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Este artigo apresenta o relato de um projeto académico realizado para as disciplinas “Interfaces
Digitais” e “Sinalizacdo”, ofertadas no curso de Design, com énfase em Grafico, da Universidade
Federal do Cariri (UFCA). O objetivo desse projeto foi desenvolver a interface de um aplicativo
wayfinding para o campus da Universidade Federal do Cariri localizado na cidade de Juazeiro do
Norte, no Ceard. Tal aplicativo, denominado “Acold UFCA”, teve o propdsito de solucionar
problemas cotidianos de localizagdo e locomogdo relatados por estudantes deste campus. Este
trabalho apresenta os desafios desse projeto, seus percursos projetuais, as solu¢des adotadas e o
prototipo desenvolvido para a interface do aplicativo. Acredita-se que, por meio desse relato, sera
possivel gerar contribui¢des para outros estudantes e designers no trabalho com projetos de
sinalizagdo e de criagdo de interfaces digitais. Além disso, espera-se que este exemplo de trabalho
académico possa servir de inspira¢do para docentes de cursos de Design.

Palavras-chave: Design; Interfaces digitais; Wayfinding.

This article presents the report of an academic project carried out for the disciplines of "Digital
Interfaces"” and "Signaling”, offered in the Design course, with a graphic emphasis, at the Federal
University of Cariri (UFCA). The main objective of this project was to develop an interface of a
wayfinding application for the campus of the University Federal of Cariri located in the city of
Juazeiro do Norte, Ceard. This application, called "Acold UFCA", had the purpose of solving
everyday problems of location and locomotion reported by students of this campus. This work
presents the challenges of this project, its design paths, the adopted solutions and the developed
prototype for the application's interface. It is believed that, through this report, it will be possible
to generate contributions to other students and designers in the working with signage projects and
the creation of digital interfaces. In addition, it is hoped that this example of academic work can
serve as an inspiration for teachers of Design courses.
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1. Introdugao

Apds os eventos vivenciados entre os anos de 2020 e 2021, causados pela pandemia do Covid-19
e pela necessidade de distanciamento social gerada por ela, a sociedade se tornou ainda mais
dependente da internet e das interagdes digitais. Consoante matéria do Jornal TV Diario (2021), a
pandemia do novo coronavirus trouxe prejuizos para muitos setores da economia, mas
representou crescimento para outros. O setor da tecnologia, por exemplo, foi imprescindivel na
criagdo de solugOes para empresas e consumidores em momentos de isolamento social. Um fator
importante do crescimento desse setor durante a pandemia foi a demanda por novos aplicativos
voltados para logisticas de mercado e geolocalizagao.

Apesar do uso de aplicativos e e-commerces ja vir mostrando sinais de ascensdo antes desse
periodo, a necessidade de ferramentas para tornar possivel a interacdo entre mercado e
consumidores durante o isolamento social acabou acelerando esse processo de crescimento. De
acordo com Dorow (2020), os negécios que se adaptaram aos acontecimentos da pandemia,
evitando assim a faléncia, contaram com a divulgacdo dos seus produtos, servicos e processos
através de midias digitais como sites e aplicativos.

Nesse periodo, projetos com design de interfaces virtuais foram gradativamente sendo
desenvolvidos para atender as demandas do publico consumidor e das empresas. Dave Wood
(2014) resume o processo de desenvolvimento de um projeto de interfaces digitais da seguinte
maneira:

O design de interface é um processo complexo que envolve a equipe de
Ul design, o publico-alvo e o cliente. E um processo iterativo, com fases
de pesquisa do usudrio, ideacdo, testes, construcdo e testes adicionais,
todos contribuindo para o design de uma experiéncia interativa do
usuario. (WOOD, 2014, p. 10)"

O Design possui iniUmeras areas de estudos que transitam por assuntos diferentes, que vao desde
a fabricacdo de produtos tangiveis até o desenvolvimento de jogos virtuais, plataformas digitais e
outros produtos intangiveis. Wood (2014) menciona duas dessas areas que atendem a demandas
de criagdo de interfaces, sdo elas: o Ul Design e o UX Design. Vindas do Inglés, as siglas Ul e UX,
quando usadas em conjunto com a palavra design, podem ser traduzidas, respectivamente, como
Design de Experiéncia de Usudrio (UX Design) e Design de Interagdo do Usudrio (Ul Design).

Ambas as dreas desempenham papéis importantes na criacdio de websites, softwares,
computadores, aplicativos, maquinas e dispositivos mdveis de comunica¢do. Isso porque, para
que esses produtos sejam bem recebidos e utilizados pelo publico, é essencial criar solu¢es para
que tal publico se sinta confortdvel e seguro na experiéncia com eles. Segundo Dharti Dabhi
(2019):

O design UX/Ul do aplicativo melhora a experiéncia do usudrio e a
satisfacdo do cliente, o que ajuda a aumentar o numero de usuarios do
aplicativo especifico. [...] O Ul e o UX Design ajudam a conquistar a
confianca dos consumidores e a fazer com que eles usem seu aplicativo
ou site de modo que ele fornega a eles o que procuram. O nimero de
consumidores que vocé estd recebendo em seu site/aplicativo pode
medir o sucesso de um bom Ul e UX. Para uma startup ou um pequeno
empreendimento, a importancia do Ul e do UX Design se torna ainda
mais crucial, pois a primeira impressao dura muito e o uso do Ul e do UX

! Traducao livre do original: “Interface design is a complex process involving the Ul design team, the
target users and the client. It is an iterative process, with phases of user research, ideation, testing,
building, and further testing, all contributing to the design of an interactive user experience.” (WOOD,
2014, p. 10)
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design pode alavancar ou destruir o reconhecimento da marca.’ (DABHI,
2019)

Wood (2004) explica que o Ul Design tenta integrar elementos relacionados ao funcionamento,
aos modos de utilizacdo e a parte visual de um projeto para proporcionar ao usuario uma boa
interacdo com a interface grafica, alinhando os interesses que fizeram com que aquele individuo
fizesse uso do produto ou servigo consultado (WOOD, 2014).

J4 o UX Design trata das perguntas “Por qué?”, “O que?” e “Como?” relativas ao uso de um
produto ou servigco (BUNT, 2019). Garrett (2010) esclarece que quando alguém pergunta sobre “o
que” é um dado produto ou servico, “por que” usa-lo ou “como” usa-lo, essa pessoa estd
perguntando sobre a experiéncia do usudrio. O autor reitera que a experiéncia do usudrio é
fundamental para todos os tipos de produtos e servicos, mas no ciberespaco ela é ainda mais
vital. A razdo disso é que, no contato com um produto digital, tal como um site ou aplicativo, se as
dindmicas de funcionamento ndo se mostram claras e intuitivas nas primeiras tentativas de uso, o
publico pode se sentir inseguro ou incapaz de interagir com o produto e desistir em questdo de
segundos.

Essa é uma questdo da experiéncia do usuario também chamada de “usabilidade”.

A usabilidade popularizou-se. Em 2000, eram poucos os que entendiam a
importancia da usabilidade. Agora, gracas em grande parte a Steve Jobs
(e Jonathan Ive), quase todo mundo entende que é importante, mesmo
gue ndo saibam ainda do que se trata direito. Exceto pelo fato de agora
eles se chamarem de User Experience Design (UXD ou simplesmente UX),
jargdo usado para qualquer atividade ou profissdo que contribua para
uma melhor experiéncia ao usuario. (KRUG, 2014, p. 10)

Em projetos de Ul e UX design, pesquisas e estudos fazem-se necessarios para o desenvolvimento
de solugBes capazes de promover melhores interagdes entre o usudrio e as interfaces digitais.
Com a evolugdo desses estudos, surgem metodologias e ferramentas de design especificas para
auxiliar os profissionais do design no processo criativo e projetual dessas interfaces. Conforme
afirma Chammas (2013), “nada mais coerente com as premissas da Ergonomia e da interagdo
humano-computador (IHC) que traduzir a linguagem homem/maquina e adequar cada vez mais os
sistemas as necessidades dos usudrios, tornando o suporte transparente aos olhos dele e a
interacdo o mais natural e intuitiva possivel” (CHAMMAS, et al., 2013 p. 168).

Um exemplo de metodologia empregada na construgdo de interfaces digitais é a “The 5 Elements
Of User Experience” em que Garrett (2010) apresenta uma estrutura que contempla cinco
elementos da experiéncia de navegacdo do usuario com a interface que sdo abordados com o
objetivo de compreender o comportamento, as decisdes e as expectativas destes para com a
interface.

Durante a ideag¢do do projeto de uma interface digital, uma das primeiras etapas sinalizadas por
Garret (2010) é a andlise do problema a ser solucionado. Nessa etapa, devem ser estudadas as
necessidades apresentadas pelos possiveis usudrios finais da interface em desenvolvimento. Vale
ressaltar que é o designer de experiéncia o responsavel por compreender os objetivos, contextos
e niveis de experiéncia do publico-alvo da interface (WOOD, 2014). Entender o usuario é de suma

2 Tradugdo livre do original: “The UX/UI Design of the application improves the user experience and
customer satisfaction that ultimately helps increase the number of users of the specific application. [...] The
Ul and UX Design help to win the consumers’ confidence and make them use your application or website
providing them what they are looking for. The number of consumers you are getting on your
website/application can measure the success of the great Ul and UX. For a start-up or a small venture, the
importance of Ul and UX Design becomes even more crucial as the first impression lasts long and using Ul
and UX designing can make or break the brand recognition.” (DABHI, 2019)
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importancia para que uma interface digital funcione da forma mais concreta possivel, sem que
ocorra a necessidade futura de mudancas drasticas no produto concebido. Consoante Tidwell et
al. (2020) um bom design de interface ndo comega com imagens e sim com a compreensao das
pessoas: como elas sdo, por que usam um determinado software e como podem interagir com
ele.

Um exemplo de projeto que ndo se atentou as questGes de usabilidade alertadas pelos
supracitados autores pode ser sublinhado no caso Blockbuster. Considerada a maior rede de
locadoras de videos e filmes do mundo, consoante Frank Olito (2020), no ano de 2000 a
Blockbuster recebeu 800 milhdes de ddlares em multas por atraso nas devolugbes de suas fitas
cassetes, 0 que representou, na época, cerca de 16% de sua receita. Contando com a falta de
atencdo dos seus clientes com o prazo de devolucdo das fitas alugadas como parte significativa de
sua fonte de renda, com o tempo, a Blockbuster passou a ser uma fonte de descontentamento
para seu publico. Observando esse problema, inclusive por ter vivenciado tal incobmodo, o
empresario Reed Hasting decidiu criar uma nova plataforma de streaming para o aluguel de
videos que recebeu o nome de Netflix’. Hasting repensou a ligacdo do uso dos seus clientes com
as midias, viabilizando uma experiéncia facilitadora de aluguel sem processos punitivos como
parte intrinseca de sua interface. Em 2010, a Blockbuster decretou a faléncia e hoje a Netflix é
uma das maiores empresas do segmento no mercado internacional.

Este artigo tem o objetivo de apresentar um projeto académico de design de interfaces digitais
gue buscou ter atencdo as questdes de usabilidade acima mencionadas. Esse projeto foi realizado
para as disciplinas “Interfaces Digitais” e “Sinaliza¢do”, ofertadas no curso de Design, com énfase
em Grafico, da Universidade Federal do Cariri (UFCA). Seu objetivo foi desenvolver a interface de
um aplicativo para solucionar problemas cotidianos de localizagdo e locomogado relatados por
estudantes do campus da UFCA localizado na cidade de Juazeiro do Norte, no Ceard. Para o
desenvolvimento desse aplicativo, que recebeu o nome de “Acold UFCA”, além dos estudos sobre
Ul e UX design, foram necessarios estudos ligados a drea do design de sinalizacdo chamada de
wayfinding design.

Nos anos 1960, o arquiteto Kevin Lynch usou o termo "wayfinding" pela primeira vez para
designar um grupo de dados no espaco urbano que auxiliam um individuo a deslocar-se na cidade.
Nas décadas seguintes, o conceito se tornou mais abrangente e, hoje, é principalmente usado
para definir a percep¢do de um individuo perante um espaco e sua autonomia ao se deslocar por
ele (GIBSON, 2009).

De acordo com Gibson (2009), ao se deslocar pelos espagos de uma cidade, sejam estes privados
ou publicos, é essencial a disponibilidade de elementos que visem comunicar, de forma acessivel e
interativa, o trajeto que deveria ser percorrido por qualquer pessoa que deseje chegar a
determinado destino. O sistema wayfinding é fundamental para que haja essa compreensdo na
busca por informagdes. Ele pode ser composto por recursos de comunicagdo que visam um
entendimento abrangente por diferentes sujeitos.

As pessoas sempre precisardo saber como chegar a seus destinos, onde
estdo, o que esta acontecendo la e como sair de |a. Grandes sistemas de
orientagdo empregam sinais e informagdes explicitas, bem como
simbolos e pontos de referéncia implicitos que, juntos, se comunicam
com precisao e rapidez. (GIBSON, 2009, p. 13)4

3 Uma provedora global de filmes e séries via streaming. Disponivel em: <https://www.netflix.com/>.
Acesso em: 05 dez. 2021.

4 Traducao livre do original: “People will always need to know how to reach their destination, where they
are, what is happening there, and how to exit. Great wayfinding systems employ explicit signs and
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Conforme Garrett (2010), o design da informacdo — area que envolve a contextualizacdo, o
planejamento e a producdo de interfaces graficas digitais — e de navegacdo — especializacdo do
design de interfaces responsavel por apresentar espacos de informacdo e fornecer possibilidades
de navegacdo em sites ou aplicativos — também fazem uso dos principios do wayfinding. Esses
principios sdo, geralmente, relacionados as cores, formas, tipografias e aos sons usados em uma
interface virtual para guiar o usuario e tornar sua navegacao no ciberespaco mais facil e intuitiva.

De acordo com Cardoso (2016), o ciberespaco é um ambiente virtual online composto por
elementos graficos que possibilitam e direcionam a interacdo do publico com as informacgdes
contidas nele. Sua propagacdo ocorreu por intermédio do design e da informatica. Nos primeiros
estagios do desenvolvimento desse ambiente virtual, os profissionais dessas areas utilizaram,
como base para a composicdo de interfaces, referéncias de organizacdo da informacdo em
materiais impressos e em ambientes do mundo fisico. Um exemplo disso esta no wayfinding.

O wayfinding design contempla o uso de elementos visuais, auditivos e tateis que auxiliam
pessoas a se localizarem e se locomoverem por espacos diversos de forma mais eficaz. Esses
elementos, bem como as estratégias de wayfinding para o uso deles, passaram a ser adotados na
implementagdo de interfaces de sites e apps® virtuais concebidos para orientar a locomocdo de
pessoas dentro do ciberespaco e também dentro de espagos reais. S3o casos desse tipo os
aplicativos “Aintree University Hospital” e “Cittamobi”, que podem ter suas interfaces visualizadas
nas Figuras 1 e 2.

Figura 1 - Aintree University Hospital App.
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Fonte: AINTREE UNIVERSITY HOSPITAL APP (2022).6

information as well as implicit symbols and landmarks that together communicate with accuracy and
immediacy.” (GIBSON, 2009, p. 13)

° Aplicagdo mével ou aplicativo mével, conhecida normalmente por seu nome abreviado app, é um
software desenvolvido para ser instalado em um dispositivo eletrénico mével, como um telefone celular,
smartphone, smart tv e tablets.

6 Disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=innovesolutions.co.uk.wayfinding002>. Acesso em: 05
jan. 2022.
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Figura 2 - Cittamobi App.
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Fonte: CITTAMOBI (2022).”

Na pagina do aplicativo Aintree University Hospital’, localizada na PlayStore®, é comunicado que
esse app foi um dos pioneiros dentro do Reino Unido a empregar a tecnologia do wayfinding.
Nele, textos e imagens sdo usados para transmitir informagdes de numeros telefnicos
importantes do Aintree University Hospital e para a localizacdo de restaurantes, lojas, cafés e
farmacias préximas a ele. Além disso, o aplicativo disponibiliza informa¢Ges sobre vagas de
estacionamento e os melhores caminhos para chegar ao hospital de carro ou de transporte
publico.

Como apontado pela ConSor™ (2019), em matéria para o G1, o Cittamobi é um app que indica
horarios e rotas de 6nibus de mais de 300 cidades do Brasil. Ele apresenta informagdes sobre
melhores rotas e previsdes de chegada de Onibus, permite a compra de recargas de bilhetes de
transporte e possibilita, ao usudrio, marcar como favoritos os pontos, trajetos e linhas mais
importantes para ele num dado momento.

Os aplicativos Aintree University Hospital e Cittamobi foram fontes de inspiracdo, estudo e
reflexdo no desenvolvimento do projeto de interface para o aplicativo Acold UFCA. O préximo
tépico deste trabalho apresentarda um relato desse projeto, abordando os desafios enfrentados
nele, seus percursos projetuais, as solu¢des adotadas e o protétipo que ilustra a solugdo
desenvolvida para o aplicativo. Acredita-se que, por meio desse aplicativo, sera possivel
solucionar problemas cotidianos de localizagao e locomog¢do no campus da UFCA em Juazeiro do
Norte. Espera-se ainda que este relato gere contribuicdes para outros estudantes e designers no
trabalho com projetos de sinalizacdo e de criacdo de interfaces digitais. Outrossim, espera-se que

! Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.cittabus&hl=pt_BR&gl=US>.
Acesso em: 05 jan. 2022.

8 Aplicativo criado para informar sobre as instalagdes do Hospital do Servigo Nacional de Saude em
Fazakerley, Liverpool. Disponivel em: <https://www.aintreehospital.nhs.uk/>. Acesso em: 14 dez. 2021.

o Servico de distribuicdo digital de aplicativos, jogos, filmes, programas de televisdo, musicas e livros,
desenvolvido e operado pela Google que funciona como a loja oficial para o sistema operacional Android.
10 Empresa de 6nibus localizada em Sorocaba, Sdo Paulo, Brasil.
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este exemplo de trabalho académico possa servir de inspiracdo para docentes de cursos de
Design.

2. Desenvolvimento do projeto

Durante o segundo semestre letivo do ano de 2021, as disciplinas “interfaces digitais” e “design de
sinalizacdo” foram ofertadas, na UFCA, no formato EAD", em decorréncia dos protocolos de
salde e seguranga para combate ao Covid-19. Nesse periodo, o isolamento social fez com que
fosse intensificado o debate sobre o papel do design na criacdo de interfaces digitais, sobre a
experiéncia do usuario e sobre a demanda crescente por profissionais de Ul/UX. Inspirado por
esse cendrio, o professor Manoel Deisson Xenofonte de Arauljo, que ministrou as disciplinas
“interfaces digitais” e “design de sinalizagdo”, prop0s a jungdo dos conhecimentos transmitidos
por ele, nessas duas cadeiras, com vistas a elaboracdo de uma interface digital para um aplicativo
wayfinding que pudesse abarcar os principais trajetos do campus da UFCA em Juazeiro do Norte.

Para a realizagdo do projeto, a metodologia adotada partiu de uma revisdo de literatura a respeito
dos temas Ul e UX design, design de sinalizacdo e wayfinding. Em seguida, orientou-se segundo os
5 passos do método de Garret (2010), citado na introducdo deste artigo. Consoante Chammas et
al. (2013, p. 168), o método de Garret indica um caminho para se chegar ao planejamento e a
execucdo de interfaces com foco nos problemas dos usuarios durante a interacao e nas formas de
solucdo encontradas por eles. Seus cinco passos, ilustrados na Figura 3, sdo denominados,
respectivamente: strategy (estratégia), scope (escopo), structure (estrutura), skeleton (esqueleto)
e surface (superficie).

Figura 3 - Método de Garret: “the 5 Elements of User Experience”.
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Fonte: Garrett (2010).

" Modalidade educacional de educacgdo a distancia.
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Com base na estrutura de Garrett (2010), o primeiro passo para iniciar o projeto, chamado de
“strategy”, engloba os objetivos por tras do projeto de construcdao de uma interface digital, bem
como os objetivos dos usuarios ao acessarem essa interface. A fim de atender a essa etapa do
método, buscou-se entender qual era o propdsito do aplicativo pedido pelo professor. Esse
propédsito foi definido como: ajudar estudantes da UFCA, principalmente os calouros, a se
localizarem e se locomoverem dentro dos ambientes da Universidade.

Na sequéncia, foram pensadas estratégias para compreender quais seriam os objetivos e
necessidades desse publico ao acessar o app “Acold UFCA”. Depois de algumas reflexdes,
deliberou-se que seria necessario investigar as dificuldades enfrentadas pelos alunos da UFCA
para se localizarem e se locomoverem no campus de Juazeiro do Norte. Para tanto, optou-se por
criar um questiondrio que deveria ser aplicado a discentes que ja vivenciaram essa interacgao fisica
com o campus. Nesse sentido, foram desenvolvidas 5 perguntas que buscaram investigar as
necessidades dos futuros usuarios do app “Acold UFCA” com base nas vivéncias dos discentes da
instituicdo e em possiveis solugdes de melhoria da relagdo com o campus encontradas por esses
discentes. Sdo elas:

1. Qual é a sua graduagdo e em qual periodo/semestre vocé se encontra?

2. Vocé ja teve dificuldade para encontrar algum lugar dentro da UFCA? (salas de aula,
coordenacdo etc.)

3. Teria interesse em possuir um aplicativo que ajudasse os estudantes e visitantes a se
situarem no campus da universidade?

4. Que tipo de recurso vocé acha que seria essencial neste aplicativo?

5. Quais ferramentas vocé acredita que poderiam auxiliar pessoas com deficiéncia dentro do
aplicativo?

Devido as condi¢des de isolamento acarretadas pela pandemia do COVID-19, a pesquisa precisou
ser realizada exclusivamente de forma virtual. Sendo assim, o questiondrio com as cinco
perguntas acima foi criado digitalmente, com o auxilio da plataforma Google Forms, e
compartilhado com discentes da UFCA por meio de aplicativos tais como o WhatsApp, o Telegram
e o Instagram. Abaixo, as Figuras 4 e 5 mostram imagens desse questionario online:

Figura 4 - Questiondrio com pesquisa sobre locomogao dentro da UFCA (1).

Qual é a sua graduagao e em qual periodo/semestre vocé se encontra? *

Vocé ja teve dificuldade para encontrar algum lugar dentro da UFCA? (salas de = *
aula, coordenagéo, etc...)

Fonte: elaborado pelos autores (2021).



v e 0 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
N
O Q‘ ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
Ve &
OQ(Q@ (?‘l\ ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
a0
¢

Figura 5 - Questiondrio com pesquisa sobre locomogdo dentro da UFCA (2).

Teria interesse em possuir um aplicativo que ajudasse os estudantes e visitantes
a se situarem no campus da universidade? *

QO sim
O Nao

Que tipo de recurso vocé acha que seria essencial neste aplicativo? *

Quais ferramentas vocé acredita que poderiam auxiliar pessoas com deficiéncia
dentro do aplicativo? *

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

Como o projeto foi criado para suprir necessidades de duas disciplinas do curso de design grafico
dentro de um Unico semestre, contou também com uma delimitacao de tempo, que, por sua vez,
dificultou um maior alcance da pesquisa. Ndo obstante, o questionario foi divulgado e alcangou 40
respostas de discentes de diferentes cursos do campus da UFCA em Juazeiro do Norte. Dentre
esses cursos, estdo: Design Grafico, Design de Moda, Design de Produto, Jornalismo,
Administracdo e Engenharia Civil. As respostas dos discentes de todos esses cursos foram
analisadas e contribuiram para o entendimento das necessidades dos futuros usudrios do
aplicativo “Acold UFCA” bem como para o conhecimento de solugGes pensadas por discentes do
campus de Juazeiro do Norte ao lidarem com dificuldades de localizagdo e locomogdo dentro dele.

Na sequéncia, a metodologia de projeto adotada buscou atender ao segundo passo do método de
Garret (2010), denominado “scope”, o qual indica a definicdo dos recursos e fun¢des que irdo
constituir a interface. Nessa etapa, o propdsito inicial do projeto foi cotejado com as demandas
identificadas por meio das respostas ao questiondrio de pesquisa. Esse cotejo contribuiu para a
definicdo do escopo do projeto e para que a interface comecgasse a ganhar forma com o
desenvolvimento de uma estrutura util.

Foi percebido, por exemplo, que a interface do “Acold UFCA” deveria contemplar um mapa que
destacasse lugares do campus que fossem de facil identificacdo e visualizagdo, tais como o
restaurante universitdrio, a biblioteca, os estacionamentos, o mirante e alguns laboratérios do
campus de Juazeiro do Norte. Esses lugares deveriam servir como pontos de referéncia para a
auto-localizacdo do usudrio e para facilitar o entendimento dos trajetos indicados para ele.

Outras funcionalidades propostas nessa etapa foram: a apresentacdo de fotografias dos
ambientes do campus pesquisados no aplicativo, a fim de facilitar a identificacdo e localizagdo dos
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mesmos pelos usuarios; a disponibilizacdo de uma previsdo dos principais trajetos que novos
discentes precisam percorrer no campus; a aplicacdo de estratégias de acessibilidade tanto para o
uso da interface quanto para a execucdo dos trajetos propostos para a locomoc¢do do usuario no
campus; a disponibilizacdo de listas com os horarios de funcionamento dos setores do campus,
bem como das linhas de transporte publico que ddo acesso a UFCA.

Dando sequéncia ao método de Garrett (2010), o terceiro passo atendido no projeto foi o
“structure”, que trata dos aspectos da interface digital ligados ao design de interacdo e a
arquitetura da informacdo. Esse passo metodoldgico auxilia na composicdo da organizagdo de um
esquema de navegagao para a estrutura conceitual da interface, abarcando fatores relacionados
as respostas da interface para os usudrios. Nas palavras de Garret (2010, p. 91), o passo
metodolégico denominado “structure” deve definir como os usudrios chegam até uma pagina da
interface digital e para onde eles podem ir quando finalizarem o que foram fazer 1.

Nessa etapa do projeto, a equipe utilizou a ferramenta Miro™ para desenhar esbogos de
alternativas possiveis para a estrutura do aplicativo “Acolda UFCA”. Para estimular a geracdo de
alternativas, foram empregadas metodologias criativas tais como o brainstorming, ou tempestade
de ideias, e os mapas mentais.

A Figura 6 apresenta um dos mapas mentais desenvolvidos nesse processo criativo, o qual foi
escolhido e empregado como um tipo de fluxograma da estrutura do aplicativo. A Figura 7
apresenta um dos primeiros esbogos criados no Miro para ilustrar as se¢des dessa estrutura
esquematica proposta no mapa mental.

Figura 6 - Mapa mental.

e e -

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

12 Tradugdo livre do original: “[...] the structure would define how users got to that page and where they
could go when they were finished there” (GARRETT, 2010, p.91).

% Uma plataforma online para colaboragdo coletiva que dispde de diversas ferramentas para assisténcia
nos trabalhos remotos. Disponivel em: <https://miro.com/>. Acesso em: 07 nov. 2020.
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Figura 7 - Esboco das se¢Ges propostas no mapa mental.

Primeira apresentacdo da interface

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

O quarto passo do método de Garret (2010), “skeleton”, é um estagio de aprimoramento da
estrutura da interface digital que abarca, por exemplo, a distribuicdo de botdes, controles, fotos e
blocos de texto na interface. Para atender a esse objetivo, foram pesquisados aplicativos com
funcionalidades semelhantes as planejadas para o “Acold UFCA”. O objetivo dessa pesquisa foi
conhecer e analisar solugdes estéticas ja exploradas em aplicativos wayfinding e que pudessem
servir de inspiragao para o processo criativo do projeto em desenvolvimento. A Figura 8 apresenta
exemplos de algumas interfaces encontradas e escolhidas como fontes de inspiragdo.

Figura 8 - Exemplos de layouts de interfaces de aplicativos wayfinding.

\/Interface

D

4

&

Fonte: montagem elaborada pelos autores (2021).
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Na etapa “skeleton”, alguns recursos de usabilidade também foram aplicados para cooperar com
a melhoria das respostas da interface. Dentre eles, buscou-se integrar a interface os seguintes
fatores: possibilidades de interacdo usuario-aplicativo por meio de comandos de voz; a adi¢cdo de
uma aba explicativa para apresentar as possibilidades de uso do app no primeiro acesso; a
possibilidade de adaptacdo do aplicativo a necessidades individuais de seus usufruidores,
contando com a concep¢do de um grid flexivel — feito com base num Android pequeno, de 360 x
640 dpi, no formato 50px, com 6 colunas — que pudesse facilitar o uso do aplicativo com uma sé
mao.

A composicdo do layout da interface foi criada com o auxilio do software gréfico Figma™. No
protétipo desenvolvido dentro do Figma, foi realizada uma construcgdo estética envolvendo cores,
textos e grids que pudessem viabilizar uma experiéncia intuitiva e inclusiva no uso do aplicativo.
Nesse processo, também foi possivel mapear os aspectos da navegacdo antes estudados para o
desenvolvimento do projeto. A Figura 9 apresenta alguns dos primeiros esbocos criados para as
telas do “Acola UFCA”, os quais incluem rascunhos do estudo dos aspectos de navegagao.

Figura 9 — Primeiros esboco da Interface do “Acola UFCA”.

: : 1 FW_ .o
[ 4 o Wy T =
[ _E . T
o -
[ ]
. 0 d |

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

O ultimo passo do método de Garret (2010), denominado "surface", concentra-se na estética mais
superficial da interface e orienta uma abordagem dos elementos que a compdem sob uma
perspectiva sensorial, a fim de que aquilo que se pretende comunicar seja, realmente,
comunicado. Nessa etapa, foi aperfeicoada a criacdo do grid que, conforme mencionado
anteriormente, foi pensado para facilitar o uso do aplicativo com uma sé mao.

Quanto a estética superficial dos textos do aplicativo, optou-se por usar uma Unica, porém
versatil, fonte tipogréfica. A escolhida foi a fonte Roboto Serif, de Christian Robertson,
desenvolvida pela Google. De acordo com o blog Material Design, essa fonte foi projetada para
fornecer a melhor experiéncia de leitura em praticamente qualquer dispositivo, de modo que suas
formas parecam confortdveis ao olhar em qualquer tamanho ou formato de tela. Segundo os
nimeros da Google Fonts Analytics®™ (2021), a Roboto Serif é comprovadamente considerada a
fonte mais popular e bem aceita entre os usudrios da internet.

O grid do “Acold UFCA” foi incrementado com ilustragdes minimalistas de formas organicas e
cores fortes. As cores escolhidas foram inspiradas na identidade visual da UFCA e correspondem
as cores da marca dessa Universidade, que é a “casa” do projeto. Essas cores sao o marrom, o

4 Um editor grafico de vetor e prototipagem de projetos de design baseado principalmente no navegador
web, com ferramentas offline adicionais para aplica¢Ges desktop. Disponivel em: <https://figma.com>.
Acesso em: 08 out. 2020.

1% Biblioteca com mais de 800 fontes livres licenciadas para usar convenientemente através de CSS e
Android que também dispde de analises sobre seus usos. Disponivel em:
<https://fonts.google.com/analytics>. Acesso em: 01 dez. 2021.
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amarelo, o laranja, o azul e o verde. De acordo com o Departamento de Comunicacao da UFCA

(2019), cada uma delas possui um significado relacionado a caracteristicas marcantes da regido do

Cariri:
O marrom, cor predominante, sugere a solidez, intrinseca a uma
instituicdo de ensino superior. O amarelo, laranja e azul foram retirados
do patrimobnio regional, como as aguas, os animais, o artesanato e as
pessoas. O azul e amarelo, justapostos, formam ainda uma quinta cor de
apoio: o verde, tdo presente na Chapada do Araripe. (DCOM UFCA, 2019,
p. 8)

Com vistas a tornar o uso do aplicativo agradavel e praticavel para um publico amplo, foram
pensadas solucdes de acessibilidade para a composicdo estética e funcional de sua interface. Uma
delas envolveu a adaptacdo das cores para o conforto da visdo de pessoas com daltonismo. Para
tanto, fez-se uso da ferramenta web “Color Blindness Simulator” (COBLIS)', que auxilia no
processo de pesquisa de cores para usudrios daltonicos. O COBLIS permite a importacdao de
arquivos de cores e realiza a conversdao deles para cddigos cromaticos adaptados a diferentes
tipos de daltonismo (FIG. 10 e 11).

Figura 10 —Site Coblis — Color Blindness Simulator.

Coblis —
Color Blindness Simulator

If you are not suffering from a color vision deficiency it is very hard to imagine how it looks like to be
colorblind. The Color BLIndness Simulator can close this gap for you. Just play around with it and
get a feeling of how it is to have a color vision handicap.

As all the calculations are made on your local machine, no images are uploaded to the server.
Therefore you can use images as big as you like, there are no restrictions. Be aware, there are
some issues for the “Lens feature” on Edge and Internet Explorer. All others should support
everything just fine.

So go ahead, choose an image through the upload functionality or just drag and drop your image in
the center of our Color BLIndness Simulator. It is also possible to zoom and move your images
around using your mouse — try it out, | hope you like it.

Drag and drop or paste your file in the area below or: | Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Trichromatic view: Anomalous Trichromacy: Dichromatic view: Monochromatic view:

@® Normal (O Red-Weak/Protanomaly (O Red-Blind/Protanopia O Monochromacy/Achromatopsia
O Green-Weak/Deuteranomaly O Green-Blind/Deuteranopia O Blue Cone Monochromacy
O Blue-Weak/Tritanomaly O Blue-Blind/Tritanopia

Use lens to compare with normal view: ~ NoLens  NormalLens  Inverse Lens

Reset View

Fonte: COBLIS (2021)."

16 Um site sobre as deficiéncias visuais de cores com testes, fatos, noticias e ferramentas para auxilio da
populagdo. Disponivel em: <https://www.color-blindness.com/>. Acesso em: 05 dez. 2021.
v Disponivel em: <https://www.color-blindness.com/>. Acesso em: 22 set. 2021.
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Figura 11 — Adaptacdo de cores a tipos de daltonismo.
III Q O mais comum

Daltonismo w

http://saobernard
o.com/blog/dalto
nismo-
enxergando-com-
outras-cores/

T —

https://support.

google.com/acc R e ' '. "R nR
essibility/androi ‘ y “‘.;: “‘.
d/answer/61518 I I I | I I I
50?hl=pt-BR 4
LE o 1 LIS 1]
PROTANOPIA IRITANOPIA I I I I I I I
So apparently if you have o L1 Iy Tl
tritanopia the Simpsons Pyt I I I | I I I
straight up just look like oddly . N ‘ ‘ ‘ (R ‘ . ‘
shaped white people -
_ / l! Normal Vision [l P 00 |
m; - Deuteranomaly [ "
- Protanomaly I I
- o o m ow ow Protanopia = __
— Deuteranopia
-. - Tritanopia [l E 3
g SR S s Tritanomaly [l 3E 1
- - Achromatopsia [l N

Fonte: elaborado pelos autores (2021).

A proposta de acessibilidade buscou contemplar também pessoas com surdez, que utilizam da
linguagem brasileira de sinais (LIBRAS) para se comunicar. Para tanto, foi realizada uma pesquisa
por plataformas on-line que disponibilizam intérpretes virtuais de LIBRAS. A ferramenta escolhida
para ser vinculada a proposta do “Acold UFCA” foi a Handtalk, impulsionada pela plataforma de
mesmo nome, a Handtalk™. Ela oferece avatares de design atual, inclusivo e diferenciado, que
realizam o processo da tradugdo simultanea de uma informagao verbal sonora para a LIBRAS.

As imagens a seguir mostram o layout do protétipo final do “Acold UFCA” e ilustram as solugdes
descritas acima. A figura 12 apresenta as telas iniciais, que contém as informagdes guia para o uso
do aplicativo. Nelas é possivel observar o layout minimalista e o uso das cores da identidade visual
da UFCA. Além de combinarem imagem e texto para explicar o propdsito do aplicativo, essas telas
incluem botdes que oferecem a transmissdao do conteudo textual na forma de audio e a tradugdo
desse dudio em LIBRAS.

'® plataforma que traduz simultaneamente contetidos em portugués para a lingua brasileira de sinais e tem
por objetivo a inclusdo social de pessoas surdas. Disponivel em: <https://www.handtalk.me/br/>. Acesso
em: 07 dez. 2021.
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Figura 12 - Telas iniciais do aplicativo “Acold UFCA”.

Fonte: elaborado pelos autores (2021).
A Figura 13 apresenta as telas seguintes, que mostram as opgbes de escolha do modo de uso do
aplicativo de acordo com as necessidades do usudrio. Essas opgbes sdo: visdo e audio, apenas

visdo e apenas audio.

Figura 13 - Opgoes de acessibilidade da interface “Acold UFCA”.
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Fonte: elaborado pelos autores (2021).

A figura 14, exibe telas com mapas preenchidos pelos icones pensados para as diferentes espagos
da UFCA. Esses icones e seus respectivos ambientes sdo diferenciados por cédigos cromaticos. O
vermelho é usado para sinalizar areas comuns do campus, tais como o refeitdrio, a biblioteca e os
banheiros. O laranja indica espagos com estruturas de acessibilidade, tais como rampas, pisos
tateis, elevadores e banheiros adaptados para pessoas com deficiéncia. O azul é usado para
sinalizar laboratdrios. O verde indica a localizagdo de setores administrativos da UFCA no campus
de Juazeiro do Norte, como, por exemplo, as coordenac¢des de cursos.
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Figura 14 - Mapas e botdes principais da interface do Acold UFCA.

Avsas 1 Serrestre
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Fonte: elaborado pelos autores (2021).

Figura 15 - Janelas contendo rotas e linhas de 6nibus e as opgGes de personalizagdo do Acold UFCA.
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Fonte: elaborado pelos autores (2021).

Por fim, a Figura 15 apresenta as telas que podem ser acessadas a partir dos mapas, quando o
usudrio seleciona algum dos ambientes sinalizados neles. Essas telas apresentam fotos desses
ambientes. O propdsito dessas fotografias é auxiliar o usuario a identificar o ambiente ao qual ele
pretende chegar, bem como facilitar o reconhecimento dos espagos envolvidos nas rotas tragadas
pelo “Acola UFCA”. A Figura 15 também apresenta as telas que disponibilizam informacgGes acerca
dos horarios dos O6nibus que levam estudantes a UFCA ou que fazem rotas préximas a
Universidade Federal do Cariri. Por fim, a tela “Personalize” traz as op¢Ges de customizagdo do

acesso as informacgdes do aplicativo.

3. Consideragoes finais

O presente trabalho apresentou o relato de um projeto académico realizado para as disciplinas
“Interfaces Digitais” e “Sinalizacdo”, ofertadas no curso de Design, com énfase em Grafico, da
UFCA. O objetivo desse projeto foi desenvolver a interface de um aplicativo wayfinding para o
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campus da UFCA localizado na cidade de Juazeiro do Norte, no Ceard. Tal aplicativo, denominado
“Acold UFCA”, teve o propdsito de solucionar problemas cotidianos de localizacdo e locomocao
relatados por estudantes deste campus.

Para a realizacdo do projeto, a metodologia adotada partiu de uma revisao de literatura a respeito
dos temas Ul e UX design, design de sinalizacdo e wayfinding. Em seguida, orientou-se segundo os
5 passos do método “The 5 Elements of User Experience”, de Jesse Garret. Sdo eles: strategy
(estratégia), scope (escopo), structure (estrutura), skeleton (esqueleto) e surface (superficie). Além
disso, no desenvolvimento das solucbes propostas para o aplicativo, foram utilizadas
metodologias criativas, tais como os mapas mentais e o brainstorming.

Este artigo relatou os desafios desse projeto, seus percursos metodoldgicos e projetuais, as
solucGes adotadas e o protdtipo desenvolvido para a interface do aplicativo. Faz-se importante
ressaltar que, embora a interface do “Acolda UFCA” tenha sido estratégica e esteticamente
desenvolvida, seu protétipo ndo chegou a ter codificado e implementado devido as limitagdes de
tempo do semestre letivo. Consequentemente, o aplicativo ndo foi efetivamente testado.

N3o obstante, acredita-se que, quando essa implementacdo for possivel, o aplicativo “Acold
UFCA” solucionara, com eficiéncia, diversos problemas cotidianos de localizagdo e locomogao no
campus da UFCA de Juazeiro do Norte. Além disso, espera-se que este relato possa gerar
contribuicdes para outros estudantes e designers no trabalho com projetos de sinalizacdo e de
criacdo de interfaces digitais. Outrossim, espera-se que este exemplo de trabalho académico
possa servir de inspiracdo para docentes de cursos de Design que ministram disciplinas relativas
aos temas abordados neste artigo. Isto é, Ul e UX design, design de sinalizacdo e wayfinding
design.
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