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RESUMO
Este artigo apresenta o design da interface grafica do “Rolé” — um aplicativo para
smartphones que tem a finalidade de realizar busca de eventos culturais. Este projeto
teve como alicerce as areas do Design, Ergonomia de Interface e Usabilidade. O
método de projeto adotado para guiar o processo de design foi proposto sob o enfoque
da Engenharia de Usabilidade pelo American Institutes for Research.

ABSTRACT

This paper shows the interface design for Rolé"— a mobile application to search cultural events. This
project was based in the areas of Design, Interface Ergonomics and Usability. The methodology
that guided the project is the focus of Usability Engineering and it was proposed by American
Institutes for Research.

1.  INTRODUGAO

Para um publico que gosta de frequentar eventos culturais e de entretenimento, esta
sendo desenvolvido o “Rolé” — um aplicativo para smartphones — que possibilitara a
busca dos eventos de maneira rapida, facil e eficiente. Para esse aplicativo havia a
necessidade de criar a interface grafica; e tal fato gerou a demanda para o presente
estudo, cujo ponto de partida deu-se a partir da seguinte questdo de pesquisa: Como
propiciar ao usuario uma interagao facil/intuitiva com o aplicativo de busca de eventos
culturais?

Como objetivo geral propbs-se realizar o design da interface grafica interativa para o

aplicativo para busca de eventos “Rolé”; e foram definidos os seguintes objetivos
especificos:



* Planejar a estrutura das telas e a disposicdo dos conteudos, representando
graficamente como wireframes.

* Adequar o estilo grafico, a paleta cromatica, a tipografia, entre outros elementos
visuais, conforme o perfil do publico-alvo e o conceito do aplicativo.

 Criar um icone de acesso ao aplicativo.

» Considerar os pressupostos da ergonomia e usabilidade de interfaces.

* Avaliar a interface proposta com a participacdo de usuarios com perfil similar ao
publico alvo do aplicativo.

Este estudo foi realizado no projeto de conclusdo do curso de Design | UFSC e foi
guiado pelo meétodo de projeto voltado ao desenvolvimento de interfaces graficas
digitais proposto pelo American Institutes for Research, sob o enfoque da Engenharia de
Usabilidade que é apresentado na sequéncia.

2. 0 METODO DE PROJETO

O método de projeto proposto pelo American Institutes for Research e suas principais
etapas estao apresentadas na figura 1.

Figura 1 — Design de Interface com o usuario
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Fonte: American Institutes for Research (2007).

Neste método de projeto, as etapas s&o destacadas com 4 cores distintas, onde cada
cor corresponde a um tipo de comportamento necessario para o designer envolver-se
na realizacao das etapas projetuais, tais como:

— Verde: exige a compreensao dos dados obtidos;

— Vermelho: estagio de criagao;

— Ocre: destinado a descrigao da nova interface;

— Azul: voltado a apresentacao dos modelos tais como layouts, prototipos.

Conforme o American Institutes for Research (2007), o método de projeto prevé as
seguintes etapas:



— Pesquisa do usuario: etapa destinada a levantar dados sobre o usuario; esta agao
€ necessaria porque o projetista deve compreender as caracteristicas, as
preferéncias, as expectativas e os niveis de experiéncia do usuario durante a
interacdo com a interface.

— Cenario de Metas (visdo): etapa destinada a criacdo de um quadro de metas que se
pretende atingir, elencando os componentes e as funcionalidades que a interface
deve conter (obs.: & expresso com verbo no futuro ou no infinitivo).

— Design Conceitual: etapa destinada a descricdo do conceito da interface, ou seja,
faz-se a representacao da “nova interface” por meio de suas caracteristicas gerais. O
design conceitual tem o objetivo de produzir principios de projeto para o novo
produto; deve ser suficiente para satisfazer as exigéncias do usuario e diferenciar a
nova interface de outras em produtos digitais concorrentes.

— Esbogo de Solugées: etapa destinada a apresentacédo dos registros das ideias em
forma de esbocgos/skefches ou outra forma de representagido grafica. O projetista
gera solugdes para a interface.

— Projeto Preliminar: seleciona-se a melhor solugado proposta no estagio anterior e,
nesta etapa, faz-se a descricdo da interface a partir de um modelo (layout).

— Prototipagem (limitada): etapa destinada a construcdo do protétipo da interface e,
neste estagio do projeto, o protétipo pode ser de baixa complexidade.

— Teste de Usabilidade — n° 1: etapa destinada a testar o protétipo (de baixa
complexidade) para verificar a usabilidade da interface e identificar se os
componentes propiciam interagdo eficaz. A partir dos resultados do teste de
usabilidade, torna-se possivel compreender como foi o desempenho dos
participantes da testagem e se ha necessidade de realizar ajustes na interface para
aprimora-la.

— Projeto Detalhado: etapa destinada a descricdo completa e detalhada da interface,
com maior grau de refinamento.

— Prototipagem (avang¢ada): etapa destinada a construcdo do protétipo avangado da
interface.

— Teste de Usabilidade — n° 2: etapa destinada a testar o protétipo avancado para
verificar a usabilidade da interface e identificar se os componentes propiciam
interacao eficaz. A partir dos resultados do teste de usabilidade, torna-se possivel
compreender como foi 0 desempenho dos participantes da testagem e se ha
necessidade de realizar ajustes na interface para aprimora-la. Projeto Final: apos
realizar os ajustes e corregbes necessarias identificadas do teste de usabilidade,
nesta etapa faz-se a descricdo da versao final da interface.

— Especificagao: etapa destinada a especificacdo para implementacao da interface.

Na sequéncia, apresentam-se os resultados obtidos nas etapas previstas no método de
projeto “Design de Interface com o usuario”, do American Institutes for Research (2007).

2.1 Pesquisa do usuario

O entendimento dos desejos e necessidades do usuario tem amplo valor para uma
interface. Para auxiliar nesse entendimento, Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 130)
propdéem que exista um envolvimento do usuario no desenvolvimento da interface.
Preece, Sharp e Rogers (2005, p. 300) destacam que esse envolvimento é importante
por ser a unica maneira de se certificar que os usuarios serdo ouvidos.

De modo a compreender as caracteristicas, as preferéncias, as expectativas e os niveis
de experiéncia do usuario durante a interagdo com a interface, fez-se a opgao em
aplicar um questionario a um publico com perfil similar aos futuros usuarios do
aplicativo, sendo que a faixa etaria foi definida entre 16 e 30 anos. Essa faixa etaria é a
que participa mais ativamente de eventos e atividades culturais. O questionario foi
aplicado via internet no periodo de 10/10/2015 a 25/10/2015 e 42 participantes da
pesquisa enviaram suas respostas.



A partir dos dados obtidos através da aplicagdo do questionario foi possivel criar uma
persona (ver quadro 1) para melhor entender os habitos do usuario. As Personas sao
um agregado de usuarios comuns (de determinada marca ou produto), que tem seus
atributos e comportamentos resumidos em um unico personagem. (ANDERSON,
MCREE, WILSON, 2010, p. 196)

Quadro 1 - Caracteristicas e expectativas da Persona

Nome: Karen
Sexo: Feminino
Idade: 23 anos
Estado Civil: Solteira
Ocupacao: Estudante — 52 fase de Cinema

Persona

Karen tem paixao pela cultura e arte. Em sua rotina passa boa parte do tempo na
universidade. No tempo restante, ela reveza entre fazer os trabalhos da faculdade
e assistir filmes, ler livros ou assistir uma peca de teatro com os amigos; sempre
que tem oportunidade vai a festas ou shows.

Narrativa

Karen, assim como a maioria dos jovens de sua idade, € bem informada sobre
tecnologias e tendéncias; ela possui varios aplicativos para smartphone, inclusive
alguns permitem a busca de programas para o fim de semana. O que a deixa
desanimada é o fato de possuir diferentes aplicativos para cinema instalados no
seu smartphone, pois cada rede de cinema possui seu aplicativo préprio. Dessa
forma, as consultas/pesquisas sao isoladas, e n&o é possivel encontrar todos os
filmes em cartaz num unico app. Alguns dispdem a funcdo “compra de ingressos”,
enquanto outros ndo; assim ela precisa acessar o website da rede para efetuar a
compra. Com relagéo ao teatro, festas e shows, ela possui outros aplicativos para
esses fins. Frequentemente, precisar usar o Facebook, pois os aplicativos que
possui para procura desses tipos de eventos sao ineficazes. Além disso, todos
esses aplicativos instalados acabam ocupando muita memoaria no seu smartphone.

Em relagéo a interface, Karen frequentemente tem problemas para encontrar o que

procura nos aplicativos, e precisa realizar muitos cliques para chegar onde deseja,

0 que a deixa aborrecida. Por fim, o uso de poucas cores, icones e ilustragdes faz
com gque a havegacao seja monotona e desinteressante para ela.

Cenario de Contexto

Karen espera que com o aplicativo Rolé ela possa ter uma experiéncia otimizada,
onde podera pesquisar os mais diversos tipos de eventos de forma inteligente e
sem necessitar de diversos apps diferentes. Ela espera que a interface seja facil,
simples e eficaz, além de entretenimento e diversdo. Isso inclui menos telas e
cligues, mais cores, uso de icones, botdes, tipografia e outros elementos que
enriquecerao a experiéncia.

Expectativas na
interacdo com a

Fonte: Heidemann (2016, p. 42).
2.2 Cenario de Metas (visao)

O cenario de Metas consiste em elencar as metas que se pretende atingir em relagéo a
qualidade, as funcionalidades e ao desempenho que a interface deve conter.

Para auxiliar na definicdo das metas, fez-se a opgao pelo benchmarking competitivo
para comparar aplicativos similares em busca de informagbes sobre os recursos
presentes nas interfaces, e a partir disso os pontos positivos e negativos em relagao as
funcdes, design e navegabilidade da interface. Foram comparados 3 similares: Vamos,
EventBrite e Catraca Livre.

Apoés cruzar as informagdes sobre os concorrentes, o objetivo do aplicativo e os dados
sobre as preferéncias do usuario, foram definidas as metas para o desenvolvimento da



interface para as funcionalidades do aplicativo e em relagao aos Usuarios, conforme
pode-se observar os quadros 2 e 3, respectivamente.

Quadro 2 — Metas para o Design da Interface em relagao as funcionalidades do aplicativo

Funcionalidades do Aplicativo

Metas para a Interface

Realizar buscas em diferentes tipos de
eventos de forma personalizada.

Disponibilizar campo de entrada de dados
(para que o usuario possa digitar o tema da
busca), botbes, filtros e menu de navegacao
pelas categorias de eventos.

Apresentar resultado da busca fornecendo
informacgdes sobre os eventos.

Disponibilizar informacao verbal escrita ou
através de comunicagao visual, de forma
clara, simples, com legibilidade e facil
decodificagdo do significado da mensagem.

Possibilitar ao usuario a compra de ingressos
pelo aplicativo de forma integral e segura.

Disponibilizar hiperlink para sistemas de
compras seguras (por exemplo: Paypal).

Navegagéao rapida através das telas para
acessar conteudos e funcionalidades do
aplicativo.

Implementar as paginas/telas em
conformidade com os padrdes web para
mobile da W3C.

Propiciar interagao com outros usuarios do
aplicativo.

Disponibilizar hiperlinks (vinculos com base de
dados), botbes, campos de entrada e saida de
dados.

Integracado com redes sociais.

Disponibilizar botdes e icones com hiperlinks
ligando o aplicativo as redes sociais.

Ligacdo com GPS, possibilitando mostrar
localizagdo do usuario, trajeto e distancia até
determinado evento.

Incorporar mapas do Google Maps na
interface.

Interagdo do usuario com os eventos

Disponibilizar botdes e icones que
possibilitarao salvar e/ou curtir os eventos, e
campos de texto para comentarios.

Possibilitar o feedback do usuario sobre o
app.

Disponibilizar pagina com campos de texto
para comentarios e ranking para que o usuario
avalie o app em uma notade 1 4 5.

Fonte: Heidemann (2016, p. 46).

Quadro 3 — Metas para o Design da Interface em relagdao aos Usuarios

Usuarios do Aplicativo

Metas para a Interface

Maior indice de usuarios na faixa etaria entre
15 a 30 anos.

Adotar estilo visual grafico compativel com
publico jovem, com uso de cores, tipografia,
imagens e formas que expressem as
preferéncias desta faixa etaria.

navegacao em dispositivos méveis e boa
experiéncia no uso de aplicativos para

Experiéncia do usuario: ha familiaridade com

smartphones voltados a diversas finalidades.

Propiciar agdes de interagéo entre o usuario-
app de forma simples e rapida. icones sobre
botdes podem ser usados para sintetizar
informacdes textuais.

Expectativas do usuario.

- Propiciar usabilidade e comunicagao eficaz.
- Minimizar ao maximo possivel o uso de
propaganda, criando uma interface limpa e
agradando o usuario.

Fonte: Heidemann (2016, p. 47).




2.3 Design Conceitual

Com base nos dados levantados nas etapas anteriores, foi possivel estabelecer o
conceito da interface para o aplicativo Rolé: divertido; jovem; simples; inovador.

O conceito “divertido” foi criado principalmente com base na persona e na proposta do
app, pois um aplicativo sobre eventos esta intimamente ligado a diversdo e ao
entretenimento. A interface engloba diversdo, sobretudo, através da paleta de cores,
que deve ser forte e vivida. As cores sdo recursos relevantes no design de qualquer
produto, e 0 seu uso da maneira correta pode impressionar e influenciar nas decisdes
do usuario. Além disso, para conceber essa interface divertida, foram utilizados icones,
imagens, ilustracdes e tipografia, escolhidos de maneira a representar o conceito.

O publico-alvo é jovem, dessa forma a interface precisa fazer jus a esse publico. O
conceito “jovem” foi desenvolvido através de inumeros recursos graficos. Os icones e
botdes foram trabalhados em um estilo flat e moderno. Além disso, a navegabilidade é
de extrema importancia aqui e as transicdes e efeitos reforcam o conceito jovem da
interface.

A simplicidade, por sua vez, foi obtida através do estudo e organizagao dos recursos e
conteudo das telas que compdem o aplicativo, evitando o excesso de informacao e
permitindo apenas que o essencial esteja presente. Os textos, icones, menus, botdes e
outros recursos graficos estdo dispostos de maneira que simplifique a interface e os
processos entre ela e o usuario.

Por ultimo, o conceito “inovador”’ busca diferenciar/destacar a interface do aplicativo
Rolé de seus concorrentes. Buscou-se alcangar este propdsito através do uso de novos
recursos, funcionalidades e design visual. Além de contemplarem os outros conceitos,
os elementos da interface, tais como, as cores, os icones, os botbes e todos os demais
recursos graficos foram planejados de modo que a interface expresse o “inovador”.

2.4 Esbogo de Solugoes

Nesta etapa foram criadas solugbes para a interface grafica e na sequéncia sao
apresentados os registros das ideias. Este processo foi desenvolvido em trés estagios:
solugdes para a estrutura da tela (wireframes), planejamento dos icones e design visual
da interface.

2.4.1 Wireframes

Antes de criar solugcbes para a camada visual da interface, foi necessario idealizar a
estrutura das telas. Para tanto, a partir da arquitetura do sistema que aponta o numero
de telas e seus respectivos conteudos, foram elaborados os wireframes.

O wireframe é um esquema grafico elaborado para indicar onde devem estar
localizados os elementos da interface (textos, imagens, objetos interativos, menu de
navegacgao, etc.), ou seja, mostra a estruturacdo do contelido de cada tela e a
funcionalidade de uma aplicagédo, sem deter-se ao aspecto visual gréfico.

Foram exploradas varias propostas e a figura 1 apresenta um exemplo da produgéo
realizada.



Figura 1 — Exemplos de Wireframes do app Rolé
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Fonte: Heidemann (2016, p.54-55).
2.4.2 Geragdo de Solucgdes para os icones da Interface

Em uma interface para mobile, onde a area é bastante restrita, o uso de icones, além de
auxiliar na percepcao e compreensao, facilitando a navegacédo e ajuda a poupar
espaco. Também, contribuem visualmente para a interface, criando um design mais
dinamico e criativo.

A figura 2 apresenta o icone de acesso ao app Rolé; ele esta disposto num quadrado
com cantos arredondados conforme o padrao dos icones do sistema iOS, da fabricante
Apple. Adotou-se esse padrdo porque inicialmente o aplicativo estara disponivel para
iOS.

Figura 2 — icone de acesso ao app Rolé

Fonte: Heidemann (2016, p.60).

Na figura 3 sdo apresentados os icones desenvolvidos para a interface do app Rolé.
Eles procuram seguir esse motivo visual comum e agregar os conceitos definidos para o
projeto da interface.




Figura 3 — Os icones desenvolvidos para a interface do app Rolé.
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Fonte: Heidemann (2016, p.59).

2.4.3 Geracao de Solugoes para o Design Visual da Interface

Neste estagio foram elaborados diversos estudos para o design visual da interface do
app Rolé e na figura 4 pode-se observar exemplos de algumas solugdes geradas.



Figura 4 — Exemplos de Wireframes do app Rolé
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Fonte: Heidemann (2016, p.64).

2.5 Projeto Preliminar

Apo6s explorar ideias, partiu-se para a selecdo e refinamento da melhor solugdo;
exemplos de layouts de algumas telas sdo apresentados na figura 5.

Figura 5 — Exemplos de telas do app Rolé

Buscar g Com prar
Eventos Usudérios
Kesha
- Q Pacha
Cinema ©24/07/16 - 23h
© RS 80,00

& 681 confirmados

& L Y K

Batman vs Superman
Q Cinesystem Iguatemi
©07/07/16-21h

O RS 25,00

& 70 confirmados
Entrar Nome

i:f i‘] v Nao vou

Quantidade: 1 Valor: RS 80,00

Dados de pagamento

Ndmero do cartdo

Capit3o America 3

Q Cinespaco Beiramar Shopping
©07/07/16-21h .
© RS 25,00 Nimero de seguranga
A& 40 confirmados

f} |'_T'| v Nao vou

NGmero de seguranga
A Garota Dinamarquesa
Q Cinespaco Beiramar Shopping

©07/07/16-21h

© RS 25,00

& 80 confirmados /LI} ©\ & @
Tela login wo o vnoves

- IR

Tela eventos /cinema

f Entrar com o Facebook

Bandeira

Esqueceu a senha?

N3o possui conta?

Tela comprar




Fonte: Heidemann (2016, p.66-76).

2.6 Prototipagem (limitada)

De acordo com Preece, Sharp e Rogers (2005, p. 261), um protétipo & “uma
representacao limitada de um design que permite aos usuarios interagir com ele e
explorar a sua conveniéncia”. Ele serve para inumeras funcdes, desde testar a
viabilidade da ideia até criar testes e avaliagbes para possiveis usuarios.

O prototipo da interface do app “Rolé” foi construido utilizando o MarvelApp, uma
ferramenta que possibilita a criagdo de protétipos online de forma gratuita. Ele permite
adicionar fotos das diferentes telas do app, criar links e interagdes simples entre elas,
deste modo fazendo-as simularem um aplicativo real. Isso acontece de forma limitada,
pois no protétipo ndo é possivel adicionar campos de texto e outros recursos mais
complexos.

O prototipo pode ser acessado através do endereco: https://marvelapp.com/1ig856h

2.7 Teste de Usabilidade — n° 1

O teste de usabilidade é a etapa destinada a testar o protétipo para verificar a
usabilidade da interface e identificar se os componentes propiciam interacéo eficaz.

A ideia por tras dos testes € bem simples. De acordo com Krug (2014), os participantes
do teste recebem tarefas para executarem com um protdtipo (ou sistema operacional).
O desempenho dos participantes do teste é observado, registrado e analisado de modo
a identificar se as metas de usabilidade foram alcangadas.

2.7.1 Metodologia para o Teste de Usabilidade da Interface do app Rolé
O teste de usabilidade teve como objetivos verificar:

— o grau de empatia do usuario em relagdo a interface do aplicativo;

— a compreensibilidade e legibilidade do icone de acesso e dos demais icones do app;

— a legibilidade dos elementos textuais;

— aclareza e intuitividade durante a navegacao;

— afacilidade em realizar as fungdes disponiveis no aplicativo;

— a agradabilidade da paleta cromatica;

— a eficacia da composi¢cao visual, ou seja, se a disposicdo e a quantidade de
elementos graficos na tela facilitam o processo de comunicagao e interagao entre o
usuario e o aplicativo.

Foram estabelecidas as seguintes etapas para o teste:

— informar o usuario sobre o contexto do projeto e orienta-lo sobre as tarefas que ele
devera realizar;

— fornecer um celular para o usuario interagir com o protétipo do aplicativo;

— registrar as agdes do usuario e cronometrar o tempo durante a interagao;

— aplicar o questionario (ver apéndice 1) apds o término da interacdo para o usuario
expressar sua opiniao sobre o aplicativo.

— analisar os dados obtidos durante o teste;

— indicar as recomendacgdes para aprimoramento da interface (se necessario).

Durante o teste foram utilizados estes recursos:

— Celular.
— Cronbmetro.

Métricas:

— Tempo de execugao da tarefa.


https://marvelapp.com/1ig856h

— Taxa de finalizagao da tarefa.

Foram definidas 10 tarefas para o usuario realizar durante a interagcdo com o protétipo:
12) Crie uma nova conta.

2%) Veja as ultimas notificagdes.

3?) Visualize seu perfil.

42) Encontre a pagina de ingressos e visualize um ingresso.

52) Busque e entra na pagina de um show ou concerto.

62) Busque uma festa e compre ingresso para ela.

7%) Busca uma palestra ou conferéncia e compartilhe ela no Facebook.
82) Encontre os filtros de buscas de eventos.

92) Veja os eventos que um amigo vai participar.

102) Encontre a tela de busca de usuarios.

O teste de usabilidade do aplicativo Rolé foi aplicado presencialmente no periodo de
09/05/2016 a 14/05/2016 e contou com 15 participantes. Eles representam uma parcela
do publico-alvo.

Apods o término da interagdo com o prototipo, os participantes do teste responderam ao
questionario (apéndice 1). A partir dos resultados1 obtidos na aplicagao do teste foram
identificadas algumas dificuldades durante a interagéo, os participantes também deram
sugestdes/contribuicbes para melhorar a interface e a interagao. Deste modo, foram
realizadas algumas corregdes e ajustes na interface de modo a aprimora-la.

2.8 Projeto Detalhado

2.8.1 A paleta de cores da interface do aplicativo Rolé

Para a interface do app Rolé buscou-se uma paleta de cores que exprimisse os
conceitos: divertido, jovem, simples e inovador.

O laranja foi definido como a principal cor da interface. Ambrose e Harris (2009, p. 112)
definem o laranja como chamativo, ludico, quente e extrovertido, o que corresponde
muito bem ao conceito de diverséo e jovialidade do app. Além disso, é uma cor atraente
para os adolescentes e jovens, publico-alvo do projeto.

A cor laranja foi aplicada em todas as telas, sempre em pequenos detalhes, nunca de
modo excessivo, pois sendo uma cor chamativa e vibrante, poderia deixar a interface
muito carregada ou exagerada.

Juntamente com o laranja foram escolhidas outras cores, as quais foram empregadas
de forma secundaria. A primeira delas € o azul, cor complementar do laranja. As cores
complementares sdo as que estdo opostas no circulo cromatico e sua combinagdo
resulta em um design vibrante e de alto contraste. (AMBROSE, HARRIS, 2009, p. 20).
O uso da combinacéo laranja + azul proporciona exatamente esses efeitos, o que torna
a interface mais interessante e também de facil compreensao, especialmente pelo uso
do azul em detalhes que precisam ser evidenciados (como em botdes) e para “marcar*
em que botdo/funcao o usuario estd navegando. O azul em tom claro, como o utilizado
na interface, também esta associado com jovialidade (AMBROSE, HARRIS, 2009, p.
118).

' Os resultados do teste de Usabilidade nédo foram apresentados neste artigo devido a restrigcao
de numero de paginas; mas podem ser encontrados na integra em Heidemann (2016).



As outras cores designadas foram o branco, cinza (escuro) e o preto; o emprego delas
justifica-se, sobretudo, pelo fato de serem cores neutras. O preto, de acordo com
Ambrose e Harris (2009, p. 128) possui um grande contraste quando utilizado em
combinagdo com o branco, mas também funciona bem com quase todas as outras
cores que nao forem muito escuras. No entanto, ele € uma cor séria e elegante, o que
nao possui relacdo com os conceitos definidos para a interface. Por esse motivo, ele é
empregado em poucos detalhes, sendo o seu uso quase inteiramente restrito a texto.

O branco, por sua vez, simboliza simplicidade e possui um 6timo contraste com as
cores preto, cinza (escuro) azul e laranja. (AMBROSE, HARRIS, 2009, p 125). E
utilizado na interface principalmente como cor de fundo, em icones e texto quando a cor
de fundo é laranja ou azul.

Figura 5 — A paleta de cores e os cédigos hexadecimais

#E8754D  #2AC4D8  #D3513C

#FFFFFF  #444241  #EDEDED

Fonte: Heidemann (2016, p.147).

2.8.2 Tipografia

A tipografia escolhida para a interface do app Rolé foi a Ubuntu. Trata-se de uma fonte
gratuita sem serifa. Em midias com tipos em tamanho pequeno, como é o caso da
interface do app Rolé, é recomendado que sejam utilizadas fontes sem serifa, pois as
serifas podem comprometer a legibilidade quando em tamanho muito pequeno
(LIDWELL, HOLDEN, BUTLER, 2010, p. 148).

A escolha da tipografia se deu também pelo fato de ser uma fonte moderna e ter um
aspecto “divertido”, causado por conta de suas bordas ligeiramente arredondadas. Além
disso, essa familia tipografica possui uma boa quantidade de variagbes, assim nao
sendo necessario recorrer a outras tipografias e criando uma identidade coesa e
organizada. A Ubuntu apresenta boa legibilidade, é facil de ser lida mesmo em um
tamanho pequeno.

Figura 6 — Familia tipografica Ubuntu

i Ubuntu

The Ubuntu Font Family

T Ubuntu Bold

The Ubuntu Font Family

T Ubuntu Bold Itaic

The Ubuntu Font Family

T Ubuntu Ttalic

The Ubuntu Font Family

Fonte: Canonical (2016)



2.8.3 Diagramacgao

A diagramacao consiste em distribuir os elementos graficos no espaco limitado da
pagina/tela. Trabalha-se o alinhamento de textos e imagens, buscando harmonia e
equilibrio entre a massa de conteudo informacional.

No design da interface do app Rolé foi utilizado um alinhamento central. Os icones,
botbes e textos foram centralizados dentro do espaco que lhes é delimitado. Uma
excecao sao os blocos de texto, que estido alinhados a esquerda, por conta do fluxo da
leitura (da esquerda para a direita).

O alinhamento e posicionamento dos elementos foram criados com base em um grid
préprio para o iPhone 5s, que possibilitou 0 desenvolvimento de um /ayout organizado e
padréo.

2.9 Especificacao

Para implementar a interface do app Rolé sera utilizado uma abordagem hibrida
adotando os padrdoes abertos como HTML 5, CSS, JavaScript mais os recursos de
hardware disponiveis nos kits de desenvolvimento de soffware nativo do sistema
operacional iOS.

O HTML 5, CSS, JavaScript permitem que o aplicativo seja portavel para diferentes
plataformas (dispositivos e sistemas operacionais). O aplicativo em HTML5 ¢é
multiplataforma porque ele esta limitado apenas a compatibilidade dos navegadores.
Porém, utilizando os recursos de um aplicativo nativo (do iOS) pode-se fazer uso de
elementos da interface nativa e é possivel acessar os diversos sensores que o
aplicativo suporta como camera, GPS, SMS, etc. Além disso, utilizar aplicativo nativo
torna-se possivel comercializar essa aplicacdo através de um repositério como Apple
Store. Aplicativos nativos costumam ter um desempenho ainda melhor. (DEVMEDIA,
2016).

3. CONSIDERAGOES FINAIS

O aplicativo Rolé estd em fase de desenvolvimento e modificagdes/ajustes poderao
ocorrer, sem deixar de lado a esséncia estética e funcional do sistema.

A prototipagem (avangada) e o Teste de Usabilidade — n° 2 sdo etapas previstas no
método de projeto “Design de Interface com o usuario”, do American Institutes for
Research (2007), que ainda nao foram realizadas neste projeto. Torna-se necessario
construir um protétipo mais aprimorado ou uma versao beta do aplicativo com o intuito
de verificar o desempenho dos usuarios em relagdo as funcionalidades e, também, a
eficiéncia do mecanismo de busca do aplicativo.

Por fim, destaca-se que neste estudo buscou-se desenvolver uma interface de facil
entendimento para os usuarios. Por isso, voltou-se a atengcdo nas caracteristicas,
expectativas e experiéncia do usuario; trabalhou-se para manter a consisténcia das
telas; alcangar a simplicidade; propiciar facilidade na navegagao e na interagao. Tais
elementos constituem critérios basicos que podem promover a usabilidade do aplicativo
Rolé.
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Apéndice 1 - Questionario do Teste de Usabilidade

Descrigdo: Apos a realizagao do teste e usabilidade, pego-lhe que responda o questionario a

seguir. Seu feedback é importante para a melhoria do projeto.

Parte 1 — Geral. ndo, por favor cite o que nao estava legivel.
1 - Qual é a sua opinidao sobre a aparéncia das Sim
telas do aplicativo? (assinale quantas opg¢oes N&o
desejar) Parte 2 - Compreensibilidade dos icones do App.
Bonita/Agradavel 5 - Qual o significado da imagem abaixo?
Divertida (icone de acesso do app)
Inovadora
Simples
Jovem
ﬁf)rr';/;r()f'ss'onal 6 - Qual sua opinido sobre o icone de acesso
RuIm do gpp? (a§sinale quantas opg¢oes desejar)
Péssima Bpmtq/agradavel
Amadora Divertido
Outro Inpvador
2 - Qual é a sua opinido sobre a paleta de cores g',’“.p'es —
L . . ério/Profissional
utilizada? (assinale quantas desejar) Normal
Bonita/Agradavel Ruim
Divertida Paéssimo
In.ovadora Amador
Simples Traduz o intuito do aplicativo
Jo,v.em — N&o condiz com a funcéo do aplicativo
Séria/Profissional Outro
Normal 7 - Qual o significado desta imagem no app?
Ruim
Muito carregada @@
Pouco contraste
Péssima ﬂ
Amadora 8 - Qual o significado desta imagem no app?
Outro
3 - Qual é a sua opiniao sobre a
organizagao/estrutura do contetido?
Organizada
Confusa 9 - Qual o significado desta imagem no app?
4 - O texto estava legivel? Se a resposta for




4

~

10 - Qual o significado desta imagem no app?

X

23 - Qual o significado desta imagem no app?

11 - Qual o significado desta imagem no app?

\%

24 - Qual o significado desta imagem no app?

£

25 - Qual o significado desta imagem no app?

<~ —>

12 - Qual o significado desta imagem no app?

@

26 - Qual o significado desta imagem no app?

13 - Qual o significado desta imagem no app?

il

27 - Qual o significado desta imagem no app?

14 - Qual o significado desta imagem no app?

d

(o]e]

Parte 3 - Compreensao das tarefas/fungées do
App. Responda se vocé teve alguma dificuldade
na realizagdo das tarefas descritas abaixo. Se a
resposta for sim, por favor cite a dificuldade.

28 - Criar uma nova conta.

Sim

Nao

15 - Qual o significado desta imagem no app?

©

29 - Ver as ultimas notificagoes.

Sim

Nao

30 - Visualizar seu perfil.

Sim

Nao

16 - Qual o significado desta imagem no app?

<

31 - Encontrar a pagina de ingressos e
visualizar um ingresso.

Sim

Nao

17 - Qual o significado desta imagem no app?

N

32 - Buscar e entrar na pagina de um show ou
concerto.

Sim

Nao

33 — Buscar uma festa e comprar ingresso para
ela.

18 - Qual o significado desta imagem no app?

t

Sim

Nao

34 - Buscar uma palestra/conferéncia e
compartilha-la no Facebook.

19 - Qual o significado desta imagem no app?

&

Sim

Nao

35 - Encontrar os filtros de busca de eventos.

Sim

Nao

36 - Ver os eventos que um amigo vai
participar.

20 - Qual o significado desta imagem no app?

>

Sim

Nao

37 - Encontrar a tela de busca de usuarios.

Sim

Nao

21 - Qual o significado desta imagem no app?

>

Parte 4 — Perguntas Finais.

38 - Cite 2 pontos positivos que lhe chamaram
a atencgao.

39 - Cite 2 pontos negativos que lhe chamaram
a atengao.

ual o significado desta imagem no app?

Q
L J

oN
L

40 - Possui alguma sugestao?







