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DESIGN DE INTERFACE PARA APLICATIVO
MOVEL DE BIBLIOTECA DIGITAL

FERRO, Bruna Henkel'; CEZAR, Marina Seibert?

RESUMO

O presente artigo visa expor um dos projetos desenvolvidos pelo Centro de Design da
Universidade Feevale, de Novo Hamburgo/RS, com o Projeto de Ensino: Grupo de Estudos em
Tecnologias Mdveis — GETMove. O objetivo da parceria consistiu em criar uma interface para um
aplicativo do tipo biblioteca, para e-books e outras publica¢des digitais do curso de Arquitetura e
Urbanismo da Instituicdo. A metodologia utilizada baseou-se no método aberto de Santos (2006)
com etapas e ferramentas projetuais de Memaria (2005), Garret (2011), Preece, Rogers e Sharp
(2005), Baxter (2011) e Lobach (2001). Para tanto, realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre
algumas das principais abordagens, como: design de interface, usabilidade, interfaces interativas,
arquitetura de informacdo, métodos projetuais, ferramentas criativas e aplicativos méveis. O
resultado parcial constitui-se no desenvolvimento do aplicativo “ArqFeevale”.

Palavras-chave: Design de interface. Aplicativos méveis. Biblioteca digital.

ABSTRACT
This article aims to expose one of the projects developed by Design Center — Feevale University, in
Novo Hamburgo city, with Project Study Group on Mobile Technologies (GETMove). The goal of
the partnership was to create an interface for library app for e-books and others digital
publications from the Architecture and Urbanism course at the same Institution. The methodology
used was based on the “open method” of Santos (2006) with tools projective of Memaria (2005),
Garrett (2011), Preece, Rogers and Sharp (2005), Baxter (2011) and Lobach (2001). To do so, was
made a literature search on some of the major approaches, such as interface design, usability,
interactive interface, information architecture, projective methods, creative tools and mobile app.
The partial result constitutes the development of “ArqFeevale” app.
Keywords: Interface Design. Mobile app. Digital library.
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1 INTRODUCAO

O objetivo do projeto aqui exposto foi desenvolver uma interface do tipo biblioteca, para e-
books e publicagbes digitais do curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Feevale para a
plataforma iOS?, e, para isso, foi realizada uma parceria entre o Centro de Design com o Grupo de
Estudos em Tecnologias Modveis — GETMove, em conjunto com o curso de Arquitetura e
Urbanismo. O livro digital (ou livro eletronico) é em formato digital, e expde o conteddo adaptado
do livro impresso com recursos adicionais de interacdo de midias digitais. Chamados também de e-
books, podem ser acessados em equipamentos especiais como tablets, notebooks, celulares, e-
readers, entre outros (AGNER, 2011). Inicialmente, o aplicativo desenvolvido estad disponivel em
versao para iPads, que “sdo dispositivos portateis, com telas sensiveis ao toque, que consistem em
mecanismos de input da interacdo por gestos.” (AGNER, 2011, p. 9). A versdo do aplicativo para
iPad estd disponivel para download gratuito no iTunes App Store. Posteriormente o aplicativo
estard disponivel para smarthphones também, mais especificamente para /Phone.

O publico-alvo do aplicativo sdo os académicos do curso de Arquitetura e Urbanismo, além dos
docentes, funciondrios e comunidade externa. A publicacdo de maior relevancia do curso é o
Bloco, e existe desde 1999. Trata-se de um lancamento anual e possui distribui¢cdo gratuita, no qual
registra e divulga experiéncias desenvolvidas no ambito do curso, apresentando e valorizando a
contribuicdo de autores convidados e socializando a producdo intelectual dos alunos e professores
(PELLEGRINI; VASCONCELLOS, 2005). Além dos volumes impressos, eles sdo disponibilizados
integralmente em formato PDF em midias digitais. Essa ferramenta de comunicag¢do articula com
os valores do curso de Arquitetura e Urbanismo, que aborda a concepgao e construcdo de espagos
interiores e exteriores, abrangendo o paisagismo, edificacdo, urbanismo, equilibrio do ambiente
natural, utilizacdo racional dos recursos disponiveis, comprometendo-se com as necessidades
individuais e coletivas, entre outros (FEEVALE, 2014).

Para o embasamento tedrico é de “extrema importancia o aprofundamento tedrico sobre
abordagens de usabilidade, interfaces interativas e o comportamento destas ao relacionarem-se
com os usuarios.” (HUGENTHOBLER, 2013, p. 57). Visando auxiliar no desenvolvimento do projeto,
coletaram-se informag¢des também acerca dos temas: arquitetura de informacdo, métodos

projetuais, ferramentas criativas, design de interface e aplicativos mdveis. Para o desenvolvimento

>0i0S é o sistema operacional mével da Apple, e é utilizado em iPod touch, iPhone, iPad e Apple TV.
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do aplicativo, a metodologia projetual baseou-se nas etapas propostas por Memaria (2005), Garret
(2011), Preece, Rogers e Sharp (2005), Baxter (2011) e Lébach (2001) compilados ao método de
Santos (2006). Partiu-se da premissa de que ndo se deve projetar sem um método, e este ndo
precisa ser definitivo podendo ser adaptado de acordo com a sua necessidade (MUNARI, 2008).
Essas etapas serao aprofundadas a seguir, e seu objetivo é alcangar o melhor resultado com menor
dificuldade, para o desenvolvimento do aplicativo. As etapas apresentadas no artigo serdo
meramente ilustrativas, e justifica-se o uso de figuras em nome de uma melhor compreensao, para
exemplificar especialmente o grande numero de telas existentes no aplicativo. Como resultado
parcial, desenvolveu-se o aplicativo “ArqFeevale”, termo utilizado pelos alunos e professores, com

linguagem visual que remete ao curso e as ferramentas utilizadas por ele.

2 METODOLOGIA

O projeto em questdo caracteriza-se como de natureza aplicada, com abordagem de dados
qualitativos, através de pesquisa exploratéria, com levantamento de dados bibliograficos sobre o
tema (PRODANOV; FREITAS, 2013). A metodologia projetual baseou-se em etapas e ferramentas
projetuais propostas pelos autores: Memoria (2005), Garret (2011), Preece, Roberts e Sharp
(2005), Baxter (2011) e Lobach (2001), aplicadas ao método MD3E — método de desdobramento
em 03 etapas de Santos (2006). Conforme Figura 01, sdo trés etapas principais: pré-concepc¢ao,

concepgdo e pds-concepgao, que se desdobram em outras etapas posteriores.
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METODO

PROJETUAL

Figura 01 - Metodologia projetual
Fonte: Autoras

Ressalta-se aqui que foi fundamental para o processo criativo em todas as etapas
projetuais, a troca de experiéncias junto ao projeto de Ensino GETMove. O projeto conta com
académicos voluntarios que desenvolvem aplicativos para dispositivos méveis focados em ensino,
tanto para Android quanto para iOS. E vinculado aos cursos de informdtica (Ciéncia da
Computacdo, Sistemas para Internet e Sistemas de Informacdo) do Instituto de Ciéncias Exatas e
Tecnolégicas — ICET, que auxiliou o Centro de Design com subsidios técnicos sobre a plataforma
iOS. Optou-se por esse motivo ndo se aprofundar sobre o sistema j/OS no artigo, e sim, em
ferramentas e processos projetuais de design, que podem auxiliar no desenvolvimento de outros
aplicativos moveis.

A etapa de pré-concep¢do compreende a definicdo do problema/necessidade do projeto,
briefing e os objetivos, considerando o embasamento tedrico da coleta de informacdes. E feita a
analise e a sintese do problema, filtrando as informacgdes relevantes a serem consideradas na
elaboracdo do projeto. Na etapa de concepgdo sdo desenvolvidas as alternativas para responder
ao problema, onde ocorrem a definicdo do conceito e linguagem visual, através de ferramentas
criativas como brainstorming, ferramenta PIN e painéis visuais. Nessa fase sdo geradas as

alternativas com os estudos no papel através de wireframes e storyboards e é desenvolvida a
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arquitetura de informacao e o design da navegacdo. As ferramentas e técnicas projetuais serdao
explanadas no capitulo a seguir. Memoria (2005, p.163) afirma que a arquitetura de informacgao
deve evidenciar o “contelddo que é realmente relevante em cada pagina, e agrupar as informacoes
da forma mais parecida possivel com o modelo mental dos usudrios, ou seja, com aquilo que eles
pensam”.

A partir desses estudos ¢é realizada uma selecdo, filtrando as melhores opcdes,
considerando as diretrizes do projeto e os requisitos e restricdes para gerar o design visual, que
segundo Garrett (2011) é o tratamento visual do texto, elementos graficos da pdgina e os
componentes de navegagdo. Buscaram-se elementos visuais que remetessem diretamente ao
publico-alvo do aplicativo, pois “o design de interface tem de basear-se no publico-alvo, nos
objetivos do produto e nas principais tarefas. A interface tem de ir direto ao ponto, ser simples,
previsivel e dbvia, transparente para o usuario.” (MEMORIA, 2005, p.164).

A pds-concepgdo é a Ultima etapa. Lobach (2001, p. 155) afirma que este “Ultimo passo do
processo de design é a materializacdo da alternativa escolhida”, e é onde ocorre a realizacdo da
solucdo, ou seja, o desenvolvimento do projeto final. E nessa etapa que é feito o protdtipo para
testes e a sua avaliacdo para correcdes necessarias, detalhamento técnico e o envio para
publicacdo na Apple Store. Com o protdtipo, o designer pode verificar a usabilidade do aplicativo,
pois de acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005, p.35) a prototipacdo é “considerada como o
fator que assegura que os produtos sao faceis de usar, eficientes e agradaveis — da perspectiva do
usuario”, e é importante para se ter uma melhor no¢do do funcionamento do aplicativo
(MEMORIA, 2005). O método projetual desenvolvido com etapas e processos criativos de diversos
autores permite ao designer conceber “sinais, espacos ou artefatos para satisfazer as necessidades
especificas, de acordo com um processo légico” (MOZOTTA, 2011, p. 17), e de acordo com Lébach

(2001), o design envolve tanto a busca de solucdo de problemas quanto o processo criativo.

3 FERRAMENTAS E PROCESSOS PROJETUAIS

O design de interacdo cria experiéncias que melhorem e estendam a maneira como as
pessoas se comunicam, trabalham e interagem. Seu objetivo é criar sistemas interativos que sejam
utilizadveis e que gerem respostas positivas do usuario, proporcionando uma experiéncia agradavel

com produtos que sejam eficazes no uso e faceis de aprender (PREECE, ROGER; SHARP, 2005).

2014



Tecnologia < L Te v. 9 n 2 ez

Levando em consideracdo esta observacao, procurou-se projetar um aplicativo facil de interagir e
gue gerasse experiéncias positivas ao usudrio. A primeira etapa de qualquer processo de design é o
briefing, que segundo Phillips (2008, p. 1) é a “descricdo de um projeto envolvendo aplicagdo do
design”. Ambrose e Harris (2011) explicam que essa ferramenta consiste em apresentar as
solicitagdes do cliente para determinado projeto e os objetivos a serem atingidos. Além dos
objetivos, aborda também informacoes relevantes sobre o projeto, desde o contexto, orcamento,
analises, publico-alvo, prazos, cronograma etc. (PHILLIPS, 2008). Uma vez definido o briefing,
partiu-se para a coleta de informacdes, no qual foi realizada a andlise de aplicativos ja existentes
para verificar os seus recursos disponiveis, suas diferentes formas de interacao e suas func¢des, pois
devido as “recentes inovagdes tecnoldgicas, introduzidas no mercado e a popularizacdo dos tablets
em diversos paises [...], permite-nos supor que podem estar surgindo novas praticas sociais e/ou
culturais que pontuam os processos de leitura.” (AGNER, 2011, p. 4).

Para a sintese dessas anadlises, utilizou-se o PIN (Figura 02), que é uma ferramenta criativa
com o objetivo de explorar uma ideia pela analise de seus pontos fortes, fracos e interessantes,

w:n
|

dai o nome da ferramenta: a letra “p” de positivo, de interessante e “n” de negativo. Nesse
sentido, é realizado inicialmente um levantamento dos pontos positivos do material analisado, ja
nos pontos interessantes sdo avaliadas as consideracées que merecem uma reflexdo. E, por fim, os
tépicos negativos que possivelmente serdao descartados ou melhorados. Esta técnica auxilia na
compreensdo dos dois lados de um argumento e a ponderar os métodos sobre diferentes
perspectivas, ampliando assim, a visdo sobre determinado assunto, possibilitando explorar e
fundamentar melhor as decisdes. Com os pontos positivos analisados podem ser aprimorados e
utilizados para novos conceitos do projeto, com os negativos, os pontos fracos que podem ser

minimizados no projeto, e com os interessantes, podem ser melhores explorados os seus pontos

interessantes.
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Figura 02 - Ferramenta criativa — PIN
Fonte: Autoras

A partir desta técnica definiram-se os requisitos e as restricGes para a geracdo de
alternativas. Levou-se em consideragdo como principal restricdo o tamanho dos arquivos
adaptaveis ao sistema iOS primeiramente para iPad, para futuramente ser disponivel para iPhone
também. Definiu-se como os principais requisitos: ter um resumo sobre o curso de arquitetura e
urbanismo; ter instrucdes de uso do aplicativo; ter marcacdo de paginas e textos; ter icones
simples; considerar a hierarquia das informacodes; ter a opcdo de digitar a pagina que gostaria de ir
em cada livro; ter uma resposta ao usudrio enquanto o aplicativo carrega; e por fim, possuir uma
linguagem visual de acordo com o publico-alvo.

O tablet devolveu aos leitores a interacdo direta do uso das maos que o mouse havia tirado
anteriormente. Os leitores voltaram a ter uma interacdo mais natural baseada em gestos, no qual
podem manipular diretamente no tablet ao folhear as pdaginas (AGNER, 2011). Pensando nessa
interagdo entre as paginas, iniciou-se a geragao de alternativas com esbogos a mao das telas do
aplicativo, tanto da pagina inicial e biblioteca principal do curso, quanto da biblioteca dos livros do

bloco e suas paginas internas (Figura 03).
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Ap0ds os estudos a mao das telas, que também podem ser chamados de wireframes, partiu-
se para os estudos em softwares. Lembrando que “os wireframes sdo um rascunho de uma tela
especifica que posiciona a informacdo e a navegacdo, incluindo-se ai agrupamento, ordem e
hierarquia do contetdo. E um esqueleto que organiza os elementos de interface, sem a
interferéncia do projeto visual.” (MEMORIA, 2005, p. 36). O autor ainda afirma que eles devem ser

projetados em tamanhos reais (em pixels) para representar a realidade. Conforme Figura 04,
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foram realizados estudos de wireframes com diferentes formas de interacao entre as pdginas.
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Hugenthobler (2013) defende que se deve sempre projetar pensando nas habilidades e
dificuldades cognitivas dos usuarios. Para as alternativas de interacao entre as telas, pesquisou-se
sobre gestos e as formas de interacdo ja existentes. Como acréscimo, Agner (2011, p. 9), explica
gue os “gestos originam-se de qualquer movimento ou estado do corpo, mas geralmente partem
da face e das maos”, e os tipos de gestos e a¢Oes relacionadas ao uso da plataforma iOS sdo

apresentados no Guia de Interfaces da Apple Computer, conforme Quadro 01.

Gestos Ag0es associadas
Bater o dedo uma vez Pressionar botdo ou selecionar controle
Arrastar utilizando os dedos Mover a informagdo horizontal e verticalmente
Pincelar com os dedos Mover a informacgdo velozmente
Deslizar o dedo horizontalmente Revela o botdo de Deletar
Bater de leve duas vezes Aplicar zoom in ou zoom out a um texto ou imagem
Beliscar fechando os dedos Zoom in
Beliscar abrindo os dedos Zoom out
Tocar e segurar Posicionar. oNcursor po texto a partir de uma
visdo ampliada do mesmo
Sacudir o dispositivo rapidamente Iniciar uma agao de undo ou redo

Quadro 01 - Gestos para plataforma /10S
Fonte: AGNER, 2011 apud Apple, 2011
A interface de toques multiplos dos tablets da Apple possibilitam a experiéncia da
manipulacdo direta das intencGes do usudrio na tela, e a sensacdo de conexdo imediata com o
dispositivo e a Apple “defende a boa interface com o usudrio deve seguir os principios de design
baseados na forma como as pessoas pensam e trabalham (o chamado modelo mental do usuario),
e ndo estar baseada nas capacidades técnicas dos dispositivos (centrada na tecnologia).” (AGNER,
2011 apud APPLE, 2011).
Pensando nessa experiéncia do usudrio diretamente com o aplicativo, com os estudos de
wireframes, foram montados os storyboards que consistem em uma sequéncia de wireframes
“mostrando como um usuario pode progredir em uma tarefa utilizando o produto que estd sendo

desenvolvido: pode-se tratar de uma série de telas esbocadas [...] ou de uma série de cenas
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desenhadas.” (PREECE, ROGERS; SHARP, 2005, p. 263). Os storyboards vao além da aparéncia e
expandem o ponto de vista dos wireframes de modo mais voltado a experiéncia do usudrio,
visando melhor compreensdao do funcionamento do produto e das tarefas realizadas por ele,

garante Memoria (2005). Na Figura 05 apresentam-se somente alguns destes estudos realizados.
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Foram desenvolvidas diversas opc¢des de storyboards, para verificar qual delas se
comportaria da melhor forma sendo mais intuitiva, levando em conta que a arquitetura de
informacdo é “o projeto de estruturas que fornecem aos usuarios que procuram informacao e os
recursos necessarios para atingir os seus objetivos informacionais com sucesso.” (AGNER, 2011, p.
8). O design estrutural desses espagos de informacgao, segundo Rosenfeld e Morville (2002 apud
AGNER, 2011), tem o objetivo de facilitar a intuicdo na interacdo dos conteudos. O storyboard
criado como estrutura base para o aplicativo utiliza gestos tanto na diregcdao horizontal como na

vertical, para ndo se tornar uma interacao repetitiva, apresentado na Figura 06.
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ting, remaining essentially unchan-
ged.
BLOCO
dummy text of the =
UNIVERSIDADE printing and typesetting l . . -
FEEVALE industry. Lorem Ipsum has !
been the.

Figura 06 - Storyboard criado
Fonte: Autoras

Memoéria (2005) defende que a forma e a funcdo ndao devem ser tratadas de forma
separada, pois é uma premissa basica do design, e a usabilidade é indispensdvel no
desenvolvimento de projetos para novas midias. Com os wireframes e o storyboard definidos
partiu-se para a ultima etapa do processo, que de acordo com Garret (2003), é o design visual. Os
produtos devem ser projetados de maneira que transmitam emocgdes e sentimentos e para
auxiliar neste processo, podem ser construidos painéis visuais (BAXTER, 2011). Partindo desta
premissa, pesquisou-se sobre elementos chave do universo da arquitetura, procurando
ferramentas projetuais utilizadas por estudantes e profissionais da area. Conforme Figura 07, os
arquitetos utilizam ferramentas manuais como réguas, lapis e esquadros para a construcdo de

seus projetos. Verifica-se também a utilizacdo de perspectiva e tracos a lapis nos desenhos.

’ UNIVERSIDADE
W FEEVALE 1

2014



I[c<plel[slsl[efe Tendéncias ‘ V.9 n 2 ez 2014

L |

1¢1_‘
m@ |||| X mn

Figura 07 - Painel visual
Fonte: Autoras

Apds o painel visual, partiu-se para a ultima etapa do processo, que de acordo com
Hugenthobler (2013) é a ultima e decisiva etapa do projeto, no qual todas as pesquisas realizadas,
analises e mapeamentos se traduzem em uma estrutura grafica. Nesta ultima etapa foi
desenvolvido o primeiro protétipo do aplicativo, chamado protdtipo de baixa-fidelidade. Preece,
Rogers e Sharp (2005, p. 261) afirmam que o “protdtipo é uma representacdo limitada de um
design que permite aos usudrios interagir com ele e explorar a sua conveniéncia” e estes servem
para testar a viabilidade técnica das ideias, usabilidade e funcionalidade, realizando testes com
usudrios auxiliando na escolha da melhor opgdo. Com o primeiro protétipo aprovado, foi feito o
protétipo de alta-fidelidade, onde as caracteristicas sdao as mais reais ao produto final. O icone
principal, os elementos de apoio e icones do aplicativo remetem ao elemento de um “bloco”, em
funcdo de tanto a publicacdo mais importante do curso ter esse nome, quanto a identidade visual

remeter a um bloco de forma quadrada e geométrica, como se percebe na Figura 08.
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Figura 08 - Identidade visual bloco (7)
Fonte: Universidade Feevale, 2014

4 ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Conforme a primeira tela da Figura 09, para o icone do aplicativo utilizou-se como
predominancia a cor laranja, ja utilizada em comemoracdes e outras ocasides pelo curso. A
justificativa do uso é que o laranja é considerado uma cor quente, extrovertida, e chamativa, que
estimula as emoc¢Ges (AMBROSE; HARRIS, 2009). Para representar as formas geométricas dos
blocos, foram utilizadas linhas em branco que de acordo com Ambrose e Harris (2009, p. 126), é
“uma cor neutra que permite excelente contraste para diversas cores, incluindo preto, laranja e
azul”. A biblioteca principal do aplicativo representada na segunda tela da Figura 09, faz referéncia
a um bloco em forma tridimensional, como se fosse desenhado e pintado com ldpis e caneta em
cima de uma folha quadriculada, remetendo as ferramentas utilizadas pelos arquitetos e

estudantes nas fases iniciais de seus projetos.
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Biblioteca Arquitetura

0 BLOCO ARQUITE'

O Bloco visa & socializa¢do da produgao Apresentacao ¢
i dos e Urbanismo

convidados, além da troca de
informagdes entre os demais cursos da
Universidade Feevale, outras escolas e a
sociedade em geral.

Figura 09 - icone do aplicativo e biblioteca principal do aplicativo
Fonte: Autoras
Memoéria (2005, p.76) alega que “é de extrema importancia dar atencdo as informagdées
gue aparecem primeiro. Além disso, é sempre uma boa ideia dar uma dica para o usuario de que
existe mais conteudo para baixo” ou para o lado, neste caso. Por esta recomendacao, a biblioteca
principal apresenta o primeiro item “Bloco” por inteiro e o segundo tépico “Arquitetura Feevale”
somente uma parte, fazendo com que o usudrio entenda que existe mais contetdo a direita da
biblioteca. Isto estimula a intuicdo de passar com o dedo para a esquerda para ver os outros itens
disponiveis. O mesmo é feito na sequéncia, ou seja, entre o “Arquitetura Feevale” e “Sobre o

aplicativo” e por ultimo, entre o “Sobre o aplicativo” e o “Em breve” (Figura 10).
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Biblioteca Arquitetura Biblioteca Arquitetura

N
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4o da 4 20 do curso de Arquitetura e Aqui vocé en je Arquitetura e Aqui vocé encontra dicas de como Aqui vocé enci
3, professores o Urbanismo e suas publicagées. navegar e us ublicagdes. NAvVegar e usar corretamente o seu Iniciativas prc
a troca de i aplicativo. Arquitetura e Ur
mais cursos da

Wras escolas e a
geral.

Figura 10 — Paginas da biblioteca principal
Fonte: Autoras

Cada item foi projetado dentro de um bloco tridimensional, diferenciando-se apenas pela
cor de preenchimento e pelos elementos desenhados internamente. Abaixo dos itens dos blocos,
é apresentada uma breve explicacdo sobre cada um para facilitar a compreensdo. O item “Bloco”
(biblioteca com todas as edi¢des do livro Bloco) utiliza parte da identidade visual desta mesma
publicacdo na cor verde. Ja o “Arquitetura Feevale” (informacdes sobre o curso) usa o0 compasso e
a régua como elementos representando o “A” de “Arquitetura” na cor laranja. O “Sobre o
aplicativo” (funcionamento do aplicativo) relaciona flechas como se fossem explica¢cdes sobre algo
na cor roxo. E por fim, o “Em breve” (espaco para outras publicacdes do curso) recorre a um
desenho de trés pontos, remetendo a reticéncias na cor amarelo. Estas diferenciacdes foram
baseadas em sugestées feitas por Memoria (2005), que afirma que para o funcionamento das
paginas internas, é recomendavel que os elementos e agrupamentos sejam feitos de forma
semelhantes e sem mudancas bruscas, para que o usuario nao tenha dificuldades em aprender
novamente a pdagina. Ou seja, o designer deve tomar o cuidado para que as pdginas nao fiquem
mondtonas, mesmo que consistentes.

Na analise de similares verificou-se que os aplicativos contavam com um tdpico de

explicagdo sobre o aplicativo em questdo e sobre o seu funcionamento. Mesmo que a interface
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criada para o aplicativo fosse intuitiva e facil de entender, optou-se por ter o item “Sobre o
aplicativo”. O termo utilizado para isto é affordance, que de acordo com Preece, Rogers e Sharp
(2005, p.46) ocorre quando a interface de um produto auxilia as pessoas a “saber como utiliza-lo
[...]. Quando a affordance de um objeto fisico é perceptualmente ébvia, é facil saber como
interagir com ele. [...] elementos graficos como botdes, icones, [...] deveriam parecer ébvio o
modo como deveriam ser usados: icones devem ser projetados para permitir que sejam clicados”.
Este item explica as fungbes do aplicativo, o significado dos icones principais e os créditos da
equipe de desenvolvimento do aplicativo. Conforme Figura 11, a linguagem visual foi feita da
mesma maneira que a biblioteca principal, com tragos que remetem desenhos a mao em fundo de

papel quadriculado.

15:12

Sobre o Aplicativo

Sobre o Aplicativo

Bem vindo a versdo digital dos livros do curso de Arquitetura e i
Urbanismo da Universidade Feevale. Abaixo vocé vai encontrar dicas Miniaturas das
de como navegar e usar corretamente o seu aplicativo: paginas

I ‘ ECLN ) CYm—

l Volta para a Glitima pagina visitada
J

( N
Marcador | __ Filtrar texto
de paginas da pagina

i

[— ] Pesquisar
|
|

Vocé pode utilizar o aplicativo nos dois sentidos:
| vertical e horizontal

Miniaturas das t

paginas 1 B _“1! r——-—-» i Pesquisar
R Deslize na horizontal para navegar
..l F L. | na biblioteca principal e entre as paginas
" | l A t
Marcador _j Filtrar texto | 3
de paginas - a5 da pagina Deslize na vertical para navegar

dentro das bibliotecas

)

' TS Toque na tela para chamar
‘ ‘ o0 menu de op¢oes

Figura 11 - Sobre o aplicativo
Fonte: Autoras

Para a tela da biblioteca dos livros do Bloco, buscaram-se referéncias nas trés primeiras

edicoes do livro (Figura 12). Estas edi¢cbes foram impressas com capa dura e encadernacdo Wire-
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0%, e segundo Pellegrini e Vasconcelos (2005), o ponto de partida para estas publicacdes foi o
bloco de anotag¢des, no qual o arquiteto abre com agilidade para o registro de croquis e outros

tipos de informacdes importantes.

Figura 12 - Blocos (1), (2) e (3)
Fonte: Scariot, 2012

Como resultado, a biblioteca com as edi¢des do Bloco para download e leitura, seguiu o
mesmo conceito de encadernacdo dos primeiros livros fisicos e a linguagem visual das capas
também, onde a cor da capa de cada edicdo da biblioteca seguiu a cor predominante da capa
impressa. Utilizou-se uma flecha preta no canto superior direito e uma sombra escura na frente de
cada capa para representar as edicées que ainda ndo foram realizados o download. Isso se deve ao
fato de o usudrio poder baixar apenas as edi¢des que deseja, tornando assim os dados do
aplicativo mais leve, e conforme exemplificagdo na Figura 13, a edigdo do Bloco (8) ja foi baixada
para leitura, fazendo com que a flecha preta e a sombra desaparecam, dando assim um feedback’
ao usuario, levando em consideragdao que “os sistemas devem ser projetados para fornecer
feedback adequado aos usudrios, assegurando que eles saibam os proximos passos durante a

realizacdo das tarefas” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 42) e “é este tipo de informacdo que

* 0 Wire-0 é uma melhoria do sistema de encadernagdo em espiral, onde o suporte é feito de ago. Os furos
geralmente sdo diferenciados com formas retangulares ou quadradas.

> “0 feedback se refere ao retorno de informacdes a respeito de que aco foi feita e do que foi realizado, permitindo a
pessoa continuar a atividade. Varios tipos de feedback estdo disponiveis para o design de interagdo — audio, tatil,
visual e combinagdes dos mesmos.” (PREECE, ROGERS; SHARP, 2005, p.43).
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mostrara aos usudrios se eles forem bem sucedidos na troca de paginas ou ndo, e até se o que

estdo fazendo estd tendo algum efeito” (FLEMING, 1998 apud MEMORIA, 2005).

Selecionar Bloco ibtotec: Selecionar Bloco

Mo (8)

\ 25

mm mm mm
| | | ||
W ww W

Figura 13 - Biblioteca com as edi¢des do bloco
Fonte: Autoras

Apds a edicdo do bloco ser selecionada e baixada, o usuario deve clicar na capa do livro
para acessa-lo. Apds isso, abrira seu PDF para leitura. Para os icones a serem acessados durante a
leitura dos livros, a linguagem visual seguiu o mesmo conceito que a biblioteca principal do
aplicativo, nos quais os icones foram representados por blocos tridimensionais. Foi escolhido o
cinza, pois de acordo com Ambrose e Harris (2009) as cores neutras sdo discretas e confidveis, ja
gue podem ser utilizadas para dar destaque a outros elementos da pagina, neste caso, para nao
atrapalhar a leitura e nem chamar mais atencao que as paginas do livro. Meméria (2005) esclarece
gue os botdes sdo mais “clicaveis” se tiverem volume visual, por isto, utilizou-se além das cores,
uma sombra discreta (Figura 14). Pensando também no feedback ao usuario, no sentido de que

ele possa gerenciar melhor sua leitura, o icone quando selecionado muda para a cor laranja.
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Figura 14 - Telas de leitura das edi¢es do bloco
Fonte: Autoras

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo do projeto apresentado foi desenvolver uma interface do tipo biblioteca, para e-
books e publicacdes digitais para o curso de Arquitetura e Urbanismo na plataforma jOS. Para
alcancar essa meta, buscou-se aprofundamento tedrico sobre os temas fundantes: usabilidade,
interfaces interativas, arquitetura de informagcdao, métodos projetuais, ferramentas criativas,
design de interface e aplicativos mdveis.

Reforga-se a importancia do projeto para a Universidade Feevale, por ser o primeiro aplicativo
a ser criado e trabalhado para um curso na Instituicao. Espera-se que seja o precursor para novos
projetos deste ambito, e que a aplicacdo de suas ferramentas, etapas projetuais e embasamento
tedrico sirvam de referéncias.

Este artigo apresentou os resultados parciais do desenvolvimento do aplicativo “ArqFeevale” e

o seu desenvolvimento se deu de forma concomitante a sua publicacdo na Apple Store. O
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aplicativo estd disponivel para download® gratuito no iTunes App Store. Apds a publicacio,
ocorrera a adaptacdo do aplicativo para iPhone, para futuramente ser aplicado também ao
sistema Android.

Finaliza-se com esta exposicao teodrica, reforcar os valores metodolégicos da criagdo de
projetos realizados pelo Centro de Design, que através da aplicacdo de ferramentas de design,
facilitam e diferenciam o resultado final do processo de criagdo no desenvolvimento de projetos.
N3do deve-se deixar de expor a importancia da interdisciplinaridade e da troca de experiéncias
entre diferentes dreas. A parceria com o projeto de ensino GETMove foi de extrema relevancia em
todas as etapas do projeto e contribuiu positivamente para o resultado final apresentado pelo

aplicativo.
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