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RESUMO

Este trabalho desenvolve a interface de um aplicativo que busca e cataloga
eventos culturais itinerantes, utilizando geolocalizacdo como uma ferramenta para
guiar o usuario. Constatou-se uma auséncia de um aplicativo com caracteristicas
semelhantes, focado na divulgacédo de eventos culturais. A cidade utilizada como
objeto de estudo para este trabalho foi Porto Alegre. Foi utilizada uma metodologia
desenvolvida baseada na proposta metodoldgica de Garrett e de Harston & Pyla,
com foco na experiéncia do usuario. A primeira parte do trabalho consiste no
planejamento do projeto e apresentacdo da base tedrica. A segunda parte do
trabalho apresenta a conceituacao e as diretrizes do projeto, coletadas através de
pesquisas com os usuarios. O trabalho finaliza com a execucéo do projeto grafico da
marca e da interface, respaldados pelos testes finais utilizando o protétipo de
navegacao.

Palavras-chave: Design de Interface, Design de Interacdo, User Experience,
Aplicativo Digital
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1. Planejamento de projeto

O presente trabalho foi inicialmente pensado para ser um aplicativo de apoio
ao turismo cultural, com o objetivo de catalogar eventos culturais em sua base de
dados e oferecer essa informacao por meio de buscas feitas por usuérios através de
palavras-chave. Porém, ap0s analisar as possiveis resoluces destes problemas, e
coletando uma amostra de cerca de 20 eventos culturais por més na cidade de Porto
Alegre, foi detectada a possibilidade de projetar um aplicativo para exibir estes eventos
a0s USUArios.

Deste modo, foi desenvolvido um aplicativo que oferece a localizacdo dos
eventos em um mapa na sua tela principal, mostrando ao usuario o quéo préximo
estes eventos itinerantes e culturais podem estar acontecendo perto dele, em qual
data e horario, com quais atracdes e custos. O principal resultado disso seria gerar
conexdes entre as pessoas, da prépria comunidade local, a estes eventos e,
consequentemente, ao mercado cultural e local.

Como houve uma mudanca de conceito do aplicativo, o nimero de usuarios
passou a ser significativamente maior. Sendo um aplicativo que prioriza exibir os
eventos locais, ele passa a incluir todas as pessoas que se interessam pelo tema e
estdo dispostas a andar ou se locomover brevemente através de qualquer meio de
transporte. Porém, mesmo que 0 usuario viaje para alguma outra cidade e queira
visualizar eventos culturais do seu destino, o aplicativo contempla a possibilidade de
procurar eventos na nova cidade.

A seguir estdo as primeiras informacdes que ilustram o cenario existente de
eventos culturais, e algumas diretrizes que nortearam o planejamento do projeto.
Foram abordados os principais objetivos do trabalho e a metodologia adotada para o

seu desenvolvimento.

1.1 Introducéo e Justificativa

Em um cenéario urbano € comum nao estar muito ciente do que realmente esta
acontecendo a volta. Podem estar acontecendo muitos eventos na esquina da rua,
mas estando abrigado entre as paredes da casa nada percebe-se. Assim como estar

no trabalho e em algum local por perto estar acontecendo uma exposicédo que fica
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aberta até mais tarde, mas ninguém avisou. Talvez até pode-se passar na frente e
ndo perceber, ja que algum evento de interesse pode estar acontecendo em local
fechado. A populacdo de uma cidade representa um grupo tdo grande e variado que
0S eventos e 0s seus pontos de contato ndo atingem aqueles individuos que poderiam
se interessar por eles.

E tem sido cada vez mais comum a realizacdo de eventos que ndo possuem
localizacdo fixa ou horéario fixo para acontecer: séo itinerantes (que transitam, se
deslocam), como feiras, eventos gastrondmicos, festividades culturais, exposicoes e
outros eventos artisticos, folcloricos, eventos sociais, civicos, ou eventos historicos de
uma cidade. (MINISTERIO DO TURISMO, 2015). Um exemplo pode ser a reunido de
uma vizinhanca em alguma praga para realizar um brechd comunitario, ou entdo
artistas performando seus atos, artesdos se reunindo para vender seus produtos
artesanais, que podem envolver gastronomia, roupas, artesanato, bebidas, entre
outros.

Para efeito de representacdo destes eventos num ambiente urbano,
focalizamos a cidade de Porto Alegre para estudo de caso. O expressivo nimero de
eventos culturais que acontecem na cidade, faz dela uma excelente candidata para
se testar o aplicativo. Nos Ultimos anos os eventos culturais tém aproximado a
comunidade dos bairros, trazendo as pessoas de volta para as pracas e ruas,
principalmente aos finais de semana. Entre os eventos destacam-se feiras de
produtores e artesdos locais, exposicOes artisticas e fotograficas, eventos
educacionais e atragdes musicais. Durante os meses de maio e junho de 2017 foram
catalogados alguns destes eventos, possiveis de serem encontrados em buscas pela

a internet e em redes sociais, e elencados na tabela a seguir:

Nome do Evento (conforme Endereco Data
divulgacéo) (Porto Alegre - RS) (2017)
Food Truck Park Fest Rua Dona Laura, 1020 27/mai
Food Truck Festival Avenida Ipiranga, 7464 27/mai
Feira Multipalco Praca Mal. Deodoro 04/jun
Feira Me Gusta #32: Arte, Moda, Praca Isabel Catélica 28/mai
Musica, Gastronomia e Variedades
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Feira Boas Ideias de Sustentabilidade | Vila Flores, Sao Carlos, 753 02/jun
| Feira de Salude UFCSPA 2017 UFCSPA, Rua Sarmento Leite, 245 27/mai
Feira Me Gusta #33: Arte, Moda, Praca Isabel Catélica 11/jun
Musica, Gastronomia e Variedades

Feira Me Gusta especial: lancamento | Casa de Cultura Mario Quintana 27/mai
do SITE e BLOG da feira

Feira Gréafica Rua Sete Santander Cultural 09/jun
Feira de Moda Sustentavel RS Pandorga, Rua Miguel Tostes, 897 29/mai
Feira VAI ATravessa - Travessa dos | Travessa Venezianos 27/mai
Venezianos

Feira do Vinil Shopping Jardins 23/mai
Feira Agroecoldgica Frutos da Olavo Bilac, 192 10/jun
Resisténcia #9

Feira Beneficente Rua Professor Abilio Azambuja, 706 10/jun
Mega Revel - Feira Cultural - Praca Garibaldi 21/mai
#VemPraCB

Feira no Quintal - 52 edic&o Rua Felipe de Oliveira, 1011 03/jun
Mega Revel Feira Cultural - Vila Vila Flores, Sao Carlos, 753 18/jun
Flores - Diversidades

92 Feira do Vinil de Porto Alegre Casa de Cultura Mario Quintana 10/jun
FoodParty CB Monumento aos Acorianos 11/jun
Exposicdo Pinhole Rua Ramiro Barcelos, 2705 20/mai
Exposicdo N6s Podemos! A mulher Museu da UFRGS 19/mai
da submisséo a subversao

Exposicdo de desenhos [ZOO] de Café Cartum, Cidade Baixa 23/mai
Alexandra Kern

Exposicao Coracao Fronteira | Lucia | Associacdo de Artistas, Atelié 1 25/mai
Marques

Exposicdo As cores do deserto mais | Avenida Assis Brasil, 3940 17/mai
arido do mundo

Exposicao “Plantas Fascinantes do Biblioteca Central PUCRS 18/mai

Pro-Mata”
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Exposicdo Reflexos da Natureza MARGS 20/mai
Exposicao de desenhos - Tomas Duqgue de Caxias, 1354 0l/jun
Barth: Estimaveis animais

Exposicdo Elegancia nas Alturas Av. dos Estados, 111 22/mai
Exposicao CO.ntinuida.DE ESPM-Sul, Espaco Cultural 22/mai
Exposicao Tambores Distintos Pinacoteca Bardo do Santo Angelo 23/mai
Exposicao +cérebros Casa de Cultura Demésthenes 05/jun

Gonzalez
Potter Experience: A Exposi¢céo Shopping lguatemi 10/mai

Fonte: Organizado pelo autor.

E possivel observar, portanto, a quantidade de eventos que existem em um
curto espaco de tempo (entre 17 de maio de 2017 a 18 de junho de 2017), em varios
pontos distintos da cidade. A maioria destes eventos (28 dos 32 da tabela) foram
divulgados apenas por boca-a-boca ou pela rede social Facebook, ficando limitados a
um publico que compartilhou a postagem, ou que conhece o organizador, ou que
decidiu buscar por algum termo na rede social que o levou a conhecer o evento.

A atual conjuntura de politicas publicas no cenario brasileiro é responsavel por
um afastamento das pessoas em relacédo aos eventos de rua. Segundo uma pesquisa
realizada pela Associacao dos Oficiais da Brigada Militar (ASOFBM) em novembro de
2016, onde foram entrevistadas 400 (quatrocentas) pessoas residentes de Porto
Alegre, 71,8% das pessoas falaram que ja sofreram ou tiveram um familiar que sofreu
algum tipo de violéncia, e 93% das pessoas avaliam a seguranca publica em Porto
Alegre como ruim ou péssima. Os locais que as pessoas se sentem mais inseguras,
ainda segundo a pesquisa, sdo: na rua durante a noite, na parada de onibus, e no
Onibus.

Essa falta de seguranca se reflete na maioria da populacdo na forma de medo.
Medo de sair de casa, medo de estar na rua sozinho, medo das pessoas gque nao
conhece, medo de passear na vizinhanga em um fim de semana. Esse medo afasta
as pessoas, e acaba deixando a impressdo de que as ruas e pracas estao vazias, 0
gue gera mais temor de sair de casa. Muitos eventos itinerantes tém justamente a

finalidade de ocupar estes espacos publicos de modo a incentivar a populacao a sair
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de casa, esquecendo 0 medo. A presenca massiva de pessoas da comunidade ajuda
a tornar o local seguro, e acaba beneficiando a cidade ndo s6 economicamente, mas
moralmente. A importancia de aproximar a comunidade em torno de um evento é
muito maior do que um simples fator comercial, ela serve também para resgatar
espacos que estdo abandonados pela populacdo, e para trazer novamente as
pessoas para as ruas, e para que as pessoas entendam o valor da liberdade de estar
seguro fora de casa.

Uma das maneiras mais eficientes para que estes eventos itinerantes
obtenham um alcance maior de publico seria divulga-los através de um canal
especializado, como um aplicativo movel. O uso de smartphones ja € corriqueiro e
esta associado com as mais diversas atividades que desempenhamos no cotidiano.
Seja para o despertar programando o alarme, utilizando-o como agenda pessoal, ou
como um guia para se locomover a algum destino que vocé ainda ndo conhece através
da tecnologia do GPS (Global Positioning System). Os smartphones se tornam cada
vez mais importantes no cenario global uma vez que seus aplicativos auxiliam em
diversas tarefas de forma facil e descomplicada.

No final do ano de 2014, o Brasil j4 era a 6° maior economia de smartphones
no mundo todo, atras apenas de China, EUA, india, Jap&o e Rassia. Na metade de
2015, o mercado brasileiro de smartphones apresentou um crescimento de 23,5% em
relacdo a 2014. (DINO, abril de 2016). Atualmente, o dispositivo preferido dos
brasileiros para acessar a internet € o smartphone, que superou o computador pessoal
nesse quesito em 2014 (GOMES, 2016)

Dentre os usos destinados ao aparelho, um dos mais populares sdo 0s
aplicativos de geolocalizacdo, como Google Maps e Waze. Atualmente, cerca de 75%
dos usuarios afirmam usar algum aplicativo de localizagdo e navegacao (ZICKUHR,
2012). Esses aplicativos surgem como bons substitutos para os obsoletos aparelhos
de GPS, que possuem um alto valor e necessitam de atualizacdes regulares para
informar o trajeto com precisao ao usuario. Um dos principais motivos de preferéncia
desses aplicativos de geolocalizacdo é justamente a facilidade em que, através da
internet, o usuario consegue localizar qualguer ponto no mapa que esteja procurando.

Esses aplicativos costumam apontar localizacdes fixas, como algum endereco

13



digitado (numero e logradouro) ou algum estabelecimento que esta cadastrado no
banco de dados.

Atualmente ndo existe um aplicativo que catalogue, disponibilize a localizagao
e forneca informacgfes destes eventos itinerantes em um mapa na cidade de Porto
Alegre, a semelhanca dos aplicativos que utilizam geolocalizacdo. A proposta deste
projeto sera criar um aplicativo que atenda a este tipo de divulgacdo. O aplicativo
podera ser “alimentado” pelos préprios organizadores destes eventos, que poderdo

divulga-los aos usuarios do mesmo aplicativo.

1.2 Problema de Pesquisa

Como projetar uma interface de aplicativo para dispositivo mével que auxilie na
busca e catalogacdo de determinadas categorias de eventos itinerantes e efémeros
dentro de uma cidade?

1.3 Objetivos

Este trabalho tem, como objetivo principal, desenvolver um aplicativo que ird
catalogar e mapear eventos itinerantes e efémeros, culturais e/ou comerciais, em uma
interface de geolocalizacdo e navegacdo espacial para dispositivos moveis
viabilizando conexdes entre eventos e Usuarios.

Os obijetivos especificos séo:

a) Conectar usuarios do aplicativo a eventos itinerantes que estdo acontecendo
nas proximidades;

b) Aproximar a comunidade através da divulgacdo e do incentivo a participacao
em eventos culturais;

c) Criar conexdes entre os moradores da cidade e turistas;

d) Ampliar a visibilidade de eventos itinerantes a um publico mais amplo.

1.4 DelimitagGes do Trabalho
Tendo em conta o fato deste trabalho ser desenvolvido em um curso de design

visual, e ndo em um curso de programacao, os protétipos desenvolvidos ndo serao
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completamente funcionais. Por esse motivo, os testes e iteracdes do aplicativo serdo
conduzidos de maneira simulada, analisando aspectos de ergonomia e usabilidade.
(PASSOS, 2010)

Apesar deste trabalho ter uma abrangéncia global no que diz sentido a
catalogar eventos itinerantes e/ou efémeros, para finalidade do estudo e
desenvolvimento do protétipo ndo-funcional, visamos como base a cidade de Porto
Alegre. No sentido de construcéo do referencial das atrac6es, objeto de contetido no
aplicativo, determinamos como limites informacionais os locais historicos e os eventos
no periodo entre abril e agosto de 2017. Essa delimitacdo visa viabilizar o projeto
dentro do periodo disponivel para o trabalho, reconhecendo os meios possiveis e
alternativas para o aplicativo.

1.5 Metodologia

Para auxiliar o designer a passar por um processo investigativo e criativo que
resultara na solucdo do problema proposto, foram estudadas algumas metodologias

gue podem ajudar a resolver os objetivos especificos deste trabalho.

1.5.1 Metodologia de Munari

A metodologia de Bruno Munari, descrita em seu livro “Das Coisas Nascem
Coisas”, € muito versatil e serve para resolver qualquer problema a partir de um
entendimento sobre 0 mesmo, uma analise de dados coletados e utilizacdo da
criatividade para explorar diversas possibilidades de solugéo de acordo com o que foi
observado nas etapas anteriores. As etapas que o0 autor propbde para a sua
metodologia, sédo: definicdo do problema; componentes do problema; coleta e analise
de dados; criatividade; materiais e tecnologia; experimentacdo; modelo; verificacao;

detalhamento e solugao (Figura 1).
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Figura 1: Metodologia de Munari. Fonte: Adaptado de Bruno Munari

Definicdo do problema: Nessa etapa o designer avalia qual € o problema que ele
guer solucionar, se o problema é solucionavel, quem tem esse problema (publico-

alvo), e define os limites dentro dos quais ele deve trabalhar.

Componentes do problema: Divide-se o problema em seus componentes. Essa
etapa serve para evidenciar os pequenos subproblemas isolados, categorizando os
problemas e definindo a relagéo entre eles. Cada um desses subproblemas pode ser
resolvido, obtendo uma gama de solugBes possiveis ao final. A parte mais ardua do

designer, segundo MUNARI, é a de conciliar as varias solugées com o projeto global.

Coleta e Analise de dados: Nesta etapa acontecem as pesquisas de campo, de
similares e de referenciais. O autor incentiva a coleta de todos os tipos de dados

16



acerca do problema a ser resolvido, para que o0 mesmo seja efetivamente solucionado,

ou seja, para que nao haja excessos ou caréncias no produto final.

Criatividade: E a etapa em que acontece 0 processo criativo que inicia o projeto em
si. O autor Bruno Munari chama de criatividade o ato de criar alternativas que nao
envolvam apenas a ideia intuitiva da solugéo do problema, mas sim uma ideia gerada
através das reflexdes feitas nas etapas anteriores, de entendimento do problema e

pesquisa.

Materiais e Tecnologia: Apés a etapa de criacao, o designer deve se preocupar em
observar Materiais e Tecnologias que sirvam de suporte para colocar o seu projeto

em pratica.

Experimentacdo: Nessa etapa o designer deve experimentar aplicacdes dos
diferentes materiais e tecnologias que ele pesquisou. E uma etapa com bastante
iteracdo no desenvolvimento do projeto, buscando diferentes solugbes para o0s

subproblemas e aperfeicoando-as.

Modelo e Verificacao: Apds experimentar, o designer produz amostras e conclusdes
gue vao servir para a construcdo de um modelo demonstrativo do seu projeto. Esse
modelo deverd ser avaliado para verificar se estd realmente solucionando os
problemas e subproblemas identificados nas primeiras etapas. Apresenta-se esse
modelo para um certo numero de provaveis usuarios e pede-se a eles uma opinido

acerca do projeto.

Desenho de Construcédo e Solucao: Nesta etapa o projeto é finalizado e detalhado.
Os desenhos de construcdo devem servir para comunicar todas as informacgdes uteis
a confeccdo de um protétipo, de maneira clara e legivel. Pode-se incluir protétipos

para facilitar a compreenséo do projeto, se necessario.
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1.5.2 Metodologia de Garrett

Garrett, durante a explicacdo de sua metodologia, explica que ela foi criada
com o objetivo de criar websites. Porém é possivel notar a relevancia da mesma para
o desenvolvimento de aplicativos para smartphones, visto que muitos aspectos de
distribuicdo de informacédo e interacdo com usuario sdo similares entre os dois.

O autor distribuiu a sua metodologia em camadas, que ele chama de planos,
sendo que ela comeca do plano mais baixo e vai sendo construida camada a camada,
de baixo para cima (from bottom to top). Os planos da metodologia estdo explicados

a seguir (Figura 2).
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Figura 2: Metodologia de Garrett. Fonte: Adaptado de Garrett (2011)

Plano Estratégico: Nesta primeira etapa identifica-se qual € o publico-alvo.
Pode-se criar pesquisas e entrevistas com usuarios-chave com a finalidade de
levantar os diferentes usos e as necessidades dos usuarios dentro do projeto. Tendo
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essas informacfes dos usuarios, o autor recomenda que se criem personas, que Sao
modelos de usuérios, personagens ficticios, construidos para representar essas
necessidades do grande publico. S&o também definidos os objetivos do produto, as
metas que se quer alcancar.

Plano do Escopo: O autor divide este plano em um lado de funcionalidade e
outro de informacédo. No lado da funcionalidade, o projetista deve especificar quais
serdo as fungbes que o seu produto final terd, e os requisitos de funcionalidade que
sdo vitais ao projeto. No lado da informacao, deve-se observar quais sao 0s requisitos
de conteddo que serdo necessarios incorporar no projeto, e também quais sao
desnecessarios. O autor também fala sobre a importancia do cuidado com a criagao
de conteldo para a plataforma, como instru¢des de uso e mensagens de erro.

Plano da Estrutura: Nessa etapa da metodologia, o produto € separado
novamente em duas areas: funcional e informacional. O autor diz que nesta etapa o
mais importante é entender as pessoas, como elas pensam e se comportam. Na parte
funcional do produto, € nesta fase que o projetista ir4 se preocupar com o design de
interacdo, onde serdo pensadas as melhores formas de se completar as tarefas
necessarias na interface, através de modelos conceituais e de tratamento de erros.
Na parte informacional do produto, fala-se da importancia da arquitetura de
informacdo, como a estrutura em que o0s conteldos sdo categorizados (estrutura
hierarquica, de matriz, organica ou sequencial), e também sobre a linguagem e
nomenclatura utilizada na informacao entregada ao usuario.

Plano do Esqueleto: este plano define qual forma que a funcionalidade vai
tomar, e é focado no design de informacao em um nivel mais detalhado, preocupado
em uma comunicacéao eficiente entre o produto final e o usuario. No lado do produto
funcional, o esqueleto é definido através do desenho da interface: quais botdes,
campos e outros componentes irdo fazer mais sentido naquele projeto. Ja no lado
informacional do produto, o foco € o design de navegacédo: como as informacgdes serao
apresentadas ao usuario de forma a manter uma ordem logica e intuitiva durante a
navegacdo no produto final. No final desta etapa, o projetista unird design de
informacéo, design de interface e design de navegacdo em um unico wireframe, que
€ uma representacao do layout da tela do produto final contendo os elementos que

fardo toda a comunicagao com o usuario.
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Plano da Superficie: Nesta ultima camada o autor chama o produto final de
design sensorial: € o design percebido pelos sentidos do usuario, unindo conteudo,
funcionalidade e elementos estéticos que agradam visualmente e servem ao propésito
de informar e ser facilmente assimilado. Nesta etapa € definida a identidade visual do
produto final, como a tipografia usada, os elementos graficos, a paleta de cores, 0s
elementos de navegacao, entre outros. E avaliado ao final se a informac&o esta clara
como deveria, se existem pontos na tela que chamam atencdo de forma
desnecessaria, se existe um contraste bom para chamar atencao as informacées mais
relevantes, e se no geral o produto possui uma uniformidade visual para ndo causar

estranhamentos ao usuéario durante a navegagao.

1.5.3 Metodologia de Harston e Pyla

A metodologia de Harston e Pyla é voltada a criagcdo de experiéncias de
usuario. Ela € uma metodologia centrada na avaliacao, e utiliza muita iteracdo como
forma de refinamento do processo de desenvolvimento. Os autores chamam-na de “A
Roda”, ja que a ideia deles é que seja possivel ir e voltar nos processos (iteragcao) até
atingir o resultado desejado. Os quatro passos desta metodologia sdo: Analisar,
Desenhar, Prototipar e Avaliar. Estdo descritos os passos da metodologia a seguir
(Figura 3).
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Figura 3: Metodologia de Harston e Pyla. Fonte: Adaptado de Harston e Pyla (2012).

Analisar: Nesta etapa o projetista ira entender as necessidades do usuario
através de analises contextuais de uso, estudando 0s usuarios e as suas praticas
comuns, criando entrevistas e pesquisas para entender o que almejam no produto
final. Nesta etapa séo descritos os requisitos do projeto, em forma de lista, que podem
conter aspectos do design de interacdo, da parte visual-estética, entre outros.

Desenhar: Em inglés, design, esta etapa engloba também o redesign, ja que a
caracteristica principal desta metodologia é a iteracdo e a constante auto-avaliacdo
presente nos processos. Esta etapa inicia com os esbocos iniciais, que sao auxiliados
através de design thinking, brainstorming e mapas mentais. A etapa evolui até o
desenvolvimento do conceito do projeto, e da identidade visual. E importante observar,
nesta etapa, se os requisitos estdo sendo atendidos no desenho do projeto.

Prototipar: Esta etapa é feita, de acordo com os autores, em paralelo com a
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etapa anterior, “Desenhar”. Isso acontece por que o protétipo, ou mockup, é a melhor
maneira de avaliar a concepc¢éo do produto: se a informacao estd sendo passada de
forma clara, se a interacdo € objetiva, se a navegacdo possui uma logica, etc. Os
prototipos podem se diferenciar como de baixa, média e alta fidelidade, ou em “Visual
Comps”, que sdo as telas ja do produto final submetidas para avaliagdo dos usuarios.

Avaliar: Nesta Ultima etapa, o produto € colocado em uma avaliagcdo rigorosa
para encontrar falhas ou pontos a serem melhorados no design de interacdo e na

usabilidade. E também avaliado se o produto final atingiu os objetivos iniciais.

1.5.4 Metodologia Proposta

Com base nas trés metodologias estudadas, organizamos para este trabalho
guatro etapas principais, divididas em sub-etapas especificas, com o propdésito de
guiar o desenvolvimento do projeto de uma forma ordenada. As quatro etapas
principais sdo: Andlise do Problema, Escopo e Estrutura, Design e Protétipo,
Avaliacdo. A seguir estdo apresentadas as etapas do método proposto (Figura 4).

1. Andlise do Problema —> 2. Escopo e Estrutura ——> 3. Design e Protétipo @ 4, Avaliagao

Definir

frinninivalidadse
funcionalidades

Desenvolvimento do

produto fina

de prototipo

Figura 4: Metodologia proposta. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Analise do Problema: nesta primeira etapa sera definido o problema
(conforme ja disponibilizado no item 1.2 deste trabalho) e sera realizada uma
pesquisa e entrevista com usuarios, para que se entendam as necessidades deles e
gue se possa definir precisamente 0s requisitos de projeto para iniciar a proxima

etapa.
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Escopo e Estrutura: depois de entender os requisitos de projeto, atravées da
pesquisa com usuarios, serdo elencadas as funcionalidades que o projeto devera
abordar, o contetdo informacional que os usuarios percebem como de maior
relevancia, e serdo estudados alguns modelos conceituais de interacdo que
contribuirdo para as funcionalidades desejadas no projeto. Concomitantemente, sera
feita uma analise de aplicativos similares para obter possiveis insights de interacao
gue podem vir a ser Uteis no projeto. Por final, sera definido o conceito do projeto,
gue guiara a proxima etapa.

Design e Protétipo: esta etapa iniciard com a criagdo de wireframes das
telas, fazendo andlise do fluxo de navegacédo do aplicativo através de protétipos em
baixa ou média qualidade com testes de usuarios. Apés avaliar e definir o fluxo do
aplicativo, parte-se para o desenvolvimento da identidade visual e da interface digital
a partir dos wireframes criados. Juntamente com o desenvolvimento da interface,
serao feitos prototipos de média a alta qualidade para serem usados na proxima
etapa.

Avaliacdo: é a ultima etapa do projeto, e ela funciona iterativamente com a
etapa anterior. Essa etapa serve para que sejam possiveis 0s testes com usuarios
até o fim do ciclo de desenvolvimento do projeto digital, tendo um constante
refinamento das interacdes, elementos graficos e textuais, cores, entre outros.
Quando esta etapa de avaliacao se esgotar, significa que o projeto esta pronto para

ser finalizado.
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2. Fundamentacéo Tedrica

2.1 Interacdo Humano-Computador

A Interacdo Humano-Computador, ou Human-computer Interaction (HCI), é a
area de estudo e analise de como pessoas trabalham com computadores, de modo
gue as necessidades dessa pessoa sejam satisfeitas da forma mais eficiente possivel.
Galitz (2002) diz que designers devem se preocupar com muitos fatores, entre eles o
gue as pessoas querem e esperam, quais sdo as limitacdes fisicas que 0s usuéarios
possuem, como as pessoas percebem e processam as informacdes, e entender o que
0 usuario entende como algo agradavel e atrativo. Tudo isso levando em consideracdo
as limitacdes técnicas de software e hardware que possam existir.

A area de HCI comecou a ficar mais em evidéncia na década de 1970, quando
o primeiro mouse foi desenvolvido pelo centro de pesquisas da Xerox, e as interfaces
de computador comecaram a ganhar mais destague na parte gréfica, valendo-se da
funcionalidade de “apontar” e “clicar”. Em 1984, a Apple introduz no mercado o
Macintosh, seu primeiro modelo de computador pessoal, que acaba popularizando o
conceito de um sistema operacional grafico funcionando em conjunto com mouse e
teclado.

A usabilidade de uma interface € composta por sete principios basicos
(PECHANSKY: SILVA, 2012) de igual importancia, que estéo listados a seguir.

Autonomia: o sistema deve dar controle e liberdade para seus usuarios, para
gue os mesmos concluam suas tarefas de forma independente, sem precisar de
auxilio adicional.

Consisténcia: os elementos interativos de um sistema devem possuir uma
coeréncia entre si, de forma que elementos semelhantes se comportem de maneira
semelhante, enquanto elementos diferentes comportam-se de outra maneira para nao
causar confusao nas interagoes.

Eficiéncia: um sistema deve ter o menor tempo de resposta possivel,
priorizando as informacdes mais relevantes ao usuario e encurtando etapas
desnecessarias.

Familiaridade: os elementos interativos devem seguir as convencdes

existentes, de forma a adequar-se ao que o usuario ja conhece, tornando a tomada
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de decisado mais intuitiva.

Simplicidade: apresentar as informagdes ao usuario de uma forma clara e
objetiva, evitando tarefas repetitivas e facilitando a experiéncia.

Tolerancia: possibilitar ao usuéario a reversibilidade das acbes realizadas,
assegurando a integridade das informacdes.

Visibilidade: tornar visiveis as escolhas possiveis para cada contexto,

informando de maneira clara.

2.2 Design de Interface

O design de interface €, para a maioria dos usuarios, a parte mais importante
de um sistema. Isso porque ele é o proprio sistema para aquele usuario: é a parte
visivel, que pode ser tocada, que se comunica, escondendo o codigo que faz tudo
funcionar. E o que deixa um sistema agradavel de se utilizar.

Interfaces de usuario tem essencialmente dois componentes: entradas (inputs)
e saidas (outputs). Um input € a maneira com gque O usuario se comunica com o
dispositivo emitindo sua necessidade e desejo. O output € como o dispositivo retorna
a informacdo computada pelos seus cédigos (GALITZ, 2002). Levando em
consideracdo um smartphone como dispositivo de andlise, a propria tela pode ser
usada tanto para input como output, ja que a mesma possui sensibilidade ao toque.
Outra forma mais classica de input pode ser por um botéo fisico, enquanto outra,
menos convencional, pode ser o microfone do dispositivo (que recebe comandos de
voz, por exemplo). Ja outro output possivel pode ser o alto-falante, que pode alertar o
usuario através de sons.

Uma interface planejada de maneira ineficiente pode prejudicar um produto
digital de muitas maneiras. Se ela for confusa demais, as pessoas podem ter mais
dificuldade em trabalhar e acabam por cometer mais erros. Um layout ruim pode até
mesmo causar a desisténcia de algum usuario, que vai acabar buscando alguma outra
alternativa para seu problema. Pode até mesmo causar prejuizo a alguma empresa
guando alguma tarefa acaba demorando muito mais para ser concluida do que o
necessario, gerando uma improdutividade.

Uma das maneiras de se analisar a eficiéncia da interface é medir a quantidade
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de passos que um usuario esta levando para completar alguma tarefa, e o tempo total
gasto durante o processo. E, a partir destes dados, o designer devera incorporar
interacdes que busquem encurtar este caminho. E por isso que, para um projeto que
envolva design de interface, os testes com usuarios e as iteracées do layout séo tao
importantes para a busca de uma maior eficiéncia.

A respeito dos principios gerais que estdo presentes em um projeto de design
de interface, e que devem ser considerados objetivos de design, Galitz (2002) lista os
itens abaixo.

Estética: a interface deve possuir um bom contraste entre 0s seus elementos
na tela, utilizando cor e graficos de uma maneira efetiva e com significado.

Clareza: os elementos visuais, funcdes, textos e metaforas devem ser
visualmente e conceitualmente claras e inteligiveis.

Compatibilidade: prover compatibilidade entre o usuario e a interface, criar
fluxos inteligentes para a concluséo de tarefas.

Compreensibilidade: o sistema deve ser facil de aprender e de ser entendido.
O usuéario deve sempre saber o que fazer, como fazer, e o porqué de estar fazendo
determinada tarefa.

Configurabilidade: permitir uma facil personalizacdo e reconfiguracdo de
alguns parametros, providenciando um controle maior para o usuério realizar suas
tarefas.

Consisténcia: componentes similares devem operar de forma similar,
parecerem similares e ter usos similares. Evitar usar uma mesma interagéo
produzindo resultados diferentes na interface.

Controle: o usuario deve ter controle da interacdo total da interacéo,
controlando os inputs. Se possivel, o usuario pode customizar aspectos da interface
para aumentar a eficiéncia.

Franqueza: prover caminhos diretos para completar tarefas.

Eficiéncia: minimizar movimentos amplos dos olhos ou da méo durante o uso
da interface, antecipar-se as necessidades dos usuarios quando possivel.

Familiaridade: usar uma linguagem que seja familiar para o usuario, tanto
linguisticamente como graficamente.

Flexibilidade: atentar-se as diferentes necessidades de cada usuario,
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possibilitando um uso diverso do sistema baseado nas diferentes habilidades e
experiéncias de cada um.

Tolerancia: Tolerar possiveis erros humanos que possam vir a ocorrer. Tentar
prever e prevenir os erros quando possivel. Prover mensagens de erro construtivas.

Previsibilidade: o usuario deve conseguir antecipar a progressao natural da
tarefa que estd desempenhando, de forma que sua expectativa seja completamente
alcancada ao final.

Recuperacédo: um sistema deve permitir agdes que revertam o0 processo que
esta sendo feito. Evitar que os usuarios percam seu trabalho por causa de eventuais
erros humanos, de hardware ou software.

Responsividade: O sistema deve responder rapidamente as requisicées dos
usuarios.

Simplicidade: A interface deve ser o mais simples possivel. Apresentar as
funcionalidades aos poucos, criando uma curva de aprendizado do usuario. Prover

consisténcia visual para os elementos gréficos.

2.3 Global Positioning System - GPS

GPS é um sistema de navegacdo que calcula a posicdo de um usuario em
relacdo a Terra, através de satélites espaciais orbitando o planeta que enviam sinais
para os dispositivos, como smartphones, por exemplo. Este sistema € mantido pelo
governo dos Estados Unidos da América de forma gratuita, portanto qualquer usuario
gue possua um dispositivo com receptor de GPS pode usar a tecnologia (“GPS.gov:
Frequently Asked Questions”).

Existem 32 satélites em 6 diferentes érbitas ao redor da Terra, sendo que é
necessario que ao menos os sinais de 4 satélites diferentes sejam recebidos para que
o dispositivo calcule a propria localizagdo. O sinal possui uma precisdo de 2 metros
de distancia para locais em campo aberto. Dentro de uma cidade com prédios e
arvores altas, a precisédo pode diminuir um pouco, ficando em torno de 5 metros, o que
ainda é bem preciso para fins de mobilidade urbana, considerando a escala de uma

cidade.
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2.4 Experiéncia do Usuario

Segundo Harston e Pyla (2012), a Experiéncia do Usuario (User Experience,
ou UX), parte de uma visdo de aumentar a performance do usuario pelo viés da
usabilidade. Os autores dizem que nao se pode resumir usabilidade a tornar a
interface “amigavel” visualmente. Usabilidade possui caracteristicas como efetividade,
produtividade, eficiéncia, retencéo e satisfacdo do usuario.

Sobre a satisfacdo do usuario, Harston e Pyla também elucidam que muitas
vezes o0s testes realizados com usuarios sdo focados na usabilidade e na
funcionalidade do sistema projetado, ndo levando em conta o impacto emocional que
o design oferece ao usuario, trazendo resultados mais racionais. Porém nem sempre
o produto com mais funcionalidade oferece a melhor experiéncia de usuéario. Um
exemplo que os autores trazem é o do Blackberry (empresa lider na venda de
smartphones com teclado fisico e inimeras funcdes de organizacdo pessoal), que
possuia muita funcionalidade, mas foi ultrapassado pela primeira geracédo de iPhones
da Apple. Apesar de terem menos funcionalidades, os iPhones tinham uma
experiéncia do usuario muito superior.

Outro bom exemplo de experiéncia do usuario criado pela Apple foi a introducéo
de uma plataforma de criar backups automaticos para o Macintosh, uma tarefa que a
principio seria mundana e sem graca. Porém, o conceito da interacdo com essa
plataforma foi chamado de Time Machine, ou Maquina do Tempo, uma metéafora para
que o usuario pudesse “voltar no tempo” caso perdesse ou apagasse arquivos sem
querer. Através desta abordagem criativa, muitos usuarios passaram a utilizar o Time
Machine, que era extremamente simples de configurar. Nao que essa tecnologia fosse
nova: na verdade o Windows possui um recurso parecido desde o Windows 95, porém
0s usuarios nao utlizam, tanto pela dificuldade de configurar, quanto pelo
desconhecimento da existéncia da ferramenta.

A Experiéncia do Usuario pode ser definida entdo como o efeito da interacédo
com algum sistema ou produto que é sentida internamente pelo usuario. Ou seja, a
Experiéncia do Usuario ndo pode ser projetada, ja que a mesma é relativa ao proprio
usuario. O que o designer pode fazer é tentar guiar essa experiéncia através de

contextualizacdo, design de interacéo, usabilidade e identidade visual.
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2.4.1 Projetando para pessoas

No que diz respeito a projetar uma interface grafica para pessoas, Galitz (2002)
diz que obsticulos sempre vao existir, mas que muitos problemas podem ser
eliminados se levarmos em conta o papel importante que o usuéario tem durante a
concepcao da interface. Ele cita cinco mandamentos de design que ajudam a tornar a
interface mais humana, listados abaixo.

Entender completamente os usuarios e suas tarefas: muitas vezes os
designers e desenvolvedores projetam uma interface que atende as necessidades
deles mesmos, e ndo do usuario final. E importante entender que ha uma diferenca
de habilidades técnicas e objetivos entre desenvolvedores e usuarios. Aquilo que
parece Gbvio para um, pode ndo ser 6bvio para outro. Por isso € necessario que se
faca uma pesquisa com os usuarios para que se identifique as reais necessidades
deles, e para que o designer entenda as tarefas que o usuario ira desempenhar.

Solicitar um envolvimento continuo do usuario: Envolver o usuario desde o
inicio do processo de design para que 0 mesmo traga suas opinides a respeito de
como a interface esta desempenhando. Além disso, fica mais facil de promover
mudancas de paradigma na busca de solucdes para as tarefas.

Produzir prototipos répidos e testes: prototipar e testar o produto
rapidamente identificara quais sdo os problemas que existem e possibilitara a criacao
de novas solugBes. O processo de design de interface € complexo, j& que as
interacdes dependem do comportamento humano. Os testes devem ser feitos de
forma continua, sempre buscando aumentar a eficiéncia da resolucao das tarefas.

Modificar e iterar o design quando necessario: Enquanto o design das telas
da interface vai ser feito em etapas definidas, € possivel que durante um teste um
problema seja identificado em uma das etapas anteriores, forcando o designer a voltar
e arrumar aquele problema. Isso € normal durante um projeto de interface. Quanto
mais testes forem feitos, menor sera a necessidade de voltar tantas etapas.

Integrar o design de todos os componentes do sistema: projetar a interface

de modo que os elementos facam parte de uma identidade visual Unica.
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3. Analise do Problema de Projeto

3.1 Definicdo do Problema

Como projetar uma interface de aplicativo para dispositivo mével que auxilie na

busca e catalogacado de eventos culturais itinerantes?

3.2 Pesquisa com usuarios

Para projetar de forma assertiva desde o inicio do projeto, foram feitas
pesquisas com potenciais usuarios do aplicativo a ser projetado por meio de
entrevistas presenciais em um evento chamado Feira Me Gusta, que ocorreu no dia
12 de maio de 2018 na Praca Isabel em Porto Alegre. Estas entrevistas foram feitas
tanto com o publico participante da feira como também com os feirantes. Os objetivos
foram dois: descobrir quais tipos de eventos itinerantes sdo mais visitados e descobrir
quais eram as principais informac¢des que estes usuarios querem saber ao procurar

um evento itinerante. Para isso foi usado o formulario a seguir (Figura 5).

Vocé costuma participar de eventos itinerantes?

[]sim [ ]N&o

O que vocé mais busca em um evento itinerante?

|:| Feiras D Comidas

|:| Shows |:| Bebidas

D Palestras ,:] Roupas

|:| Aulas/Cursos/Workshops D Artesanato

|:| Exposicdes/Mostras D Outros:

|:| Festas

Qual informagao vocé acredita ser mais relevante ao buscar um evento para ir?
|:| Local (endereco) |:| Descri¢éo do evento

|:| Horario/Data |:| Organizadores do evento
|:| Precos D Duracéo do evento

|:| Numero de pessoas D Outros:

|:| Espaco aberto
[:l Espaco fechado

Figura 5: Formulario para entrevista presencial. Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Com base nas entrevistas realizadas foi possivel definir os primeiros requisitos
de projeto, tendo como base as necessidades dos préprios usuarios do aplicativo.
Muitas vezes estes eventos séo formados por um coletivo de pequenos comerciantes,
gue irei chamar aqui de feirantes. Estes feirantes possuem diferencas entre si em
relacéo ao tipo de produto que vendem, aos seus pontos de contato, a maneira que
divulgam e vendem seu trabalho. Surgiu também nesta pesquisa a necessidade
destes feirantes de criar uma espécie de vitrine no aplicativo a ser projetado, além de
divulgar apenas a feira, ou o evento em si.

AplOs serem entrevistados, 0s participantes frequentemente perguntavam
sobre 0 motivo da entrevista, e o autor deste trabalho Ihes apresentava a ideia da
criagdo de um aplicativo para divulgar eventos itinerantes e culturais. A receptividade
dos entrevistados a ideia do aplicativo foi excelente, e praticamente todos afirmaram

gue gostariam que tal aplicativo realmente existisse.

3.3 Definicao dos Requisitos de Projeto

Com base nas respostas das entrevistas realizadas, foram levantados os seguintes
eventos culturais que sdo mais visitados pelos potenciais usuarios do aplicativo:

e Feiras culturais

e Feiras de pequenos produtores

e Festas de rua

e Shows

e Aulas abertas

e Workshops abertos

e Exposicdes de arte

e Mostras de arte

Aléem disso, o0s wusuarios definiram nas entrevistas quais eram as maiores
necessidades informacionais para que eles definissem em qual evento iriam. As
informagdes mais relevantes foram as seguintes:

e Endereco do evento

e Data e horario de funcionamento

e Feirantes participantes

31



e Informagdes sobre feirantes
¢ Informagbes sobre musicos
e Informacgdes sobre educadores
¢ Informagbes sobre espetaculos

e Informacdo de quantas pessoas estdo interessadas no evento

4. Escopo e Estrutura

4.1 Funcionalidades do Projeto
Com base nos requisitos de projeto levantados na Ultima etapa, as
funcionalidades que o aplicativo deve ter sdo as seguintes:
e Visualizacao dos eventos proximos ao usuario;
e Busca ou filtro por tipos de eventos especificos;
e Catalogacéao de informac0es relevantes dos eventos;
e Divulgacao das partes envolvidas na organizacédo dos eventos;

e Agenda pessoal para marcar eventos de interesse.

4.2 Anélise de Similares

Existem alguns aplicativos que buscam e catalogam eventos e
estabelecimentos em sua interface. Alguns focam mais em estabelecimentos e na
possibilidade de avalia-los, enquanto outros buscam apenas apontar a localizacao e

tentar criar uma interacéo social através de outras plataformas de redes sociais.

4.2.1 Yelp

O aplicativo Yelp (Figura 6) € voltado principalmente para a localizacao e
avaliagdo de estabelecimentos comerciais, tendo uma interface voltada
principalmente para a visualizagéo dos locais em forma de lista. A sua busca é feita
atraveés de filtros que representam os tipos de comércio que 0s seus usuarios buscam.
Utilizando palavras-chave, os usuarios realizam a busca que é exibida em forma de
lista, incluindo diversas informagdes como endereco, horario de funcionamento e

meédia das notas dos usuarios que avaliaram o estabelecimento.
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Quando requisitado pelo usuéario a visualizacdo em mapa, os locais ficam
confusos, pois sdo mostrados como numeros (referentes a lista que o aplicativo gera).
Falta uma informacg&o mais clara e direta sobre qual o tipo de estabelecimento que se
encontra no mapa sem a referéncia da lista, devido a falta de indicadores mais
simplificados, como algum icone pictografico, por exemplo. Dentro de cada
estabelecimento € possivel ver a interacdo de outros usuérios do aplicativo, que
colocam comentarios e avaliacdes, além de fotos. Este aplicativo ndo cataloga

nenhum tipo de evento.
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Figura 6: Telas do aplicativo Yelp. Fonte: Organizado pelo autor.

4.2.2 Kekanto

O aplicativo Kekanto (Figura 7) também se propde a catalogar
estabelecimentos comerciais, como o Yelp. Porém, ndo disponibiliza ao usuario a
visualizacdo de seus estabelecimentos catalogados através de um mapa. A Unica
maneira de visualiza-los em um mapa é individualmente, apos a selecdo do
estabelecimento em questao.

O seu principal objetivo é, assim como 0 anterior, oferecer aos seus USUAarios

uma maneira de avaliar estabelecimentos comerciais, indicando estabelecimentos
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que possuem as maiores notas com um maior destaque. E um pouco mais (til para
os turistas, por contar com uma sele¢do prévia da cidade em que o usuario deseja
buscar, oferecendo uma facil pesquisa por estabelecimentos de outras cidades. Este

aplicativo ndo cataloga nenhum tipo de evento.

M T a7l 1230PM BT a7 1231PM

Banca 40

2. Piacere Sex Shop
Lugares por perto

3. Jambd (PR

4 Mariu's

Figura 7: Aplicativo Kekanto. Fonte: Organizado pelo autor.

4.2.3 Facebook Events

O Facebook (Figura 8) é o aplicativo da rede social mais utilizada no mundo.
No aplicativo mével do Facebook estdo diversas funcionalidades que fazem parte da
rede social. Uma das partes do aplicativo € a catalogacédo dos eventos que sao criados
pelos préprios usuarios da rede social. Dentro dessa funcionalidade, é possivel
pesquisar por eventos que estejam acontecendo perto da localizagéo informada pelo
GPS do smartphone, por eventos que seus amigos |lhe convidaram, além de ser
possivel criar eventos. Os usuarios da Facebook também podem informar se iréo
comparecer ou se estao interessados.

O aplicativo ndo permite, porém, nenhuma visualizacdo em forma de mapa. Os
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eventos exibidos pelo Facebook sdo de naturezas diversas, e sdo exibidos com ordem
de prioridade personalizada pelo préprio aplicativo, que analisa as preferéncias de
casa usuério. Muitos eventos sdo festas ou reunides pessoais, com convidados
especificos, e ndo eventos publicos que estejam disponiveis para a comunidade local.

L
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UPCOMING

19 6° Festival do Japao RS
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Sat, Aug 19 at 10:00 - Sun, Aug 20 at 17:00 GMT-03 00

4,4K Going - 9.7K Interested - 767 Shares

|
‘?0‘ 49 &ﬂ EQH

WENDS [~]

Figura 8: Aplicativo Facebook. Fonte: Organizado pelo autor.

4.2.4 Vamos

Assim como o Facebook, o aplicativo Vamos (Figura 9) também é voltado para
eventos. Na verdade, o aplicativo tem seu conteddo abastecido diretamente do
Facebook, por isso 0s dois possuem 0s mesmos resultados de busca. Porém o Vamos
coloca estes eventos do Facebook dentro de um mapa, e tenta criar uma interacao
entre os usuarios. O problema desta solucdo é que, como alguns eventos do
Facebook sédo considerados privados ou, ainda pior, sdo eventos falsos, o conteudo
disponibilizado pelo Vamos é considerado de baixa qualidade e confiabilidade
informacional.

Além de possuir uma informacgéo de baixa qualidade, o aplicativo ndo separa
estes eventos em categorias de interesse dos usuérios. A exibicdo dos eventos em

mapa acaba entregando uma busca imprecisa.
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Figura 9: Aplicativo Vamos. Fonte: organizado pelo autor.

PotterCon - A Maior Convencgao de
Harry Potter do Brasil

4.2.5 Tabela comparativa dos similares

Yelp

Kekanto

Facebook

Vamos

Estabelecimentos X X X
Eventos X X
Exposicoes X

Feiras Culturais

Colaborativo

Apresentacdo em Lista

Mapeamento

Informacdes extras

Concluindo a comparagdo entre os aplicativos similares, é possivel perceber a

dificuldade de se identificar eventos que estejam ocorrendo em algum local
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aproximado ao do usuario, ja que os icones marcadores dos eventos ho mapa, dos
dois aplicativos que possuem mapeamento, SA0 genéricos e meramente visuais. A
falta de informac6es relevantes quanto ao evento em si também € um problema a ser
considerado. Como o objetivo do aplicativo a ser desenvolvido € conectar usuarios e
eventos, deve-se pensar em solucdes e estratégias de divulgacdo que sejam

relevantes aos usuarios.

4.3 Conceito e Naming

O propésito principal do aplicativo é conectar pessoas e eventos itinerantes. E
fazer as pessoas da comunidade redescobrirem a sua cidade, os locais de convivio.
A pergunta que o aplicativo quer fazer é: Sera que um evento itinerante reane a
comunidade em um espaco publico? Sera que uma feira no parque municipal reiine
as pessoas que moram ali perto? Sera que um show aberto ao publico reline pessoas
o suficiente para ocupar aquele espaco de forma segura? A resposta € que sim, esses
eventos reunem estas pessoas. Basta um incentivo para reunir estas informacdes e
divulga-las. Esse incentivo é o aplicativo que sera desenvolvido: o Reune.

O motivo de usar a palavra Reune sem o0 acento como nome do aplicativo é
para deixa-lo mais facil de se compreender em outras linguas. Além disso, a pergunta
realizada (“sera que reune?”) pode ser usada como um elemento textual para criar
pecas de divulgacdo para lancar o aplicativo por meio de anudncios de qualquer

natureza.

4.4 Tipos de Eventos Culturais Itinerantes no Aplicativo

Para fins deste estudo, optou-se por reduzir os tipos de eventos para tornar
possivel sua execucdo. Com base nas pesquisas iniciais realizadas, mostrando quais
sdo 0s eventos culturais que carecem de uma divulgacdo especializada, e tendo
definido quais s@o os eventos culturais itinerantes mais buscados pelos usuarios
através das entrevistas presenciais, definiu-se que 0s seguintes eventos seréo
catalogados no aplicativo:

e Eventos Educacionais;
e Eventos Musicais;

e Feiras Culturais;
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e Exposicbes Artisticas.

5. Design e Protétipo

Seguindo as fases propostas pela metodologia desenvolvida para este
trabalho, chegou-se na etapa projetual da identidade visual e da interface do
aplicativo. Esta fase iniciou-se com a elaboragcdo dos primeiros wireframes do
aplicativo, que foram baseados nos requisitos de projeto definidos pelas necessidades
dos usuarios. Estes wireframes serviram como base para a criacdo da interface,
indicando o posicionamento dos contetdos informacionais do aplicativo.

ApG6s a criagdo e teste dos wireframes, o projeto continuou com o
desenvolvimento da identidade visual. Foi criada a marca do aplicativo, e foram
definidos alguns elementos estético-visuais que permearam todo o projeto da
interface, criando uma unidade visual entre todos os elementos gréficos que auxilia o
usuario na busca das informacdes requisitadas.

Ao final desta etapa, foi desenvolvida a interface final do aplicativo, que foi
usada como objeto de teste de funcionalidade com usuarios. O prot6tipo criado a partir
dessa interface, onde foram feitos os testes, acabou gerando alguns feedbacks dos
usuarios, o que fez com que o projeto sofresse algumas alteracdes, mantendo uma
cadeia iterativa entre as etapas de prototipagem e design, até chegar a um resultado

satisfatorio em termos de usabilidade.

5.1 Wireframes e Fluxo de Navegacéao

Com base nos aplicativos similares analisados, e na ideia central do aplicativo,
foram criados os wireframes das telas principais, de forma a testar a organizacéo
espacial das informacdes. Além disso, essa etapa auxilia na organiza¢do do projeto
em relacdo ao fluxo de navegacdo entre as telas do aplicativo. Os primeiros

wireframes fazem referéncia as telas de login e criagédo de perfil (Figura 10):
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TELA DE LOGIN

CRIAR PERFIL

CRIAR PERFIL

TIPO DE PERFIL ~ _
TIPO DE PERFIL
NOME NOME PESSOA FiSICA
DATA DE NASC. EXPOSITOR
SENHA
EMAIL EDUCADOR
FEIRANTE
SENHA MUSICO
ENTRAR SITE ORGANIZAGAO DE EVENTO
FOTO DO PERFIL (+)
CRIAR PERFIL CRIAR

CRIAR

Figura 10: Wireframe da tela de login e cadastro. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

ApOs o usuario criar o seu perfil, definindo qual € o tipo de uso que ele fara do
aplicativo, ele é apresentado a primeira tela do mapa (Figura 11), onde ele tera acesso
aos eventos distribuidos sobre 0 mapa, ao botédo de filtrar os eventos, a area de

pesquisa e ao botdo para acessar o menu principal.

TELA INICIAL (MAPA)

MENU
‘ sodl1iid \

() MAPA
7 CcoM
EVENTOS

. 4

AREA DE BUSCA

Figura 11: Wireframe da tela inicial. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Na opcdo do menu principal, € possivel encontrar algumas opcdes de

customizacéao do perfil do usuério, de visualizacdo dos eventos criados pelo usuario,
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da agenda pessoal onde estardo os eventos seguidos pelo usuario, assim como da
customizacgédo das notificacées do aplicativo. Por ultimo, € apresentada uma tela com
informacgdes sobre o aplicativo, como desenvolvedores e conceito, por exemplo
(Figuras 12 e 13).

MENU

MEU PERFIL
MEUS EVENTOS
AGENDA PESSOAL
NOTIFICAGOES
SOBRE

< VOLTAR

Figura 12: Wireframe da tela do menu principal. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

MEU PERFIL MEUS EVENTOS AGENDA PESSOAL NOTIFICACOES SOBRE

| VOLTAR < VOLTAR {  VOLTAR < VOLTAR {| voLtAar

{FoTo | CRIAR EVENTO EVENTO #1

EVENTO #2 (75, NOTIFICAR INICIO DE EVENTO INFORMAGOES
NOME EVENTO #1 "+’ DA AGENDA PESSOAL SOBRE O APLICATIVO
EVENTO #2 EVENEO: 2 -2, NOTIFICAR ATIVIDADE E DESENVOLVEDORES
s EVENTO #4 &) DE PERFIS QUE VOCE SEGUE

EMAIL EVENTO #3

SENHA EVENTO #4

SITE
ATUALIZAR

Figura 13: Wireframes das telas de configuracdo. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Partindo da tela principal do mapa e clicando em um evento que esta
aparecendo ali, 0 nome do evento aparece na parte inferior da tela, junto com algumas
informacdes basicas. Caso o usuario clique nesta parte inferior, uma nova tela se abre
com mais informacdes sobre aquele evento, incluindo endereco, data, horario e quem

ir participar (Figura 14).
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DESEJA ADICIONAR

ESTE EVENTO EM
SUA AGENDA?

OK

CANCELAR

Figura 14: Wireframes das telas com detalhes de evento. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Caso o evento escolhido seja uma feira, na tela do evento estardo listados os

feirantes confirmados. Caso fosse um evento educacional, estariam listados os

educadores. Em um show, estariam listados os musicas e bandas, e em uma
exposicao, estariam listados os expositores.

O usuario pode, ainda, clicar sobre o feirante que esta listado dentro de uma

feira, por exemplo. Fazendo isto, ele acessa a pagina daquele feirante especifico no

aplicativo (Figura 15).

TELA DO FEIRANTE

TELA DE CONFIRMAGAO FEIRANTE

<| VOLTAR

ST

/ \\.
{ FoTo | NOME DO FEIRANTE

N

DESCRICAO DO FEIRANTE

SITE
REDES SOCIAIS

!

| Foto |

NOME DO FEIRANTE

DESEJA SEGUIR
ESTE FEIRANTE E
ACOMPANHAR AS
SUAS ATIVIDADES?

/

OK

EVENTOS ATENDIDOS

CANCELAR

Figura 15: Wireframe da tela com detalhes de feirante. Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Estes wireframes apresentados sé&o as representacdes das telas com as
funcionalidades basicas do aplicativo. No exemplo das figuras exibidas, foi mostrado
o fluxo entrando em um evento itinerante do tipo “feira”. Mas a mesma logica se
aplicaria para os outros trés tipos de eventos que serdo abordados no aplicativo:

eventos musicais, exposicoes e eventos educacionais.

5.2 Identidade Visual

Para o desenvolvimento da marca, foi criado um painel semantico (Figura 16)
gue estivesse alinhado com o conceito do aplicativo, de forma a extrair elementos
imagéticos que passassem a ideia de conexdo. “Durante o projeto, o designer articula
conceitos abstratos ou metaféricos em imagens, evocando significacdo destes

conceitos. ” (Gusmao, 2012).

Figura 16: Painel semantico com tema de conexdo. Fonte: Organizado pelo autor.

Com este conceito de conexdo, e com as referéncias do painel semantico,
iniciou-se a fase de desenho do simbolo. A ideia principal era conectar 4 elementos,

gue representariam cada um dos tipos de eventos presentes no aplicativo (Figura 17).
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Figura 17: Desenho inicial do simbolo. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A partir desta ideia central, foi desenvolvido o simbolo utilizando o circulo como
elemento principal. A construcdo do simbolo foi elaborada também em uma disposicao
geométrica regular, utilizando o circulo principal como elemento modular formador.
Além disso, foram atribuidas 4 cores ao simbolo, onde cada uma representa um dos

tipos de eventos itinerantes dentro do aplicativo (Figuras 18 e 19).

2,5cm

S5cm

Figura 18: Construcdo geométrica do simbolo e cores. Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Figura 19: Espessura dos tragos do simbolo. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

As cores utilizadas no simbolo foram escolhidas por serem muito distinguiveis
uma da outra, possuindo um alto contraste visual. Além disso, elas possuem uma
visibilidade boa tanto no fundo branco quanto no fundo escuro, o que configura em
uma versatilidade 6tima para aplicacdo em telas de smartphones.

Por se tratar de uma marca que sera utilizada majoritariamente em meios
digitais, em um aplicativo que oferece alternativas de mobilidade aos usuarios, foi
decidido dar movimento e mais dinamicidade ao simbolo da marca. Para isso, 0
elemento central com as quatro cores fica completamente fixado, enquanto as 4
hastes mudam de tamanho (Figura 20). A regra para 0 movimento é que o tamanho
da haste nunca deve ultrapassar a distancia total do diametro de um dos médulos
menores (Figura 21). Isso caracteriza a marca como uma marca mutante, conceito em

sintonia com o carater cambiante que o aplicativo tera.
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Figura 20: Exemplo de um dos arranjos possiveis da marca. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 21: Representagéo de tamanho méximo possivel da haste. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

g o

Para a parte tipografica do projeto, foi escolhida a fonte Montserrat como base
(Figura 22), que € uma fonte de livre acesso, disponivel no Adobe Typekit. Essa fonte
foi criada pela designer Julieta Ulanovsky em 2011, e foi inspirada em placas e posters
presentes no bairro de Montserrat em Buenos Aires. E uma fonte humanista, sem
serifa, e com uma legibilidade muito boa tanto para impressos como para aplicacdes
digitais. Além disso, a familia tipografica possui 9 variacdes de peso e suas variacdes
em itélico, facilitando o uso de pesos diferentes para tipos de informacdes diferentes

existentes no aplicativo.
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Figura 22: Alfabeto completo da fonte Montserrat. Fonte: Google fonts.

Com a finalidade de adequar a tipografia ao conceito da marca, foi decidido
refinar os tragcos da fonte Montserrat, de maneira a deixa-la dindmica e com um certo
movimento. A fonte original possuia tracos retos que nao estavam completamente de
acordo com o contexto da marca. Ao mesmo tempo, a fonte foi refinada para que a
perna do “R” tivesse a mesma curvatura da letra “E”, criando assim uma unidade visual

mais personalizada para a marca (Figura 23).

Reune

Figura 23: Comparacéo entre a fonte Montserrat original e a tipografia alterada para a marca.

Para dar mais destaque ao nome da marca, foi utilizado um tom de cinza 83%
gue contrastasse com todas as cores do simbolo, finalizando a escolha da paleta de
cores (Figura 24). A marca final pode ser aplicada tanto em fundo branco, com as
cores originais, quanto no fundo cinza, sendo que quando aplicada neste fundo escuro
a tipografia sempre estara na cor branca. Também é possivel aplicar a marca sobre
fundos cinzas claros, mantendo a marca principal com a tipografia em cinza nestes

casos (Figura 25).
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Figura 24: Paleta de cores da marca. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Y Reune

' Reune

Reune

Figura 25: Aplicacdes da marca. Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Para ser respeitado um padréo no posicionamento da tipografia da marca em
relacdo ao simbolo, uma regra foi criada para 0 mesmo. Utilizando o elemento central
do simbolo como um mddulo, definindo seu didmetro como uma distancia “X”,
posiciona-se a tipografia a uma distancia “x” do mesmo, centralizando-a em relacao
ao elemento central do simbolo, sendo que a tipografia possuira sempre 125% da

altura de “x” (Figura 26).

i Reune

Figura 26: Posicao da tipografia em relacéo ao simbolo. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

1,25x

5.3 Interface do Aplicativo

A interface do aplicativo foi construida utilizando os elementos presentes na
identidade visual da marca. As cores da marca foram mantidas dentro da interface,
simbolizando cada uma um tipo de evento itinerante. Os circulos fazem parte de
elementos de interface como botdes e molduras de fotos. O visual de desenho linear
do simbolo também inspirou a criacdo de icones pictograficos que representam os 4

tipos de eventos (Figura 27).

600
OO0

Figura 27: icones dos eventos (Show, Feira, Exposicdo, Educagéo). Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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O mapa também teve sua composicdo cromatica personalizada por meio das
ferramentas de edicdo de mapas do Google Maps. Essas alteracdes cromaticas foram
feitas para proporcionar um bom contraste entre os icones e uma menor poluigio
visual na tela com elementos desnecessarios ao fluxo de interacdo do aplicativo
(Figura 28). A tonalidade cinza escolhida para o mapa também permite a aplicacdo da

marca principal sobre o mesmo dentro da interface.

MOINHOS
DE VENTO

CENTRO 3 INDEPENDENCIA
HISTORICO

BOM FIM

RIO BRANCO BELA VISTA

Porto Alegre

FARROUPILHA

CIDADE BAIXA
PRAIA DE BELAS

PETROPOLIS

SANTANA

AZENHA

ARD

BOTAN
MENINO DEUS

Figura 28: Representacdo do mapa da regido central de Porto Alegre com as alteragc8es cromaticas
para o aplicativo. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A partir dos wireframes criados para o aplicativo e da identidade visual da
marca, foram criadas as telas do aplicativo. Seguindo o fluxo de interacdo dos
wireframes, a primeira tela para quem abre o aplicativo pela primeira vez é a tela de

login e criacdo de conta (Figura 29).
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Digite seu e-mail

Digite sua senha

ENTRAR

CRIAR CONTA

Figura 29: Tela de login. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Caso o usuério decida criar a conta, sdo apresentadas as seguintes opcoes
(Figura 30):

% Reune

Eu quero:

EXPLORAR

Selecione esta opgéo para
visualizar os eventos que
estao a sua volta!

DIVULGAR

Selecione esta opcdo se vocé
é feirante, musico, educador
ou artista expositor e guer
divulgar seu trabalho!

Figura 30: Opg¢bes de criagdo de conta. Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Na tela seguinte o usuario podera escolher se quer apenas explorar os eventos
no aplicativo, ou se quer divulgar seu trabalho nos eventos. E apresentado um texto
abaixo de cada botdo para guiar o usuario a sua decisao correta. Caso 0 usuario
decida apenas explorar, ele deve preencher os dados da sua conta na seguinte tela

(Figura 31):

% reune

Nome do Perfil

Data de Nascimento
E-mail

Senha

Repetir senha

Site (opcional)

Foto do Perfil

CRIAR CONTA

Figura 31: Cadastro de dados da conta. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Caso o usuario decida pela segunda opcédo, de divulgar seu trabalho, ele ira

passar pela seguinte sequéncia de telas até criar a sua conta (Figura 32):
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% Reune

Nome do Perfil
Data de Nascimento
E-mail

) EDUCADOR senha

Repetir senha
EXPOSITOR e —

Site (opcional)

@ Foto do Perfil

CRIAR CONTA

MUSICO

% reune

Descricdo do Educador:

Maxirr

Fotos de divulgagio:

CONCLUIR

Figura 32: Criacéo de conta. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

ApOs criar a sua conta, o usuario sera apresentado a tela principal do aplicativo,

onde estard 0 mapa com 0s eventos, o botdo de filtrar eventos, a area de pesquisa, e

0 acesso ao menu principal. Assim que a tela aparece, sao apresentadas trés telas de

tutorial para explicar o que o usuério pode fazer (Figura 33).
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Digite para pesquis:

Aqui vocé pode filtrar os
eventos que quer ver no mapa

AN

No menu vocé pode editar
seu perfil, criar eventos e
gerenciar a sua agenda

e notificagées do aplicativo.

Vocé vera no mapa os
seguintes tipos de eventos:

Vocé também pode pesquisar
eventos, educadores, expositores,
feirantes e musicos.

Digite para pesquis

Figura 33: Tutorial da tela inicial. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Caso o usuario decida filtrar quais tipos de eventos ele quer ver na tela do

mapa, ele ira clicar no botdo de filtro (Figura 34). Ali ele podera escolher qual dos 4

tipos de eventos ele quer ver, e qual a data limite que os eventos devem aparecer na

tela (1 semana, 1 més, 3 meses ou 6 meses).
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Figura 34: Exemplo de aplicacéo de filtro de evento. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Caso o usuério queira clicar em um evento no mapa, surgirdo informacdes
sobre o evento na parte inferior da tela, no mesmo local da area de pesquisa. Um
icone em forma de seta indicara que o usuario pode clicar nessa area para abrir mais

informacgdes sobre o evento (Figura 35).
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Colecées da designer de moda

137 815
L 4

Figura 35: Tela do Evento. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

O usuério também pode seguir um evento. Ao fazer isso, clicando no botéo
“SEGUIR”, o aplicativo mostrara uma tela de confirmagéo da agéo e explicara onde o
evento estard salvo para um acesso rapido (Figura 36). Essa informacdo €
extremamente importante ao usuario que ainda é novo no uso do aplicativo, pois indica
0 que implica em seguir um evento. Informar ao usuario quando uma atividade é
desempenhada é vital para o bem entendimento do design de informacdo (LIPTON,
2007).
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Vocé esta seguindo
este evento!

Ele foi adicionado
a sua agenda.

Figura 36: Feedback informacional sobre seguir um evento. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Assim como o evento do tipo Feira possui uma cor especifica (o amarelo), os
outros tipos de eventos possuem as suas cores (Figura 37). E essa paleta de cores é
refletida nas telas de cada tipo de evento, de forma a manter um padréo visual que

orienta o usuario na interface.
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4 Voltar +. Reune

Me Gusta #45

Feirantes confirmados:

p itinerante

Camila Kun

4 Voltar +_ Reune

Workshop aberto de

Fo18 Yoga #7

Educadores confirmados:

4 Voltar +_ Reune

oS antigos

Educadores confirmados:

4 Voltar +_ Reune

Show no Parque

Edicao 14

Educadores confirmados:

Figura 37: Diferenga cromatica das telas dos eventos. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Fotografias de carros
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Na tela de evento, € ainda possivel ainda clicar nos usuarios que estao
divulgando seu trabalho naquele evento (por exemplo: clicar nos “feirantes” dentro de
um evento do tipo “feira”). Para isso, basta clicar na foto ou no nome do perfil que esta
na tela do evento. No exemplo a seguir, o usuario clicou no feirante “Coté Acessorios”
na tela da feira (Figura 38). Na tela dos divulgadores, o usuario conseguira obter
algumas informagodes extras, como o website ou link para uma rede social, uma breve
descricao do divulgador, algumas fotos que se ampliam ao toque do usuario, e um
botdo com opcao para seguir o perfil. Assim como nas telas dos eventos, as telas dos

divulgadores também possuem diferenciacdo entre si por meio das cores (Figura 39).

4 Voltar ;' Reune 4 voltar & Reune

Coté Acessorios

EIRANTE

Design de QMo [
INCos, entre ou

Feirantes confirmados:

Las Estampas
TETee e e e

Egalité

% Shop itinerante

Camila Kunsler
C 25 da designer de moda

Figura 38: Exemplo de tela de feirante. Fonte Desenvolvido pelo autor.
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4 Voltar £ Reune 4 Voltar 4+ Reune

Coté Acessorios

4 Voltar £ Reune 4 Voltar 4+ Reune

Figura 39: Diferenca cromatica das telas dos divulgadores na interface.
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O usuario também pode decidir seguir um perfil divulgador. No exemplo a
seguir, o usuario decide seguir o feirante “Coté Acessorios” e recebe um feedback

explicando o que acontecera a partir desta acao (Figura 40).

Vocé esta seguindo
este feirante!

Vocé sera notificado quando
ele participar em algum evento.

Figura 40: Aviso de confirmacédo. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

No menu principal, presente na tela inicial, € possivel realizar algumas outras
acOes na interface. Caso o usuério queira, ele pode alterar ou atualizar informacdes
da sua conta, por exemplo (Figura 41).

60



&

“{reune 4 Voltar % Reune

FLORESTA MEU PERFIL
MEUS EVENTOS - 3
Nome do Perfil
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“ CIDADE BAIXA

Repetir Nova Senha

Site

SANTA

) Alterar
= P SAN Foto do Perfil
A} Jrenga % 23

AZENHA

APLICAR

Figura 41: Alterando informagdes da conta. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Caso a conta seja de um divulgador, ele tera duas opcdes de alteragdo extras: a

descricao do perfil e as fotos de divulgagéo do seu perfil (Figura 42).
4 Voltar ¥ REeune

FEIRANTE

Nome do Perfil

Data de Nascimento
Nova Senha

Repetir Nova Senha

Site

Alterar
Foto do Perfil

Editar Descricao do Perfil 2

Alterar Fotos de Divulgagdo P

APLICAR

Figura 42: Alterando informacdes da conta de um divulgador. Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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No menu, também € possivel visualizar os eventos da conta. Nesta tela também
séo criados os eventos, além de exibir os eventos ja criados por aguela conta (Figura
43).

4 Voltar £ rReune
MEU PERFIL

MEUS EVENTOS CRIAR EVENTO

AGENDA PESSOAL
Meus eventos:
NOTIFICACOES

3% EIRA
5 Me Gusta #45
SOBRE &SNy ' 137

Palestra sobre educagao
financeira

D 137

Retratos e paisagens
contemporaneos

P 137

Musica na Rua

D 137

Figura 43: Tela “meus eventos”. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

O usuario podera criar um evento clicando no botao “Criar evento”. Ao clicar
neste botéo, ele sera apresentado a uma tela onde ira escolher qual € o tipo de evento
gue ele ira criar. ApOs essa selecao, ele ira para a tela dos dados do evento, a qual
ele ira preencher (Figura 44).

Apés preencher e apertar em “Criar”, o aplicativo exibira uma mensagem
explicando que o evento sera adicionado no aplicativo em breve, pois primeiro
precisara ser avaliado pela equipe de gerenciamento do aplicativo. Esta solucao foi
pensada para evitar que eventos falsos ou que ndo estao de acordo com as diretrizes

do aplicativo sejam criados facilmente, mantendo assim um maior controle sobre o
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conteudo do aplicativo. Para que isso aconteca, o aplicativo precisara contar com uma
equipe de gerenciamento, com profissionais que tenham experiéncia na area de
eventos, e que consigam avaliar habilmente a real procedéncia dos eventos criados
por usuarios, e se 0 mesmo se encaixa no espectro de eventos culturais contemplados

pelo aplicativo.

4 Voltar £ Reune 4 Voltar £ rReune

Nome do Evento

Que tipo de evento i oo Ersiis

vocé deseja criar?
Horario do Evento

Seu evento ficara
E e disponivel em breve!

EDUCACAO

Seu evento serd avaliado
Site (opcional) pela nossa equipe
- Caso esteja tudo certo,
ele sera adicionado
Descricao do evento: a plataforma
Vocé serd notificado quando
Maximo de 200 caracteres isso acontecer.

EXFOSICAQ

SHOW

P

N\
( + ) Foto do Evento

Figura 44: Exemplo de criacéo de evento. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

No menu principal também é possivel visualizar quais sdo 0s eventos que o
usuario esta seguindo no momento através da “Agenda Pessoal”’ (Figura 45). Nesta

tela os eventos que estdo sendo seguidos estardo listados um sobre o outro.
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MEUS EVENTOS Eventos que eu sigo:
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SOBRE & financeira

D137
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contemporaneos

P 137

Musica na Rua

@137

Figura 45: Agenda Pessoal. Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Também existe a opcao de configurar as notificacées do aplicativo no menu
principal. Para isso, o usuario ira entrar em “Notificagcdes”, onde sera apresentado as
duas opcoes: notificagcdo de inicio de evento na agenda pessoal e notificacdo de

atividade de perfis que o usuério segue (Figura 46).

4 Valtar 4+ Reune
MEU PERFIL

MEUS EVENTOS Notificacoes:
AGENDA PESSCAL

NOTIFICACOES

SOBRE

APLICAR

Figura 46: Tela de configuracdo de notificages. Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Por ultimo, € possivel visualizar a tela de “Sobre”, que irda mostrar informacdes
sobre os desenvolvedores do aplicativo, assim como diretrizes e politicas de uso, que

nao foram escritas para este trabalho pois ndo se encaixam no escopo do mesmo.

5.4 Prototipagem e Verificagéo

Conforme a metodologia proposta para este trabalho, apdés a criacdo da
identidade visual e da interface do aplicativo, foi elaborado um prot6tipo semi-funcional
gue fosse capaz de testar as interacdes propostas e o registro da experiéncia por parte
dos usuérios. Para este teste, foi utilizada a plataforma Proto.io (https://proto.io), que
simula a navegabilidade do aplicativo. Este teste funciona através das telas do
aplicativo, que séo importadas para dentro do Proto.io, e sédo organizadas em um fluxo
de interacao através das zonas clicaveis que séo definidas pelo autor do projeto.

A rodada de testes com usuéarios foi feita presencialmente, com o autor do
projeto e os participantes do teste, entre os dias 26 e 27 de outubro, com duracéo
aproximada de 25 minutos por participante, sendo que deste tempo 10 minutos foram
para o usuario testar a interface, e os 15 minutos restantes para conversar sobre a
experiéncia. Foram selecionadas quatro pessoas para o teste, dois homens e duas
mulheres. Os homens, Carlos e Marcelo, possuiam 27 e 31 anos de idade
respectivamente, e as mulheres, Alessandra e Carol, 26 e 29 anos de idade
respectivamente. Todas as pessoas participantes ndo conheciam previamente a
interface ou qualquer etapa de desenvolvimento deste projeto, e foram apresentadas
ao conceito do aplicativo brevemente, antes do inicio dos testes. Elas demonstraram
interesse no projeto e declararam-se como provaveis usuarios caso o aplicativo
existisse de fato.

Os testes foram feitos individualmente com cada usuario, sem a audiéncia dos
outros participantes, para evitar que um teste influenciasse as decisdes tomadas pelos
outros usuarios nos testes seguintes. O protétipo ndo possuia a funcionalidade
completa, de forma que quando um usuario tentava clicar em um campo de texto (por

exemplo, na tela para cadastrar um novo usuario), ele ndo recebia o feedback visual
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do teclado do smartphone. Quando acontecia este tipo de situacdo, o usuario era
alertado sobre o motivo e o teste prosseguia para analisar a navegacao das telas.

Todos os testes foram observados e analisados em tempo real, e acabaram
demonstrando que a interface era facil de ser entendida pelos usuarios,
principalmente por ter elementos interativos que eram similares a outros aplicativos
gue ja existem, como o uso de mapa e pontos de interesse, botdes com alto contraste
em relacdo ao fundo e transicdo de telas. Durante o teste oS usuérios eram
perguntados sobre aspectos técnicos da interface, como a interpretacdo dos
elementos pictograficos, a legibilidade das informacfes textuais e a utilizacdo das
cores para diferenciar eventos.

Por meio dos testes também foram verificadas algumas necessidades de
readequacédo da interface. Conforme a metodologia proposta para este trabalho, as
etapas de “Design e Protétipo” e “Avaliacao” sofrem iteracdo, ou seja, podem ser
repetidas na fase projetual de forma a alcancar um resultado final mais satisfatério.
Por conta das avaliagbes do protétipo realizadas com 0s usuarios, constatou-se
necessaria a criagcdo de mensagens de feedback para os usuarios que decidissem
seguir os perfis ou eventos (ver exemplo da Figura 40 na pagina 60). Antes, sem este
feedback, os usuarios ndo conseguiam entender o que acontecia ao seguir um perfil
ou evento, entdo uma mensagem explicativa foi colocada apés estas acoes.

A outra necessidade de mudanca na interface foi a inclusdo de um botdo de
“voltar” em algumas telas, para que o fluxo inverso de navegacgao pudesse ocorrer
sem a necessidade de um botéo fisico de voltar no smartphone (ver exemplo da Figura
46 na pagina 64), como alguns modelos da Apple, por exemplo. Apos a inclusédo desta
funcionalidade, a navegabilidade do aplicativo foi normalizada, e n&o encontrou
nenhum ponto de travamento.

Quanto aos elementos visuais, a aceitacédo foi muito boa. Foi constatado que o
contraste de cores dos botdes foi uma decisdo acertada, visto que em nenhum
momento houve confusdo por parte dos usuarios participantes da testagem do
protétipo. Outro ponto elogiado foi a utilizacdo de cores para diferenciar os tipos de
eventos, pois gerava uma sensacao de continuidade na navegacao apos clicar em um
icone de uma determinada cor, e em seguida entrar em uma tela de evento que

continuava com aquela cor. A legibilidade das informac¢6es também foi aprovada pelos
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usuarios, que destacaram que o uso de uma interface escura com letras claras auxilia
na leitura em ambientes externos durante a luz do dia.

Os icones dos tipos de eventos foram aceitos pela maioria dos usuarios do
teste, com excec¢dao do icone de “exposigcao”. Este icone nao foi reconhecido de forma
unanime pelos usuarios ao primeiro contato visual no mapa. Porém os usuarios que
nao interpretaram corretamente o icone na primeira tela do mapa afirmaram que apés
vé-lo na tela de “filtros”, onde ele possui uma legenda, ndo sentiram nenhuma
dificuldade em reconhecé-lo e interpretad-lo no mapa da tela principal. Uma solucéo
para isso foi implementar no tutorial inicial uma tela com os icones dos eventos (Figura
47), de forma a explicar ao usuério os icones sem a necessidade do mesmo entrar na

tela de “filtros”.

Vocé vera no mapa os
seguintes tipos de eventos:

Figura 47: Tela adicional no tutorial com os icones dos eventos. Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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6. Consideracdes Finais

Com a atual situacdo critica na seguranca publica na maioria das cidades
brasileiras, € perceptivel o quanto ocupar as areas publicas como pracas, parques e
centros culturais é importante para a saude dessas cidades. A presenca de pessoas
nas ruas inibe o comportamento hostil de assaltantes, e transforma o ambiente e as
pessoas que fazem parte deste meio. Esse € o fendmeno de revitalizacdo dos espacos
publicos que vem se tornando cada vez mais popular em grandes centros urbanos.

Além disso, € muito importante a divulgacdo destes tipos de eventos
itinerantes, pois eles s&o instrumentos de trabalho e fonte de renda para muitas
pessoas gque resolveram levar uma vida mais baseada nos recursos locais de forma
independente. Muitas familias brasileiras dependem deste tipo de evento, assim como
no resto do mundo. Cada vez mais o consumo de produtos locais € incentivado, tanto
pelo viés sustentavel e econémico quanto pelo viés social, da melhora da seguranca
publica e da criagdo de novas oportunidades de renda para essas pessoas.

A resposta positiva nas entrevistas presenciais feita no evento da feira
itinerante Me Gusta, e também nos testes realizados com usuérios, evidencia o
potencial desta ideia. Existem muitos usuarios que gostariam que o aplicativo existisse
de verdade, pois acreditam que faria a diferenca para unir ainda mais a populacdo em
prol de eventos culturais, transformando a maneira com que vemos a cidade e 0s
espacos publicos, e também impulsionando uma economia local de artesanato, arte,
gastronomia e cultura.

A metodologia usada no desenvolvimento deste projeto se mostrou uma
decisdo acertada. Todo o projeto seguiu linearmente o método proposto, que
misturava métodos distintos. O ponto alto desta metodologia foi combinar a analise da
informacéo de Garrett e posteriormente a visdo centrada ao usuario de Harston e Pyla.
Isso proporcionou uma maior compreensao sobre o problema de projeto antes de
pensar em como solucionar este problema, traduzido em uma interface que pudesse
ser facilmente interpretada pelos usuarios. A decisdo de desenvolver a marca e a
identidade visual antes da criacdo dos wireframes também foi uma 6tima maneira de

pensar em como incorporar elementos graficos que pudessem compor uma linguagem
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visual convergente na interface, desde a sua primeira etapa criativa. Isso ajudou o
autor a ter maior controle da identidade visual do projeto.

O desempenho do protétipo foi satisfatorio em relagdo as interacdes e
funcionalidades apresentadas. Os usuarios se sentiram confortaveis utilizando a
interface, e entenderam o seu funcionamento muito rapido. A escolha das cores como
um recurso para diferenciar os tipos de eventos foi um ponto elogiado por todos
durante a fase de testes, por proporcionar um rapido feedback. A marca desenvolvida
para o aplicativo atingiu um patamar de igualdade com a identidade grafica da
interface, criando uma unidade visual para o projeto como um todo.

Em relacdo as funcionalidades do aplicativo, o autor acredita que ele supre a
maioria dos eventos itinerantes e culturais que fazem parte da cidade de Porto Alegre,
gue foi utilizada como objeto de estudo para este trabalho. Porém, existem outros tipos
de eventos culturais que poderiam ser englobados dentro deste aplicativo em versées
futuras, e que foram deixadas de fora do aplicativo por ndo terem tanta relevancia
estatistica na cidade de Porto Alegre quanto os outros tipos de eventos escolhidos ou
por terem sido contemplados muito tardiamente no desenvolvimento do aplicativo. Um
exemplo seriam eventos cénicos, como pecas de teatro, pecas circenses, saraus de
poesia, entre outros. Outra possibilidade seriam o0s eventos esportivos, como
caminhadas, corridas e maratonas para promover alguma causa de relevancia social.

O aplicativo Reune pode existir contando com o apoio de uma equipe que
possa disponibilizar o aplicativo. Para isso, seria necessario um desenvolvedor de
aplicativos, especialista em linguagem de programacao para codificar a interface, e
de banco de dados, para manter a base informacional do aplicativo funcionando. Seria
necessario um designer, para continuar a implementar melhorias no aplicativo como
algumas ja citadas no paragrafo anterior, além de criar novas funcionalidades que
estejam de acordo com o conceito do projeto e ajudem na experiéncia do usuario. E
a equipe também seria formada por pessoas que trabalhassem com eventos, e fossem
habeis para fazer a curadoria dos eventos criados no aplicativo, assegurando que
estes sempre tivessem algum cunho cultural ou social, e que ndo fossem eventos
totalmente comerciais, para que a credibilidade do aplicativo se mantivesse.

Este projeto, além de melhorar as habilidades do autor como designer grafico,

aprofundando seu conhecimento em interfaces digitais e experiéncia do usuario,
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e aflorou uma visdo maior sobre eventos itinerantes. Foi percebido o quanto nos
tornamos presos de nossas proprias casas, sem aproveitar momentos de lazer e
cultura que, as vezes, podem ser desfrutados a um quarteirdo de distancia. Foi
possivel entrar em contato com uma parte da comunidade de artesaos
autossustentaveis, compreender as suas necessidades em relacéo a divulgacédo dos
seus trabalhos, e 0 quanto para eles isso pode ser importante.

O autor aprofundou também a sua compreensdo sobre a importancia do
designer em proporcionar conexdes entre as pessoas. Através de uma interface e de
um conceito de aplicativo, existe a possibilidade de auxiliar um mercado inteiro de
economia cultural, artesanal e gastron6mica. Assim como proporcionar aos usuarios
deste aplicativo experiéncias diferentes, e fazer com que eles descubram mais o
espaco publico, e vivam mais este espaco. E sobre o quanto é benéfico facilitar o

acesso a cultura, principalmente entre as novas geracoes.
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