’IQ.ERGODESIGN " JOP‘23

flllJornada de Pesquisa do Programa
de Pos-Graduacao'em Design - UFMA

& USIHC2023 . DESIGN

Bosque Rodrigues Alves: do apagamento a visibilidade por
meio de interfaces digitais

Bosque Rodrigues Alves: from erasure to visibility through digital interfaces

Ana Beatriz Melém Gaia; Universidade do Estado do Para; UEPA

Anna Julia Affonso Pinheiro; Universidade do Estado do Para; UEPA

Lincoln Gualberto Fernandes Nazario; Universidade do Estado do Para; UEPA
Brena Renata Maciel Nazaré; Universidade do Estado do Para; UEPA

Resumo

Percebe-se que a presenca da internet na vida das pessoas tem crescido consideravelmente, gerando um
impacto na maneira de viver da sociedade, desde a forma de interacdo social até rotinas e habitos de
cada individuo. A internet passa a ser uma aliada do lazer, pois a partir dela é possivel o acesso a
informacdes interessantes sobre a cidade, capazes de aprimorar passeios por meio da organizacdo de
roteiros turisticos completos. Sob essa perspectiva, o presente trabalho objetiva desenvolver a interface
grafica de um website voltado ao Bosque Rodrigues Alves, para facilitar o acesso a informac&es acerca do
local, uma vez que identificou-se como problematica a sua comunicagdo com o publico através dos
meios digitais. Dessa forma, como solucdo final do projeto, foi produzido um protétipo de alta fidelidade
e os resultados obtidos foram considerados satisfatdrios e, por conseguinte, evidencia-se a contribui¢do
do design de interfaces para a valorizagdo de espacos publicos, pois, na era da tecnologia e da
informacdo, os meios de comunicacdo sdo imprescindiveis para aumentar a visibilidade dos locais.

Palavras-chave: design de interface; ergonomia; metodologia centrada no usuario; espaco publico.

Abstract

It is noticed that the Internet presence in people's lives has grown considerably, generating an impact on
the way of living of society, which range from the form of social interaction to routines and habits of each
individual, making the Internet an ally of leisure, because it is possible to search for information to add to
their walks. Under this perspective, this work aims to develop the graphical interface of a website
focused on the Bosque Rodrigues Alves, to facilitate access to information about the place, since it was
identified as a problem in its communication with the public through digital media. Thus, as a final
solution of the project, a high fidelity prototype was produced and the results obtained were considered
satisfactory and, therefore, the contribution of interface design to the valorization of public spaces is
evidenced, since, in the era of technology and information, the means of communication are essential to
increase the visibility of the places.

Keywords:Ul design; ergonomics; user-centered methodology; public space.
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1. Introdugao

Com a pandemia de Covid-19, percebeu-se a intensificacdo do acesso a internet, devido a alta
demanda da migracdo das atividades presenciais para o contexto remoto. Especificamente no
Brasil, em 2019, o acesso a internet era de 79,5%, aumentando para 90% em 2021 (CASA CIVIL,
2022). Isso posto, o aumento desses acessos nas regides domiciliares gerou impactos na
maneira de viver da sociedade, que vao desde a forma de interacdo social até rotinas de cada
individuo.

Assim, com a volta das atividades presenciais apds dois anos de isolamento social, presenciam-
se novos habitos de consumo, sendo um deles o aumento na procura por passeios relacionados
com a natureza (OLIVEIRA, 2022), inferindo-se ser uma busca a liberdade privada pelo
isolamento for¢cado. Desse modo, este projeto se apresenta como uma possibilidade para que o
cidaddo paraense intensifique a conexdao com a natureza, em meio ao ambiente urbano, além
de proporcionar lazer e cultura as pessoas (CARDOSO; FIGUEIREDO, 2014).

Neste cendrio, escolheu-se como estudo de caso a ser analisado, o Bosque Rodrigues Alves —
Jardim Zoobotéanico da Amazonia, patrimoénio secular de Belém do Par3, cuja funcdo é garantir a
preservacdao da fauna e flora amazbnica, a partir de atividades que envolvem educacdo
ambiental, lazer e cultura. Assim, identificou-se como problematica a comunicacdo com o
publico através dos meios digitais, o que compromete a sua visibilidade, pois, o website
utilizado pelo espago nao apresenta aspectos essenciais para atrair visitantes locais e turistas.

Sob essa perspectiva, o presente trabalho objetiva desenvolver a interface grafica de um
website voltado ao Bosque Rodrigues Alves, para facilitar o acesso a informacgdes acerca do
local, visando a valorizagdo do patrimdnio, pois, “para revitalizar ou garantir a seguranca de
espacos publicos é necessario buscar maior presenca humana possivel” (CARDOSO;
FIGUEIREDO, 2014, p. 138).

2. Referencial tedrico

Para que o projeto do website pudesse ser gerado de forma satisfatdria, alguns assuntos
precisaram ser explorados. Assim, neste tdpico serdao apresentados o contexto histérico do
Bosque Rodrigues Alves e a importancia da ergonomia no projeto de interfaces.

2.1 Bosque Rodrigues Alves — Jardim Zoobotanico da Amazénia

O Bosque Rodrigues Alves, fundado em 25 de agosto de 1883, é um espaco publico de grande
significacdo histdrica, cultural e simbdlica para a populacdo de Belém. Inaugurado no final do
século XIX, o Bosque Municipal possui uma arquitetura referente ao periodo da “belle époque”
— 0 auge do ciclo da borracha —, época em que a capital paraense vivenciou um importante
crescimento econémico, nesse contexto, sua construcao foi direcionada a adequar-se as
necessidades da elite local, a qual visitava o espaco para descansar e contemplar a natureza
(CARDOSO; FIGUEIREDO, 2014).
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Conforme os referidos autores, o "Bosque”, como é popularmente conhecido, possui uma area
total de 15 hectares, abrigando espécies representativas da fauna e flora amazbnica e
monumentos arquiteténicos, que propiciam a compreensdao de parte da histéria e da cultura
local. Ainda, o espaco é considerado um lugar de referéncia para entretenimento da populacao
belenense que, por meio de programas, projetos e acdes ligados ao meio ambiente e a cultura,
pode utilizar o espaco publico de multiplas maneiras.

Tombado pelo Departamento de Patrimdnio Histérico Artistico e Cultural (DPHAC, 1982), o
Conjunto Arquitetonico e Paisagistico do Bosque Rodrigues Alves é um espaco de preservacao
ambiental situado no centro urbano da capital. Hoje, administrado pela Prefeitura de Belém,
por meio da Secretaria Municipal de Meio Ambiente (SEMMA), o local é um dos principais
cartdes-postais da cidade e, em média, recebe cerca de 20 mil visitantes por més, segundo o
6rgao publico responsavel.

Seus principais canais de comunica¢do com o publico sdo o instagram e o website oficial, que,
apos analise preliminar, apresentam demandas significativas em relacdo a aspectos
ergonOdmicos e de usabilidade.

2.2 Ergonomia e usabilidade

E notdria a importancia das interfaces gréficas no processo de comunica¢do e interacdo das
pessoas (mundo real) com a maquina (mundo digital). Devido a isso, o design de interfaces
aliado a ergonomia e usabilidade, tornou-se de extrema relevancia, devido a alta demanda de
projetos e estudos voltados para a compreensao dos modelos mentais do usudrio, uma vez que,
a interacdo humano-computador (IHC) é desenvolvida a partir de um conjunto de requisitos e
executam instrucdes predefinidas, as quais dependem da boa relacdo entre as caracteristicas
dos usuarios e as caracteristicas da interface (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).

Dito isso, para desenvolver uma interface grafica é fundamental a apropriacdo de conceitos
basicos de ergonomia, com énfase em usabilidade. Conforme lida e Buarque (2016), ergonomia
é o estudo da adaptacdo do trabalho ao ser humano, sendo trabalho um termo aplicavel a
gualquer tipo de atividade interativa. Logo, tal dambito de estudo objetiva proporcionar a
atividade humana um carater mais eficiente, eficaz e satisfatério, assegurando bem-estar e
seguranca ao usuario, tendo em vista que a ergonomia pode atuar nos dominios fisicos,
cognitivos e organizacionais, e fomentam resultados compativeis com as limitagdes humanas
(IIDA; BUARQUE, 2016).

Ademais, "a Ergonomia Cognitiva - EC, surge com o objetivo de analisar os aspectos voltados
aos processamentos mentais e de conduta na relagdo entre o humano e o trabalho, mediada
pela utilizacdo de artefatos” (CANAS; WAERNS, 2001, apud ABRAHAO et al., 2009, p. 153). Dessa
forma, a EC é um campo que objetiva explicitar como funcionam os processos cognitivos diante
da resolucdo de problemas (tomada de decisGes) em diferentes niveis de complexidade,
possuindo o propdsito de compreender a expressdo da cogni¢do no trabalho (ABRAHAO et al.,
2009).
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Em conjunto a isso, a usabilidade é o acordo entre interface, usudrio, tarefa e ambiente,
tornando-se a capacidade de um sistema interativo em proporcionar tal experiéncia de forma
eficaz, eficiente e satisfatdoria. Apesar da usabilidade tratar de fatores que podem ser
considerados de cardter mais subjetivo e individualizado, sua forma de abordagem na
construcdo de projetos agrega métodos e técnicas de cardter quantitativo visando o uso
amigavel dos sistemas (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015). Logo, torna-se necessdrio saber o
funcionamento dos processos cognitivos do ser humano, para que a utilizacdo das interfaces
graficas seja intuitiva e leve em consideragao ao repertdrio dos individuos.

Apesar do desafio de entender as vivéncias de cada tipo de usuario, as quais acarretam em
novas possibilidades ou fun¢bes que mudam a forma de uso do sistema pelas pessoas, ha
diversas ferramentas especializadas para auxiliar esse desenvolvimento de produto digital
centrado no usudrio. Portanto, a partir desse estudo, torna-se possivel evitar erros e
constrangimentos por quem usard, acontecimentos esses que causam uma subutilizagdo ou
abandono completo do sistema criado (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015). Sob esse ponto de vista,
percebe-se que a aplicacdo de metodologias voltadas para o desenvolvimento de interfaces
com énfase em ergonomia e usabilidade sao cruciais para uma boa utilizagdo do projeto pelo
futuro usuario.

3. Processo de Design

O processo de solugdes de problemas utiliza a pesquisa como base para ampliar os
conhecimentos e informacdes necessarias para se alcancar determinado objetivo, aliado a isso,
utilizou-se a metodologia projetual para o desenvolvimento do projeto de interface, com uma
abordagem centrada no usuario. Portanto, para a construcdo desse trabalho, foram utilizadas as
definicdes de métodos de pesquisa apresentados por Gil (2008) em conjunto da metodologia
GODP - Guia de Orientagdo para Desenvolvimento de Projetos (MERINO, 2016).

Desse modo, quanto a abordagem, este projeto caracteriza-se como uma pesquisa
prioritariamente qualitativa, pois utiliza da observagao dos fatos, literaturas relacionadas e
entrevistas com pessoas que tém vivéncia com o problema abordado, como principal meio para
construcdo de repertdrio, e, aliado a isso, ha a amostragem por conveniéncia, em que
informacdes obtidas na pesquisa qualitativa geram dados quantitativos, porém sem
rigorosidade estatistica. Assim, os procedimentos para a coleta de dados foram: aplicacdo de
guestionario e entrevista. Ainda, a pesquisa é de natureza aplicada, com o intuito de gerar
conhecimentos para execuc¢do pratica dirigida a solucdo de problemas especificos.

Ademais, a construcdo desse projeto se baseia no método proposto por Merino (2016) devido
a abordagem ser centrada no usudrio, em que, dentro do design de interfaces, é essencial pois
as interfaces se ddo somente a partir da interacdo humano-computador (IHC).
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Figura 1 — Etapas do Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos
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Fonte: Merino, 2016, p. 13.

Logo, o desenvolvimento comeca com a fase da inspiracdo, em que ocorre inicialmente uma
verificacdo das oportunidades de mercado/setores existentes, a fim de definir a problematica
central a ser trabalhada no projeto, assim, ocorre o levantamento de dados conforme os
desejos e necessidades do usuario, contemplando conceitos de ergonomia, usabilidade, dentre
outros. Por conseguinte, torna-se possivel a geracdo de alternativas, a partir de diversas
técnicas de criatividade, como rascunhos e modelagens, para se chegar a uma solucdo mais
adequada. Como ultima etapa, a ideia final possibilita a refinacdo do produto até que atenda a
demanda prevista no inicio do projeto.

Aliado a isso, tal metodologia foi complementada com outras técnicas apresentadas por autores
relevantes em suas respectivas dreas, tal qual Cybis, Betiol e Faust (2015) para a aplicacdo da
ergonomia e usabilidade no projeto. Além disso, utilizou-se Baxter (2011), a fim de nortear a
etapa de criatividade por meio das ferramentas propostas pelo autor.

Portanto, as etapas metodoldgicas foram desenvolvidas ao longo do projeto, explorando
conceitos, métodos e técnicas de diversas areas do conhecimento, além do design, para
alcancar o objetivo esperado.
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4. Resultados e discussoes

Definidas as estratégias de pesquisa e o desenvolvimento projetual, os resultados foram
estruturados em trés principais pontos: inspiragao, ideagao e implementagao.

4.1 Inspiragao

A etapa de Oportunidade caracterizou-se pela identificacdo das oportunidades no mercado.
Assim, foram realizadas pesquisas, em que identificou-se a oportunidade de gerar solucdes
voltadas aos espacos publicos de lazer na cidade de Belém do Pard, em especifico para o
Bosque Rodrigues Alves. Essas se dizem respeito a problematica do projeto definida na etapa de
Prospecgdao, sendo percebido o abandono ao qual se encontravam os canais digitais de
comunicacdo e promocdao do Bosque, ja que foi observada a falta de atualizacdo das
informacdes e a auséncia de materiais de divulgacao.

Em seguida, foram desenvolvidas as definicdes do projeto com base em um Levantamento de
dados, assim, foram realizadas pesquisas bibliograficas e de campo que visavam entender o
contexto de uso e a usabilidade do sistema existente.

Para a coleta dos dados, utilizou-se um questionario que contou com 49 respostas anénimas em
um periodo de 4 dias, a estrutura adotada para direcionar as perguntas foi predominantemente
de questdes objetivas através de plataformas on-line. Os resultados indicaram que 79,6% dos
entrevistados pararam de frequentar o Bosque apds o contexto pandémico (Grafico 1), o que
gerou a necessidade de entender o motivo para tal comportamento.

Grafico 1 - Frequéncia de visitagao apds reabertura.

@ Nos ultimos 6 meses

@ Nao voltou a frequentar apos os eventos
pandémicos

@ Nunca frequentou

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Assim, a baixa frequéncia de visitacdo ao Bosque e os motivos principais deste comportamento
(Gréfico 2), destacam-se pela insuficiéncia de informacgdes claras que chegam a populacdo pelos
canais de comunicagao.

19° ERGODESIGN & 192 USIHC 2023 - de 13 a 16 de junho — S&o Luis - MA 6
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Grafico 2 — Fatores que dificultam a visitagdo ao local.

@ Sinto vontade mas ndo tenho acesso a
informagdes ligadas a eventos, noticias
e atividades no local.
@ N3o frequento por motivos ligados a
seguranga sanitaria e distanciamento...
@ Nao me sinto instigado o suficiente para

conhecer / voltar a visitar o ambiente.

@ Questoes relacionadas a transporte,
distancia ou locomog&o.

@ Nzo sinto necessidade.

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Ao campo de perguntas gerais, foi elaborada uma questdo para entender quais fatores do
ambiente atraem mais a atencdo do publico (Gréfico 3), portanto, pode-se perceber que o
contato com a fauna e flora do local se destaca como principal fator atrativo ao publico, seguido
pelos aspectos culturais, de lazer e de salde.

Grafico 3 — Fatores atrativos ao publico

@ Contato com a Fauna e Flora da regido
28,6% amazonica.

® Aspectos relacionados a historia da
cidade de Belém e potencial turistico.

@ Ambiente gerador de pesquisas em
biodiversidade

@® comidinha
@ Estrutura e cuidados

&

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Aos fatores demograficos, pode-se atribuir uma faixa etdria majoritariamente jovem, seguida
por pessoas de 41 a 50 anos, conforme mostrado no grafico 4.
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Grafico 4 — Publico

Grupo, para fins académicos e... 8 (16,3%)

Com amigos 34 (69,4%)

Com meus filhos, sobrinhos ou... 17 (34,7%)

Sozinho(a) 3 (6,1%)
Familia [ll—1 (2%)
Familia 1(2%)
familia [l—1 (2%)
Familia 1(2%)
Namorado 1(2%)
0 10 20 30 40

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Para complementar a etapa de levantamento de dados, foi aplicada a técnica de entrevistas
tradicionais, que consiste em obter dados e opinides do publico alvo selecionado (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2015), portanto, visa compreender o que o publico necessita para usufruir o
espaco escolhido para a pesquisa e, no caso do estudo aqui proposto: identificar as
necessidades do usudrio ao acesso a informacdo do Bosque para possibilitar sua visita.

Contudo, durante o desenvolvimento desse projeto, o Bosque Rodrigues Alves encontrava-se
fechado para obras (Abril de 2022), assim, as entrevistas foram realizadas com usuarios
potenciais, de maneira presencial, no Museu Emilio Goeldi, também localizado em Belém. A
substituicdo do espaco ndo mostrou causar prejuizos aos resultados da analise, visto que as
caracteristicas e publico-alvo de ambos os locais sdo similares.

Isso posto, as entrevistas realizadas identificaram a decepc¢ao de alguns grupos de pessoas com
relacdo a precdria aplicacdo de interfaces digitais para divulgar informacdes dos espacos
publicos de Belém, incluindo o Bosque. Apesar de apreciarem locais como esses, onde passam
tempo com os filhos e familia, apresentando-os a natureza, praticam corridas e caminhadas, os
entrevistados constataram dificuldade ao acesso de informacdes basicas para possibilitar sua
visita, bem como: horario de funcionamento, programacdes, valores do ingresso e como os
adquirir, além de estar fechado para obras quando a técnica foi realizada.

Com essa observacgao, foi possivel constatar a importancia de apresentar, por meios digitais, as
informacgdes principais para acesso ao local em questdo, a fim de evitar frustragdes e evasao de
parte do publico.

Ademais, conforme indicado por Merino (2016) e apoiando-se nos principios de ergonomia e
usabilidade propostos por Cybis, Betiol e Faust (2015), foi realizada uma pesquisa de similares,
na qual, identificou-se os pontos fortes e fracos de produtos semelhantes, com o objetivo de
sistematizar as caracteristicas desejaveis ao projeto e pontos a serem evitados, para tanto,
foram analisados aspectos ergondmicos e estéticos das interfaces selecionadas.

19° ERGODESIGN & 192 USIHC 2023 - de 13 a 16 de junho — S&o Luis - MA 8
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Para a analise do aspectos ergon6micos, utilizou-se o sistema de qualidades chamado “Critérios
Ergondmicos”, o qual objetiva “minimizar a ambiguidade na identificagdao e classificagao das
gualidades e problemas ergon6micos do software interativo” (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015, p.
26). Portanto, os parametros utilizados foram: conducdo, carga de trabalho, adaptabilidade,
coeréncia e compatibilidade.

Primeiro, a condugao é o parametro que analisa se a interface orienta o usudrio novato na
interacdo com sistema, facilitando o aprendizado e possibilitando uma navegacao intuitiva. Em
seguida, o critério da carga de trabalho define se o software é confortavel para utilizacao, por
meio da analise dos elementos da interface que possuem um papel importante na reducado da
carga cognitiva, perceptiva e motora do usudrio. Ainda, a adaptabilidade é o critério que
permite ao usudrio adaptar a apresentacdo da interface as suas necessidades, desse modo, um
sistema adaptavel deve propor maneiras variadas de realizar uma mesma tarefa.

Outrossim, a coeréncia é o atributo referente a forma na qual as escolhas no projeto da
interface sdo conservadas idénticas em contextos idénticos, logo, os procedimentos e
comandos sdo mais facilmente identificados quando a distribuicdo, apresentacdo e
denominacdao dos objetos nas telas sdo padronizadas. Por fim, o critério da compatibilidade
analisa a similaridade entre diferentes sistemas que sdo executados em um mesmo ambiente
operacional, assim, essa qualidade favorece tanto o aprendizado como a utilizacdo eficiente do
sistema por usuarios experientes.

Ademais, como segundo parametro de andlise, foram consideradas as recomendacdes
propostas por Cybis, Betiol e Faust (2015) sobre os “Atributos da Forma”, sendo estes, os
recursos estéticos utilizados na composicao da interface. Nesse sentido, os critérios analisados
foram: cores, fontes e layout.

Sob essa perspectiva, para a andlise das cores utilizadas, foram considerados dois aspectos: a
legibilidade final da informacdo e os efeitos das cores sobre a performance perceptiva do
usuario. Quanto as fontes, os parametros analisados referem-se a utilizacdo de fontes serifadas
em textos longos e o uso de até duas fontes diferentes para textos. Ainda, o layout é a forma
pela qual os itens de informacdo estdo dispostos nas telas da interface, sendo assim, os
elementos analisados neste critério foram: distribuicdo dos componentes de maneira
equilibrada e a consisténcia entre os arranjos de diferentes telas.
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Quadro 1 - Parametros para a analise de similares.

RECOMENDACOES ERGONOMICAS PARAMETROS

Critérios ergonémicos Condugdo, Carga de trabalho, Adaptabilidade,
Coeréncia e Compatibilidade

Atributos de forma Estilo (cores, fontes, layout)

Fonte: Adaptado de Cybis, Betiol e Faust (2015).

A partir dos parametros supracitados, foram estabelecidas pontuacGes para a andlise
comparativa, a fim verificar fatores importantes a serem analisados no desenvolvimento de
interfaces digitais, expressas no quadro a seguir:

Quadro 2 - Pontuagdo

CONCEITO EXCELENTE OTIMO BOM REGULAR RUIM NAO TEM

PONTUACAO 5 4 3 2 1 0

Fonte: Autores (2022).

Para isso, é importante ressaltar que o critério para a escolha dos concorrentes foi ser um
website de um espaco publico ou atrelado ao turismo local. Portanto, foram escolhidas
plataformas que apresentassem maior compatibilidade com a proposta desse projeto, sendo
elas: “Curitiba Turismo”, “Parque do Ibirapuera" e “ Aquario de Sdo Paulo".

Quadro 3 — Analise comparativa

(Continua
PARAMETROS DE ANALISE WEBSITES SIMILARES
RECOMENDACOES PARAMETROS CURITIBA PARQUE DO | AQUARIO DE SAO
ERGONOMICAS TURISMO IBIRAPUERA PAULO
CONDUCAO 5 4 2
CARGA DE TRABALHO 3 4 2
CRITERIOS
ERGONOMICOS ADAPTABILIDADE 5 4 0
COERENCIA 5 5 3
COMPATIBILIDADE 4 5 1
ATRIBUTOS DE CORES 3 5 2
SIGNIFICADOS
FONTE 5 5 3

10
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(Conclusao)

LAYOUT 3

TOTAL

33

36 14

4.2 Ideagao

Fonte: Autores (2022).

A etapa de Andlise de Dados caracterizou-se pela organizacdo e sintese das informacdes
coletadas anteriormente, a fim de definir os requisitos de projeto e, por conseguinte, criar
solucdes que respondam da melhor forma as especificagdes do trabalho e seus objetivos. Para
isso, utilizou-se a técnica da criacao de personas com base no cendrio problema.

A técnica de personas consiste em criar uma caracterizacdo do publico-alvo, por meio da
descricdo detalhada do perfil de uma pessoa ficticia envolvida com o produto (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2015), sendo desenvolvido um conjunto de pessoas com base no contexto de uso do
produto mediante uma situagdo problema (Figura 2).

Figura 2 — Personas.

Jorge Ferreira

Idade: 40 anos

Status: casado

Localidade: Belém-PA

Ocupagao: Cientista da Computagao

INTERESSES

Passeios em familia Jogos de video-game

Aprender coisas novas

CENARIO PROBLEMA

Jorge procura sempre levar seu filho em passeios pela
cidade de Belém. Felipe, seu filho, possui um grande
interesse por animais e mapas, uma vez que ele esta
aprendendo a ler, logo, ele opta por leva-lo em parques e
zoologicos. Ele procura sempre se informar por meio de
redes sociais ou sites sobre o funcionamento e atividades
promovidas por esses locais, porém enfrenta dificuldades
para encontrar essas informagoes.

Roberta Sousa

Idade: 23 anos

Status: namorando

Localidade: Belém-PA

Ocupagao: Estudante de Ciénciais Sociais

INTERESSES

Teatro Moda Musica

Passeios ao ar livre

CENARIO PROBLEMA

Roberta é residente de Belém e adora sair para passear
pela cidade, por ndo gostar de saidas noturnas, ela
sempre opta por passeios diurnos e ao ar livre. Ela e seu
namorado costumam fazer piqueniques nas manhas de
sabado em diferentes lugares da capital. Roberta sempre
busca informagdes sobre os locais na internet, para
planejar cada encontro, porém encara difilcudades para
encontrar informagoes de funcionamento dos espagos,
principalmente em sites.

Fonte: Autores, 2022.
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Fernando Carvalho

Idade: 32 anos
Status: solteiro
Localidade: Brasilia-Df

Ocupagao: Servidor Publico

INTERESSES

Fotografia Mar e Natureza Viajar

Conhecer novos lugares

CENARIO PROBLEMA

Uma das atividades favoritas de Fernando é viajar e
conhecer novos lugares, ele procura por destinos
nacionais, pois tem o desejo de conhecer a natureza e a
cultura do proprio pais e, ainda, ao fato de que viagens
nacionais demandam menos custos. Fernando planeja
suas viagens pela internet, escolhendo os locais e
buscando informagbes para montar o roteiro de sua
viagem, por isso, € importante que os sites e redes sociais
dos espacos possuam informagodes atualizadas.
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Em seguida, foi elaborada a lista de requisitos do projeto, utilizada para guiar as etapas
seguintes, os quais foram divididos em trés grupos, conforme sua natureza. S3o esses:
requisitos de funcionalidade, de usabilidade e estéticos (Quadro 5).

Quadro 4 — Requisitos de Projeto.

REQUISITOS DE PROJETO

REQUISITOS DE FUNCIONALIDADE

Apresentacgado: informag0es gerais sobre o local.

Visitas: informag0es sobre funcionamento, entrada,
regras da instituicdo; Agendamento

Galeria de animais e plantas.

InformagGes sobre consumo no local.

Eventos (atividades, oficinas).

“Atualizagdes Recentes”: noticias, programacgbes
semanais.

REQUISITOS DE USABILIDADE

Linguagem simples.

Comunicagdo: conteudos relacionados organizados em
continuidade.

Navegacdo: Informacdo hierarquizada e acesso as
fungbes em até 4 cliques.

Botdes para navegacgdo intuitiva: voltar, préximo,
pagina inicial.

Grid padronizado: titulos e textos centralizados ou
alinhados a esquerda.

Carga visual: textos e imagens intercaladas.

REQUISITOS ESTETICOS

Cores que remetem a natureza.

Tipografia formal, altamente legivel, com variagdes de
peso.

Iconografia com estética amazodnica.

Fonte: Autores, 2022.

De posse das estratégias de projeto, iniciou-se a etapa de Criagdo, na qual foram geradas as
alternativas preliminares e protétipos, utilizando-se de técnicas de criatividade e analise para
auxiliar no processo de concepcdo e escolha da opcdao que melhor atenda aos requisitos de

projeto definidos.
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Assim, foi montado um diagrama de "arvore funcional", na qual as fun¢des sdo organizadas de
forma ldgica e hierarquica iniciando pela funcdo principal (razdo da existéncia do produto),
seguida pelas func¢des bdsicas (essenciais a principal) e as funcdes secundarias (explicam o
funcionamento do produto). Portanto, a arvore funcional do website estd apresentada abaixo
(Figura 3):

Figura 3 — Diagrama de Arvore funcional

DIVULGAR O
BOSQUE RODRIGUES ALVES

A

Fonte: Autores, 2022.

Logo, pode-se identificar que a funcao principal do website é divulgar o Bosque Rodrigues Alves,
mediante a disponibilizacdo de informagdes sobre o local, como horario de funcionamento,
endereco e noticias recentes. Ademais, o website também busca aumentar a visibilidade do
local por meio da divulgacdo dos eventos culturais e demais atividades realizadas pelo espaco,
com o intuito de atrair o publico para tais programacdes.

Isso posto, os pesquisadores-projetistas elaboraram a arquitetura da informacdo no estilo de
um fluxograma, a fim de representar a organizacdo e onde os componentes serdo localizados
dentro do site. Para isso, desenvolveu-se versdes preliminares, as quais foram testadas por meio
da técnica do Card Sorting, que consiste no arranjo de cartdes, em que cada cartdo representa
um dos conteuldos idealizados para o sistema, com o objetivo de testar uma organizacido
existente com o usudrio real (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015), como mostrado na figura 4.
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Figura 4 — Aplica¢do do Card Sorting.

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Nesse sentido, foi possivel verificar quais etapas eram intuitivas ao usuario e quais geraram
duvidas sobre a navegacdao entre os componentes, assim possibilitando o refinamento da
arquitetura da informacdo do projeto (Figura 5) que, conforme Cybis, Betiol e Faust (2015), é
um grupo de componentes que fardo parte da interface, bem como a organizacdo da
informacao, etiquetas, navegacao e mecanismos de busca.
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Figura 5 - Arquitetura da informagao.

|

}:

PAGINA
|
INICIAL

e

e

O BOSQUE

PROGRA
MAGOES

'

| VISITAS >
) NOTICIAS

\
TN

\
’

-y
2
c
z
>
m
k]
2

______________

SN
/

l

ATIVIDADES

PARCEIROS

GALERIAS

______________

______________

COMO CHEGAR

ATIVIDADES

AGENDAMENTO

FALE CONOSCO

~

s

PAGINA

COMPONENTE DE PAGINA

REGIAO FIXA

Il

GRUPO DE PAGINAS RELACIONADAS

Fonte: Autores, 2022.
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Portanto, a arquitetura da informacdo possibilitou a visualizacdo da estrutura geral da interface,
assim permitindo aos pesquisadores-projetistas seguirem com as etapas seguintes do projeto.

Desse modo, tendo como base o que foi determinado na arquitetura da informacdo, os
pesquisadores-projetistas construiram wireframes, os quais sdo protétipos de baixa fidelidade
ou alta fidelidade (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015) criados por meio de softwares digitais, que
possibilitam aos projetistas o recebimento de feedbacks mais fidedignos por parte possiveis
usuarios, uma vez que, visualiza-se o que foi idealizado ao longo do desenvolvimento em uma
interface grafica, sendo mais simples também identificar seus problemas e vantagens.

Os wireframes desenvolvidos nesta pesquisa sdo de baixa fidelidade, sem aplicacdo de
identidade visual, limitando-se aos aspectos funcionais da interface, formatacdo de texto e
imagens e dentre outros.

19° ERGODESIGN & 192 USIHC 2023 — de 13 a 16 de junho — S3o Luis - MA

15



[Ig‘ERGODESIGN JOP‘23

S DESIGN

il Jornada de Pesquisa do Programa
de Pos-Graduagao em Design - UFMA

Figura 6 — Wireframe de paginas do site.
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Fonte: Autores, 2022.

Logo, apods a realizacdo de testes, foi possivel seguir com a construcdo da identidade visual da
interface e em seguida com o desenvolvimento do protdtipo.

4.3 Implementacgao

A implementacdo caracterizou-se como a fase final no desenvolvimento do projeto, na qual as
melhores ideias foram materializadas, sendo composta por trés etapas: Execucdo, Viabilidade e
Verificacdo Final, contudo, o presente trabalho limita-se a construcdo de um protdtipo de alta
fidelidade, ndo sendo implementado na realidade. Dessa forma, foram realizadas as etapas de
Execugdo, na qual o modelo final da solucado escolhida foi produzido, e a Viabilidade, em que o
protdtipo foi testado com os usudrios.

Primeiramente, torna-se necessario o desenvolvimento de uma identidade visual, sendo aquilo
gue envolve um logotipo e um simbolo que se expressam por meio das cores e das formas
(FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006). Desse modo, a sua concepg¢do é essencial para um espaco
publico e, consequentemente, seus meios de comunicacdao. Nesse sentido, seguindo os
requisitos estéticos definidos no projeto (Quadro 5), os pesquisadores-projetistas
desenvolveram os elementos referentes ao visual do site, sendo eles: logotipo, paleta de cores e
tipografia.
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Figura 7 — Logotipo do Bosque com aplicagao na paleta de cores.

Bosque

H |3 robricues

Bosque
AVES (IR RobRicues
ALVES YT

Fonte: Autores, 2022.

A partir disso, as telas foram construidas resultando no protétipo do projeto que, por meio do
software on-line Figma, possibilitou simula¢gdes mais fidedignas que se assemelham ao produto
final, conforme indicado por Cybis, Betiol e Faust (2015). Nesse sentido, foram realizados testes,
de maneira presencial, em que os autores indicavam aos usuarios os objetivos a serem
alcancados segundo as fungdes da interface, enquanto os pesquisadores-projetistas
observavam o seu comportamento diante do website. Logo, o protétipo foi disponibilizado a
partir de um link! do Figma e apresenta-se da seguinte forma (Figura 8):

! Disponivel em
<https://www.figma.com/proto/HE1GxHSsOMTA1RN4MPNi1D/Wireframe-Projeto?node-id=611%3A1904&scaling=
scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=611%3A1904&show-proto-sidebar=1>.
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Figura 8 — Telas do protétipo.

Aberto
das 9h as
16h, de

9 + qua asex

Faga-nos uma visita. Saiba aqui como chegar.

Conheca a
histéria do
Bosque

Sua mensagem
foi enviada!

Bosque
ALVES

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Entdo, apds o refinamento das telas e detalhamento dos conteldos, os pesquisadores-
projetistas validaram o protdtipo final com os usudrios em potencial, os quais demonstraram
compreender as funcbes do website, a navegacdo entre as paginas e ndo apresentaram
dificuldade em entender as nomenclaturas utilizadas. Logo, o resultado final foi considerado
satisfatorio frente aos objetivos do projeto, demonstrando que a solucdo desenvolvida é uma
alternativa viavel para a problematica.

5. Consideragoes finais

Em suma, o presente trabalho objetivou identificar e explorar a problematica central abordada
pelos autores, acerca da desvalorizacdo de espacos publicos no contexto pds-pandémico (Margo
de 2022). Portanto, por meio de pesquisas bibliograficas e de campo, pode-se perceber a
Internet como meio facilitador para a atividade turistica, uma vez que ha um crescimento
constante do seu uso para conseguir informacdes ou realizar tarefas.

Nesse sentido, identificou-se a oportunidade da criacdo de um website - voltada ao Bosque
Rodrigues Alves, em Belém, com o intuito de divulgar informacdes de funcionamento e
promover as atracdes oferecidas pelo local. Assim, o projeto buscou facilitar o acesso a
informacdes acerca desse jardim zoobotanico, visando a valorizacdo do patrimbnio e,
consequentemente, agregar valor ao espaco. Ademais, a metodologia de design centrado no
usudrio (MERINO, 2016), aliada aos conceitos de ergonomia e usabilidade e as técnicas de
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criatividade expostas por Cybis, Betiol e Faust (2015) e Baxter (2011), configurou-se como uma
ferramenta essencial no processo de construcdo do projeto, desde a defini¢cdo inicial do
problema até as etapas criativas e de montagem da interface gréfica.

Dessa forma, como solucgdo final do projeto, foi produzido um protétipo de alta fidelidade, com
simulagao de clique e aplicagdo da identidade visual, portanto, os resultados obtidos foram
considerados satisfatérios frente aos objetivos propostos. Contudo, nota-se que o projeto
apresentado até o momento ainda possui pendéncias em seu protdtipo para ser apresentado
como MVP, bem como a adaptacao para versdao mobile e detalhamento dos conteldos. Isso
posto, o estudo encontra-se disponivel para dar continuidade dentro do ambito académico,
tendo em vista que projetos que envolvem design de interfaces digitais estdo em constante
aprimoramento.

Destaca-se ainda que, o jardim zoobotanico supracitado, o qual possui grande potencial
turistico e agrega diversos simbolos e signos que o categorizam como espac¢o de vivéncia da
histdria e da cultura amazonica, representados nos monumentos e na arquitetura secular, vem
perdendo seu destaque como espaco de lazer na capital paraense devido a falta de informacgdes
disponiveis no meio digital, dificultando assim a comunicagao com o publico-alvo. Sob essa
perspectiva, evidencia-se a contribuicao do design de interfaces para a valorizacdo de espacos
publicos, pois, na era da tecnologia e da informacdo, os meios de comunicacdo sdo
imprescindiveis para aumentar a visibilidade dos locais.
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