cinza” e subutilizados. Paulatinamente, os vazios urbanos tém reduzido a
interacdo social, causando impactos importantes na dindmica e na infraestrutura da cidade, os quais
inflamam o desejo do cidaddo por melhores condi¢des urbanas para viver.

Muitas vezes as pessoas desejam propor sugestdes de melhorias para o espaco urbano a fim
de promover a deliberacdo de uma dificuldade ou o acréscimo de uma ideia para a cidade.
Entretanto, a traducdo dessa idealizacdo para um cendrio pode ser uma tarefa complexa, quer por
se tratar de um espaco tridimensional composto por iniUmeros elementos e usos, quer pela
dificuldade do cidaddo em se expressar textualmente ou graficamente, ou por simplesmente nado
conhecer um canal para realizar tal iniciativa de forma facilitada. Por esses motivos, o projeto de
design visual desenvolvido neste trabalho, propde facilitar a manifestacdo de ideias para o espaco
urbano como forma de contribuir para as liberdades individuais do cidaddo, buscando agucar seus
valores e percep¢bes por meio da linguagem visual, daquilo que cada individuo concretiza como
sendo seu idedrio urbano.

Por conseguinte, o estudo objetiva desenvolver a tematica design e sociedade aplicada ao
contexto urbano através da problemdatica de como um aplicativo pode facilitar a criacdo de
requalificacdes para os espacos urbanos por meio de representacdes primariamente visuais,
seguidas de complementacdo textual. Para isso, serdo abordados os conceitos de urbanismo tatico,
collage e design de interagdo, os quais serdao base para possiveis solugdes criativas e interativas com
o intuito de facilitar ao cidaddo a explanagdo de ideias, instigando-o a refletir sobre o fazer da
cidade. Dessa maneira, este projeto buscara responder a seguinte questdo de pesquisa: a partir do
ponto de vista do usuario e com o auxilio de um dispositivo mével, é possivel contribuir para a
requalificacdo dos espacos urbanos utilizando uma ferramenta planejada pelo design visual?

Procurando responder tal questdo, o trabalho estrutura-se da seguinte forma: na secdo 2,
denominada referencial tedrico, apresentam-se os conceitos de urbanismo tatico, collage e design
de interagdo; na sec¢do 3, os procedimentos metodoldgicos e, em seguida, resultados e discussao,
e, por ultimo, as consideracdes finais e recomendacdes. Dessa maneira, busca-se, através deste
artigo, que é sintese de monografia apresentada para obtencdo do titulo de Bacharel em Design
pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul no ano de 2017, contribuir para impulsionar e
difundir a pesquisa académica, ademais de provocar o desenvolvimento social, particularmente no
contexto urbano, estimulando a discussdo sobre o Design aplicado aos problemas sociais existentes.

2 Referencial teorico

Nesta secdo, base para a proposicdo do aplicativo, serdo abordados os conceitos de
urbanismo tatico, collage e design de interacdo. Inicia-se pelo urbanismo tatico, por requalificar os
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espacgos urbanos de forma rapida e acessivel. Apds, é descrito o conceito de collage, que utiliza um
procedimento facilitado para a composi¢ao de ressignificagdes. Por fim, é abordado o design de
interacao, que sera o meio para a realiza¢do das requalificagGes.

2.1 Urbanismo tatico

O urbanismo tatico é uma abordagem emergente que visa intervir no espago urbano por meio
de agdes rapidas e de facil execucdo, a fim de demonstrar oportunidades de mudanga em larga
escala a longo prazo. Segundo Lydon e Garcia (2015), o urbanismo tatico utiliza um processo
criativo, aberto e interativo, que inclui governos, empresas e organizacdes sem fins lucrativos,
grupos de cidadaos e individuos, com o intuito de promover intervengdes e politicas nos espacgos
urbanos.

Para Kohlsdorf (1996, p.21) o “espaco urbano e a sociedade sdo duas faces da mesma moeda”,
uma vez que os lugares construidos ndo tomam posicdo estatica, mas sim, seguem a geréncia dos
agentes sociais que ali habitam. Desta maneira, o espaco urbano esta em constante transformacao
por possuir “qualidades fisicas em convivéncia com seus atributos sociais”. Portanto, é fundamental
compreender este espaco como forma fisica que possui desempenho a partir das expectativas dos
seus usudrios. Dessa maneira, para combater a subutilizacdo dos espacos, é imprescindivel conhecer
a realidade por meio da contribuicdo daqueles que vivenciam diariamente tais dificuldades.

Para combater tal subutilizacdo, Lydon e Garcia (2015) apresentam trés aplicacdes comuns do
urbanismo tatico. A primeira destaca a iniciativa dos cidaddos para contornar a burocracia
convencional, apresentando possiveis mudancas e solu¢des por meio de maquetes, prototipos e
idealizacOes visuais para o espaco urbano com o intuito de vivificar seu “direito a cidade”. Tal uso
comum é de interesse deste trabalho. A segunda trata das a¢des do urbanismo tatico como
ferramenta dos governos para proporcionar o engajamento de organizagdes sem fins lucrativos e
agentes sociais no processo de composicdo do espaco. Ja a terceira salienta a implementacdo
“phase 0”, que permite avaliar um projeto antes que ele receba um investimento definitivo.

Figura 1 — Urbanismo tatico aplicado na Times Square em New York

Fonte: LYDON & GARCIA, (2015)

De acordo com os autores, o urbanismo tatico € uma oportunidade para transformar o modo
burocratico e lento de conceber a cidade. Recorrendo a processos de interesse, sdo realizadas
interacOes e articulagdes entre individuos e entre os individuos e o setor publico, que permitem
coletar informacgGes, obter apoio publico, transformar rapidamente o espaco e gerar melhores
praticas para a cidade. Tais interacdes e articulagdes sdao conceituadas pelos autores como
processos “bottom-up, top-down”, de baixo para cima, de cima para baixo (LYDON & GARCIA, 2015,
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p.10), constatando que novas experiéncias podem ser geradas a partir da participagao civil e dos
governos municipais.

Geralmente as a¢Ges do urbanismo tatico acontecem nas ruas, por se tratarem de locais com
grande atividade social. Tais agcdes buscam configurar o resgate dos espacos subutilizados e a
reintegracao das ruas pelos pedestres. Lydon e Garcia (2015) classificam como play streets (ruas de
lazer) e open streets (ruas abertas) as a¢des que reaproveitam temporariamente as ruas para
fomentar o lazer social. Os autores também apresentam atividades que utilizam vagas de
estacionamento para instalagdo de pequenos parques temporarios para uso dos cidaddos, com o
intuito de evidenciar a problematica carros versus pedestres.

2.2 Collage

A imagem é nosso primeiro meio para apreensdo do mundo. Segundo Lima (1984), é preciso
valorizad-la como recurso para traducdo da imaginacao frente ao texto. Assim, as imagens sdo uma
forma de linguagem que transcende a escrita, por ndo possuir linearidade. Na collage as imagens se
relacionam simultaneamente para a construcdo e representacdo do imaginario como forma de
expressar um contexto especifico, um cenario dado. Conforme Fudo (1996), as imagens sdo
atuantes em nosso processo cognitivo de tal maneira que nosso inconsciente nos fala por meio
delas. Por meio da collage tudo pode ser modificado em seu significado e aspecto. A vista disso,
Ernst (1982), citado por Fudo (2011, p. 9), define collage como sendo “a transfiguracdo de todas as
coisas e seres, em uma mudanca de significado”. Logo, a collage utiliza elementos existentes para
criar composicdes e ressignificacdes, que ndo se preocupam com a relacdo correta entre
perspectivas e escalas dos elementos, mas sim com a transmissdo de um conceito. Conforme Fudo
(2017) a Collage é um processo de associacao de formas e ideias — &€ uma maneira de permitir que
o mundo fale por meio de suas imagens, signos e fragmentos. Desse modo, a collage se diferencia
da “colagem”: enquanto a primeira é uma forma de linguagem que visa expressar desejos e
emocoes, a segunda é o tratamento dado a um material.

Geralmente, collages sdo concebidas a partir de elementos impressos e fotografias. Trata-se
de um ato consciente, uma saida a condicao passiva do observador frente a uma fotografia do
espaco (FUAO, 1992). Fudo (2011) caracteriza o processo da collage em quatro etapas: recorte,
fragmentos, encontros e cola. O recorte presume a escolha e extra¢cdo de determinados elementos
a partir do desejo do autor e, segundo Fudo (2017), a tela do computador e dos celulares sensiveis
ao toque ainda configuram tal incisdo, mesmo que de forma digital. Os fragmentos sdao os materiais
resultantes da operagdo anterior e também podem ser utilizados na configura¢dao da collage. Os
encontros tratam de casar as figuras e os fragmentos recortados com o intuito de gerar
ressignificacdes, muitas vezes ocasionadas pela sorte. Ja a cola tem como objetivo fixar as figuras
entre si ou a composicao em um suporte. Segundo o autor, a partir de cada etapa é revelado o
significado de cada ato, removendo a neutralidade dos elementos e apresentando figuras repletas
de significados.

A remogao de superficialidade das figuras € um dos objetivos da collage. Por meio de gestos
rasos, da manipulagdo de objetos existentes, geralmente vulgares, a collage produz novas imagens
que falam por si para o mundo, revelando o que se esconde em seu interior - o significado, o
conceito. Fudo (2011) destaca que a collage é constituida por dois sentidos: a errancia e a espera. A
errancia sao as figuras selecionadas que irdo transitar sobre a espera. Dessa forma, a espera é o
cendrio ou suporte sobre o qual os elementos da errancia serdo compostos. Portanto, neste
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trabalho, a espera serd uma fotografia do espago urbano e a errancia serdao todos os elementos
urbanos disponibilizados grafica e virtualmente no aplicativo para uso do cidadao. A (figura 2)
apresenta um exemplo da técnica de Collage.

Figura 2 - “Porto de Rio Grande”, 1998

Fonte: FUAO, (2011)

De acordo com Fudo (2011), a collage é capaz de questionar o mundo através da simplicidade
de suas figuras, moldando-o e redescobrindo-o juntamente com seu usuario. O meio adotado para
promover as ressignificacdes urbanas foi o design de interacao, tema a ser expandido a seguir.

2.3 Design de interagdo

O design de interagao trata da experiéncia do usudrio frente a utilizacdo de uma aplicagao.
Nos ultimos tempos, foram desenvolvidas iniUmeras tecnologias que propiciaram a concepc¢ao de
diferentes interag¢Bes do usuario. Rogers, Sharp e Preece (2013) destacam que os especialistas tém
mesclado o meio fisico e o digital para promover novas experiéncias e usos como: realidades mistas,
realidades aumentadas e interfaces tangiveis, assim como de interfaces que apoiam interacdes
sociais para determinados grupos de pessoas, indo além do usudrio individual.

Por se tratar de uma area abrangente, o design de interacao é tratado pelas autoras como
sendo o termo guarda-chuva para as areas de design de interface do usudrio, projeto de software,
design centrado no usuario, web design, design de experiéncia e design de sistemas interativos.
Ademais, compreendem que o design de interacdo apoia a criacdo de usos e experiéncias que
melhorem e ampliem o modo como os usuarios se comunicam, trabalham e interagem. Para tanto,
o design de interacdo busca reduzir as frustracées dos usudrios, ao mesmo passo que procura
ampliar o divertimento e comprometimento dos mesmos com a aplicacdo, tratando de desenvolver
produtos cada vez mais eficientes e agradaveis ao uso.

Garrett (2010) expbe que qualquer produto utilizado por alguém pressupde experiéncia de
usudrio. A experiéncia do usuario trata de analisar o desempenho do produto frente sua utilizacdo
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013), ou seja, diz respeito a como as pessoas se sentem, se elas tém
prazer e satisfacdo ao utilizar determinado produto. Entretanto as autoras ressaltam que a
experiéncia ndo deve ser projetada como fim em si, apenas pelo fato de propor a experimentagao
de algo, uma vez que esse algo ndo é objetivo do produto a ser desenvolvido. Assim a experiéncia
deve seguir como solugdo para a realizagdo de uma tarefa considerando aspectos de usabilidade,
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funcionalidade, estética e conteddo do sistema, bem como aspectos sensoriais e emocionais do
usudrio. Além disso, a experiéncia pode alcangar aspectos ainda mais subjetivos, como o
engajamento social via redes sociais e o compartilhamento de valores e de identidade cultural.

Para refletir sobre o projeto da experiéncia do usudrio, Nilsen (1995) propds as 10 heuristicas
da usabilidade, que buscam, através de itens generalistas e subjetivos, aperfeicoar as interfaces e
os arranjos légicos do produto. Dessa maneira, sdo utilizadas na orientacdo do design pretendido e
na avaliacdo da usabilidade do sistema. Sintetizadas pelo autor, as heuristicas derivam de 249
problemas de usabilidade, sdo elas: visibilidades do status do sistema; correspondéncia entre o
sistema e o mundo real; controle do usudrio e liberdade; consisténcia e padrdes; prevencdo de
erros; reconhecimento em vez de lembranca; flexibilidade e eficiéncia de uso; estética e design
minimalista; ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e a se recuperar de erros; ajuda e
documentagao.

2.4 Aproximagoes tedricas

A partir da aproximacdo tedrica da triangulacdo de pesquisa — urbanismo tatico, collage e
design de interacdo — foi desenvolvido o conceito do projeto com o propdsito de formatar uma
novidade. Assim, cria-se uma relacdo de equilibrio entre as partes, na qual cada uma delas empresta
qualidades a fim de almejar o objetivo do projeto, formando uma “nuvem” de expressdes que
representa a intenc¢do conceitual deste trabalho (figura 3).

Figura 3 — Representagdo conceitual
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Fonte: Os autores
3 Procedimentos metodoldgicos

O método de pesquisa, de natureza exploratéria, busca, através do levantamento
bibliografico, subsidios para a proposicao do método de desenvolvimento do artefato fruto deste
trabalho. A vista disso, o framework proposto combina as teorias de Rogers, Sharp e Preece (2013),
Garrett (2011) e Munari (2008).

Rogers, Sharp e Preece (2013) apresentam um processo ciclico em macro etapas, que
possibilita sua retomada para promover melhorias constantes na aplicacdo. Ja Garrett (2011)
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demonstra um método pratico, que leva do abstrato ao concreto, porém, sem validar aquilo que foi
construido. Por fim, Munari (2008) exp6e uma metodologia com pesquisa e levantamento de dados,
além de processos de verificagdo com o usudrio. Dessa maneira, o framework proposto é composto
por cinco macro etapas e suas subdivisGes, buscando combinar as caracteristicas ciclicas, praticas,
de pesquisa e avaliativas dos autores citados acima, além de trazer a tona as heuristicas de Nilsen
(1995) como diretrizes a serem consideradas permanentemente no projeto. Com tais propriedades,
0 processo apresenta a reflexdo constante daquilo que estd sendo desenvolvido, por meio de
orientacdes, verificacdes e andlises juntamente com os usuarios. Isto posto, segue a estrutura do
método proposto (figura 4) bem como a descri¢do dos seus itens.

Figura 4 — Estrutura do framework proposto
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Fonte: os autores
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Etapa 1 - Estabelecer requisitos: i) Coleta de dados: nessa etapa esta prevista a pesquisa por
similares, pesquisa exploratodria, entrevistas e o desenvolvimento de personas; ii) Analise dos dados:
segundo Munari (2008), a analise dos dados busca averiguar como foram resolvidos problemas
parecidos em projetos anteriores, além de obter informagdes do publico-alvo; iii) Necessidades do
usudrio: definem-se as necessidades do usuario por meio das informacdes levantadas
anteriormente e do processo interpretativo dos papéis e intengdes dos usuarios; iv) Objetivos do
produto: levando em consideracdo o processo interpretativo dos papéis e intengdes dos usuarios,
sao definidos os objetivos da responsabilidade do sistema, que visam solucionar o problema de
projeto.

Etapa 2 - Projetar alternativas: i) Especificacdes funcionais: segundo Garrett (2011), nessa
etapa sao definidas as fungdes capazes de cumprir com os objetivos estipulados anteriormente no
projeto, obtendo como resultado o escopo da interface; ii) Arquitetura da informacdo: é o momento
em que se define a organizacdo da navegacdo para que o usudrio acesse o conteldo de forma
eficiente e eficaz, resultando na estrutura do produto; iii) Interface e navegacdo: nessa etapa sao
desenvolvidos os wireframes, que sdao modelos simplificados das telas do produto digital; iv)
Verificacdo: apresenta-se os modelos simplificados das telas para alguns usudrios, com o intuito de
que eles possam opinar sobre a proposta em desenvolvimento; v) Heuristicas: para essa etapa
deverdo ser consideradas as heuristicas de Nilsen (1995) relativas aos aspectos de funcionais,
organizacionais e de navegacdo da aplicacdo, como forma de orientar o design pretendido.

Etapa 3 - Prototipar: i) Heuristicas: para essa etapa deverdo ser consideradas as heuristicas
de Nilsen (1995) que possuem relacdo com os aspectos referentes ao design visual do projeto; ii)
Design visual: é desenvolvida nessa etapa a identidade e os elementos graficos juntamente com sua
diagramacdo para compor a interface do produto digital.

Etapa 4 - Avaliar: i) Heuristicas: nessa etapa serd avaliado o produto a partir das heuristicas
de Nilsen (1995). Para tanto, serdo realizados testes com os usudrios para conferir o atendimento
dos objetivos do produto, das necessidades dos usudrios e das heuristicas estipuladas; ii) Analise
dos dados: a partir do levantamento de dados anterior, sdo realizadas analises para aprovagao ou
entdo a realizagao de melhorias no projeto, retomando o ciclo da metodologia representado na
(figura 4).

Etapa 5 - Produto final: Resultados alcangados no projeto, neste caso a solugdo e
desdobramentos do prototipo proposto.

4 Resultados e discussao
O desenvolvimento do projeto segue a estrutura do framework proposto.

Etapa 1 - Estabelecer requisitos: nessa etapa foram estabelecidos os requisitos do produto
a partir da sintese do conceito, dos objetivos do projeto e dos aspectos contextuais envolvidos. Tais
requisitos serviram como diretrizes e apoiaram o desenvolvimento das alternativas do produto.

Andlise de similares: foram eleitas quatro aplicacdes digitais, a partir das suas caracteristicas
e da intencdo desta proposta para serem analisadas. S3o elas: Snapchat, Streetmix, Colab e
Instagram. Para analisa-las, foram propostos critérios a partir dos planos do método de Garrett
(2011). Para o plano da estrutura, o critério de andlise € o mapeamento da arquitetura geral da
informacdo. Para o plano do esqueleto, a interacdo da navegacdo. Para o plano do escopo, os
contetudos e fungbes. Para o plano do design visual, os atributos visuais. J& para o plano da
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estratégia, o relacionamento com o usuario.

A partir de tal analise, o projeto proposto tem o intuito de utilizar algumas funcionalidades
e convengdes apresentadas pelos similares de forma adaptada. Tanto a funcionalidade histérias do
Snapchat quanto o histérias do Instagram sdo voltadas para publicagcdes de no maximo 24 horas.
Logo, ndo utilizam a composicao de imagens como forma de expd-las na linha do tempo, tampouco
apresentam elementos urbanos para a utilizacdo do usuario, sendo totalmente voltadas para o
entretenimento. Diferentemente dessa pratica, a proposta do projeto a ser desenvolvido busca
trabalhar com composi¢des para os espagos urbanos, disponibilizando seus elementos de forma
ilustrada, assim como o site Streetmix faz. Porém a utilizagdo de tais elementos sera realizada sobre
uma fotografia de um ambiente real, conferindo a possibilidade para sua requalificacao.

Personas: segundo Sharp, Rogers e Preece (2013), a técnica da criacdo de personas consiste
na elaboracdo de perfis que descrevem um conjunto de usuarios comuns do produto em
desenvolvimento. Assim, cada persona representa um segmento de usuarios alvo, apresentando
informacdes sobre seus aspectos comportamentais e de interesses, além de nome, idade, formacao
e cargo. Tal técnica busca permitir que o designer de interacao se coloque no lugar do usuario final
de forma empadtica, facilitando a sua tomada de decisdo sobre as funcionalidades, as interacdes e a
estética do produto para a construcao de uma experiéncia agradavel.

Segundo Marcos Oliveira (2017), ativista urbano e colaborador do grupo Shoot the Shit, as
caracteristicas do publico-alvo podem ser definidas a partir de duas perspectivas: o ativista e o
voluntario. O ativista caracteriza um grupo de pessoas que atuam, de fato, sobre as questoes
urbanas, possuem experiéncia e consciéncia da importancia do que estdo fazendo. Ja o voluntario
representa um grupo de pessoas que sdo interessadas pela causa, participam de debates sobre
guestdes urbanas e estdo em processo de transicdo para a realizacdo das acbes no ambiente
urbano.

Definicdo dos requisitos: os requisitos do design de interacdo possuem diferentes
caracteristicas. Com a finalidade de facilitar sua compreensao, foram categorizados em: requisitos
funcionais, de usabilidade e de dados. Os requisitos funcionais dizem respeito as funcionalidades
que o sistema deve ter para que seu objetivo seja alcangado. Os requisitos de usabilidade tratam da
qualidade da interface e sua navegac¢ao, para que o usuario possa realizar a tarefa utilizando o
menor esfor¢o possivel. Por fim, os requisitos de dados se referem as informagées que os usuarios
necessitam acessar para realizar as tarefas. Assim sendo, seguem abaixo os requisitos gerais do
projeto.

Requisitos funcionais: o projeto do aplicativo deve permitir: a captura fotogréfica; a
manipulacdo virtual dos elementos urbanos baseada no conceito de collage; a complementacao
textual para as composi¢des virtuais; o compartilhamento das idealizagdes com os demais usuarios
do sistema e também para fora dele; a colaboragao dos demais usuarios sobre uma ideia publicada
de forma escrita, sinalizada ou visualmente manifesta; aimpressdo da publicagdo; o colecionamento
de publicagdes de interesse; o acesso aos perfis de outros usuarios; a classificagdo de uma
publicagao como inapropriada; o mapeamento das composi¢des publicadas.

Requisitos de usabilidade: o projeto da ferramenta deve considerar as 10 heuristicas de
usabilidade de Nilsen (1995) para a construcdo de um processo facilitado, criativo, aberto e
interativo a criacdo de intervencdes virtuais para a dimensdo setorial dos espacos urbanos.
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Requisitos de dados: a ferramenta deve apresentar o mapeamento das intervengdes virtuais
publicadas, questdes informacionais de perfil do usudrio e de uso do aplicativo, bem como os
elementos categorizados em: urbanizagdao e delimitadores, descanso, iluminagdo, jardinagem e
agua, comunicacao, servi¢co publico, comerciais e limpeza.

Dinamica de verificagcdo: com o objetivo de verificar a receptividade e percep¢ao do publico-
alvo a ideia, foi realizada junto a estudantes de arquitetura e urbanismo da Universidade de Santa
Cruz do Sul, no més de outubro de 2017, uma dinamica de collage na qual se disponibilizaram
cendrios urbanos, ilustracdes dos elementos urbanos e revistas, a fim de promover um debate sobre
a proposta. A partir dos materiais disponibilizados e de uma explanag¢ao conceitual sobre collage,
os estudantes partiram para a pratica. Nela puderam extrapolar a pratica projetual de modo
conceitual, visto que, nesse caso, ndo precisavam se preocupar com adequagao de escala e com a
representacdo em perspectiva, mas sim, se ater a utilizar sua criatividade e senso critico para propor
ideias que pudessem transformar a dindmica social do cendrio disponibilizado em um cenario
pretendido.

No debate, os estudantes salientaram o potencial de expor ideias que a collage permite,
como uma forma simples e rdpida para visualizar ensaios de urbanismo tatico. Outro apontamento
fundamental do publico-alvo foi a necessidade de se disponibilizar personagens, calungas, como
elementos do cendrio urbano, a fim de representar dinamicas sociais na composi¢do da intervengao.
Finalmente, a dindmica agradou ao publico e foi percebida como um facilitador para exposicdo de
ideias para dimensdo setorial do espaco urbano.

Etapa 2 - Projetar alternativas: nesta etapa foram desenvolvidas as especificacdes
funcionais, a arquitetura da informacdo e o design de interface e navegacao do projeto, orientados
pelas heuristicas de Nilsen (1995).

Especificacbes funcionais: a partir da responsabilidade do sistema, bem como dos requisitos
de ordem funcional, foram levantadas as especificacdes funcionais que a ferramenta deve conter
para que o usuario possa atingir seus objetivos e os objetivos do projeto. Tais especificacdes serdo
base para o desenvolvimento da arquitetura da informacao: i) possibilitar a captacdo e composicao
de imagens com elementos urbanos ilustrados e seu compartilhamento na aplicacdo e para fora
dela; ii) permitir que os usudrios sinalizem e comentem nas publicacdes de outros usudrios; iii)
propiciar que os usuarios tenham acesso a imagem publicada para sugerir ideias a partir de uma
nova composicao, seguida da sua publicagdo como comentario na postagem original; iv) possibilitar
0 acesso de um usudrio ao perfil e publicagdes de outro usuario; v) possibilitar a impressdo da
composicdo publicada; vi) permitir que o usuario colecione publicacdes que ele quer seguir
contribuindo; vii) disponibilizar mapa e geolocalizacdo.

Arquitetura da informacdo: busca compreender o funcionamento do sistema de modo geral.
Tal estrutura visa relacionar o fluxo de telas em forma de diagrama. Na arquitetura da informacao,
inicia-se a transi¢ao entre elementos abstratos para fatores mais concretos do produto, visando
organizar, hierarquizar e dispor o conteudo com o intuito de facilitar o aprendizado do usuario de
forma intuitiva. Para tanto, foram exploradas algumas alternativas.

A partir das alternativas e da priorizagdo para a fungao principal do sistema, a tela “camera”,
foi definido a seguinte sequéncia geral de telas, levando em consideracdo o acesso do usudrio de
primeiro acesso: 12 Jogin; 22 cdmera (compor, publicar); 32 feed; 42 mapa; 52 notificacdes; 62 perfil.
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Design de interface e navegacdo: visa diagramar a informagdao em um conjunto légico de
telas, para que os usudrios atinjam seus objetivos utilizando o menor esforgo. A criagao de variagdes
para as alternativas levou em consideragao as caracteristicas de interesse dos similares. Com base
nessas variagoes, foram consultadas a opinido do publico-alvo e as heuristicas de Nilsen (1995). As
trés principais decisdes tomadas para construgdo do wireframe final, a partir das caracteristicas de
consisténcia, controle e liberdade apresentadas pelos similares analisados foram: i) a decisdo da
tela “camera” ser a principal foi tomada a partir da heuristica de consisténcia apresentada pelo
similar Snapchat, cujo qual possui foco na publicacdo, caracteristica de interesse deste projeto; ii) a
decisdao de disponibilizar um menu na base, fixo, para navegacao foi tomada a partir da heuristica
de controle e liberdade, que é trabalhada com qualidade pelo similar Instagram; iii) a decisdo de
disponibilizar aspectos de edicado livre, como a funcdo “caneta” e a manipulacdo dos elementos
urbanos ilustrados na tela “compor”, foi tomada a partir das consisténcias apresentadas pelos
similares Instagram e Snapchat nas suas respectivas funcdes “histdrias”.

Etapa 3 - Prototipar: nessa etapa foi desenvolvido o design visual da proposta. A vista disso,
foram escolhidos os elementos urbanos ilustrados, o desenvolvimento do nome, o desenvolvimento
da marca Hurbanize, o sistema visual Material Design e o design visual do sistema.

Elementos urbanos ilustrados: as ilustragdes foram classificadas em trés listas e cinco
categorias, com o intuito de serem disponibilizadas ordenadamente no aplicativo. Sdo elas: 1)
sinalizacdo, vegetacdo e barreiras; 2) descanso e servico publico; 3) calungas. O objetivo de tal
classificacdo é proporcionar conhecimento e familiaridade sobre a funcionalidade de cada elemento
urbano ao usuario do aplicativo. Além disso, a classificacdo em apenas trés listas visa facilitar a
usabilidade do sistema, fazendo com que o usudrio acesse as 55 ilustragcdes com, no maximo, dois
comandos de navegacao.

Desenvolvimento do nome e marca: o processo de desenvolvimento de um nome para o
sistema partiu do conceito deste trabalho. Foram elencadas palavras-chave, como collage,
urbanismo e exposi¢do para serem utilizadas como ponto de partida para um processo de
brainwriting. O brainwriting consiste em desencadear novas ideias a partir de associacdes a um
conceito inicial. Conforme as ideias surgem, novas possibilidades conceituais nascem. Portanto,
trata-se de um processo rico, por permitir que se explorem aspectos nao légicos do conceito de
referéncia. A partir disso, o nome escolhido para o presente estudo foi Hurbanize, uma brincadeira
com as palavras Humanizar e Urbanizar, que foi traduzido na marca produzida, a partir da técnica
de collage (figura 4).

Figura 4 — Marca Hurbanize

SRR AN ZE

Fonte: os autores

Material design: para iniciar o desenvolvimento das interfaces, fez-se necessdrio a tomada
de decisdao entre os sistemas Android, I0S ou Windows Phone. Segundo o relatdrio apresentado
pela IDC (2017), empresa de consultoria em Tecnologia da Informagado, o sistema Android possui
85% da fatia total de mercado, sendo assim, é amplamente utilizado. Logo, este projeto sera
desenvolvido para tal sistema. Com a decisao tomada, conferiu-se que o Android possui uma
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linguagem visual prépria, o Material Design. Segundo a Google Design (2017), o Material Design foi
criado para estabelecer um idioma, unir um estilo de branding e interagao, por meio de um conjunto
de principios coesos para o desenvolvimento de um design adequado. A vista disso, esse conjunto
serd base para o desenvolvimento do design visual deste projeto. Desse modo, alguns dos principios
a serem seguidos foram: i) familia tipografica; ii) construcdo de icones; iii) métricas; iv) cores.

Design visual do aplicativo: segue as diretrizes do Material Design bem como a heuristica da
estética minimalista de Nilsen (1995), sendo concebido em 360x640dp. Com o intuito de promover
a identidade visual, o sistema é setorizado a partir das cores da marca: a tela “camera” recebeu
pitadas de amarelo, a tela “feed” verde, a tela “mapa” magenta, a tela “perfil” violeta, e, a tela
“notificacdes” um tom de cinza. Consequentemente, as ramificacdes a partir destas telas principais
carregardo as cores determinadas. Portanto, além de transmitir certa alegria, o design visual do
sistema também auxilia o usudrio a compreender a origem das suas a¢des através da setorizacdao
das cores, o que também é trabalhado de forma mais acentuada pelo similar Snapchat.

Etapa 4 - Avaliar: a validacdo do sistema foi realizada a partir do parecer do publico-alvo
sobre um protdétipo através do software de prototipacdo Adobe XD. Foram delegadas algumas
tarefas para que os avaliadores explorassem o aplicativo de modo geral, simulando as tarefas dentro
daquilo que o protdtipo permitia. A exploracdo do sistema partiu da fungdo principal, tirar uma foto,
setorizar um espaco com a caneta, aplicar no minimo um elemento de cada uma das trés listas,
escrever uma legenda e publicar. Apds, foi realizada a navegacao pelas telas mapa, notificacGes,
perfil e feed. Na tela feed os usuarios conferiram comentdrios, antes e depois das composicdes e
impressao da publicacdo em PDF.

Realizadas as tarefas delegadas, o publico respondia a um questionario que continha trés
guestdes de multipla escolha e duas de paragrafo livre. A primeira questado solicitava que os usuarios
adjetivassem o aplicativo a partir dos adjetivos apresentados nos aspectos da experiéncia do
usudrio. Tratavam-se de quinze adjetivos, positivos e negativos, dos quais os usudrios deveriam
assinalar trés, 20% do total, direcionando seu foco para os de maior importancia. J& a segunda
pergunta foi baseada nas heuristicas de Nilsen (1995) e apresentava quatro afirmacgdes sobre a
aprendizagem do aplicativo. Assim, os usuarios davam notas de 1 a 4, onde 1 discordava da
afirmacdo e 4 concordava com a afirmacgdo. Para a terceira questao, foi apresentado o objetivo
desta pesquisa em forma de pergunta, na qual os usudrios opinaram sobre o quanto a proposta
apresentada a eles facilitaria a manifestacdo visual de ideias para o espa¢o urbano. Por fim, a
questdo quatro tratava da explanagdo de alguma avaliagdo negativa e a cinco de sugestdes a serem
avaliadas.

Foram consultados cinco avaliadores, sendo trés de cunho ativista voluntario e dois ativistas.
Os de cunho voluntariado sdo estudantes do curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de
Santa Cruz do Sul e haviam participado da atividade de collage realizada anteriormente. Ja os
ativistas sdao de Porto Alegre, um representante do grupo Shoot the Shit e outro formando em
Arquitetura e Urbanismo pela UFRGS.

Para a primeira questdo, os adjetivos mais selecionados foram: interessante, prestativo,
apoia a criatividade, divertido e instigante. A leitura dessa questdo é positiva, uma vez que nao
foram assinalados adjetivos negativos. Dessa maneira, a experiéncia, mesmo que em um protétipo,
satisfez o publico consultado. A segunda questdo também recebeu parecer positivo, visto que as
afirmacdes ndo obtiveram notas abaixo de 3, sendo que 80% das respostas concordaram de forma
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integral com as afirmagdes heuristicas apresentadas. J4 na terceira questdao, os respondentes
confirmaram o objetivo geral desta pesquisa, assinalando a nota 4 (facilitaria muito), oposta a nota
1 (ndo facilitaria), para a utilidade da proposta em facilitar a manifestagao visual de ideias para o
espacgo urbano. Por fim, na questao cinco, campo de sugestdes e expressdo, os usudrios realizaram
sinteses positivas da ideia apresentada, confirmando, assim, a assimilagdo do conceito da proposta.

Etapa 5 - Produto final: para apresentacao do produto final foi necessario realizar alguns
ajustes considerados na validacao do sistema pelos usuarios. Com o produto ajustado, apresenta-
se e descreve-se funcionalmente as principais telas do aplicativo.

Telas principais do sistema: uma vez realizado o cadastramento, o usudrio terd acesso a
todas as telas do aplicativo bem como suas fung¢des. Assim, poderd navegar a partir e entre as telas
camera, feed, mapa, notificacGes e perfil (figura 5).

Figura 5 — Interfaces principais do aplicativo

Tire uma foto € Meu perfil
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3. Tela camera 4. Tela feed
(Home)

5. Tela mapa 6. Tela notificagdes 7. Tela perfil

Fonte: os autores

Desdobramentos da tela cdmera: a tela cdmera possui duas sequéncias de desdobramentos.
A primeira é a partir da captura de uma fotografia e, a segunda a partir do resgate de uma fotografia
na galeria de imagens do smartphone. No primeiro caso, o usudrio serd direcionado para a “Tela
compor”, na qual poderd acessar a “Tela caneta edicdo livre” bem como os “Elementos de
sinalizacdo, vegetacdo e barreiras”, “Elementos de descanso e servi¢o publico” e os “Elementos
calungas”. Com sua composicao realizada, o usudrio podera “Confirmar composi¢ao”, sendo entao
direcionado para “Editar endereco” e “Finalizar e publicar composi¢ao”. Ja no segundo caso, o
usudrio serd direcionado para “Buscar imagem na galeria”. Ao selecionar uma imagem, sera levado
para “Recortar imagem da galeria” a fim de coloca-la nos padrdes exigidos pelo sistema. Feito isso,
serd direcionado para cumprir fluxo idéntico ao do primeiro caso.

Desdobramentos da tela feed: a tela feed possui muitas fun¢des. Uma delas é acessar a “Tela
da publicacdo”, na qual o usuario poderda conferir todos os comentarios, localizacdo e sinalizacdes
positivas. Também podera realizar um comentdrio por dois meios. O primeiro é de forma escrita,
através da tela “Adicionar comentario”. Ja o segundo acontecera quando o usuario clicar no icone
de “anexar uma imagem”, sendo entdo direcionado para a tela “adicionar comentario e anexar
composicao”, onde seguira o fluxo apresentado anteriormente da “Tela compor”. Satisfeito da sua
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composi¢ao, o usuario sera direcionado para “Finalizar e publicar comentdrio”.

Desdobramento da tela mapa: o desdobramento da tela mapa é “Conferir conteudo do
apontamento no mapa”, onde o usuario poderd navegar entre os pontos sem precisar acessar a tela
da publicagdo de fato.

Desdobramentos da tela perfil: a tela perfil possui quatro desdobramentos principais:
acessar a “Tela colecao”, “Editar perfil”, “Seguidores” e “Seguindo”.

A atuacdo do aplicativo sobre o espaco e suas potencialidades se da em: i) grande atuacao
(figura 6): areas carentes de espacos verdes; espacos de estar ao ar livre; espacos subutilizados ou
abandonados; sobras de planejamento sem uso; bloqueios da circulacdo do pedestre no passeio
publico; ii) média atuacdo: dreas carentes de equipamentos; areas com grande circulacdo de
pedestres e ciclistas; areas de alto trafego de veiculos motorizados; areas de conflito entre carros e
pedestres; iii) pequena atuacdo: vazios periféricos; margens de d&guas; dreas com vistas
privilegiadas; areas industriais desativadas ou subutilizadas; lajes e coberturas sem uso; terrenos
contaminados.

Figura 6 — Exemplo de possiveis requalificagGes a partir do aplicativo.
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Fonte: os autores
5 Consideragoes finais

E importante destacar que este trabalho visou agucar no cidaddo valores e percepgdes por
meio da linguagem visual, daquilo que cada individuo concretiza como sendo seu idedrio urbano.
Buscou-se possibilitar um processo criativo, aberto e interativo para a composicdo de idealizacdes
visuais dos espagos urbanos, com o intuito de requalificd-los de forma facilitada. A vista disso,
procurou-se incentivar a apreensao do espaco pelo cidad3do a partir do arranjo e da composicao dos
elementos virtuais aplicados na forma urbana com a finalidade de criar cenarios que despertassem
reacdes emocionais em seu imaginario. Tal objetivo buscou a conscientizacdo e o engajamento dos
cidaddos para construcdo coletiva da cidade, com o intuito de promover a deliberacao para o
entendimento e a formacdo de valores, tornando-se, assim, um canal de consulta e troca entre
cidaddos e entre cidaddos e especialistas.
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Assim como na primeira aplicagdo comum do urbanismo téatico de Lydon e Garcia (2015),
este trabalho buscou evitar meios convencionais lentos para propor de forma visual possibilidades
de mudanga para os espagos urbanos, idealizando e requalificando ambientes de forma virtual,
através da contribuicdo daqueles que vivenciam diariamente as dificuldades citadinas. Além disso,
visou estimular a interagdo entre pessoas interessadas pelas causas urbanas, a divulgacao impressa
das composicdes, 0 acesso a grupos de debate e o mapeamento das oportunidades para melhoria
urbana.

Por fim, as simulagdes visuais desenvolvidas e apresentadas aos avaliadores obtiveram nota
maxima, respondendo a questdo de pesquisa de que é possivel contribuir para facilitar a
requalificacdo dos espacgos urbanos, a partir do ponto de vista do usuario, por meio de um projeto
de Design Visual. Recomenda-se, para trabalhos futuros, um estudo sobre a viabilidade de
implementacao do aplicativo proposto, a validacdo com um grupo maior de pessoas e um possivel
estudo a partir da segunda aplicacdo comum do urbanismo tatico apresentada por Lydon e Garcia
(2015), que trata do interesse dos governos em promover o engajamento dos cidaddos no processo
de construcdo da cidade.
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