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RESUMO

A era digital e sua intensificagdo durante a pandemia de COVID trouxeram fortes mudancgas
na forma de se consumir e processar informacao, além do impulsionamento causado pela
dependéncia dos celulares smartphones para realizar tarefas diarias. Dentre as areas mais
afetadas, estd a educacdo, processo que envolve diretamente a transmissdao e
processamento de informagdes. Frente ao constante surgimento de assuntos cada vez mais
urgentes para lidar com os novos problemas que a transformacao da sociedade traz, alguns
temas classicos e mais complexos acabam ndo sendo devidamente contemplados no
ambito educativo, que é o caso de uma Educacao voltada a Arte. Para ajudar a solucionar
esse problema, o presente Projeto de Conclusdo de Curso apresenta o processo de
construgcdo de um aplicativo de leitura de textos sobre a Histéria da Arte voltado para o
publico jovem, com elementos e ferramentas interativas que visam o aumento da atengao,
proporcionando a leitura um maior poder de compreensao e interpretagao textual. Este foi
desenvolvido com base na metodologia apresentada por Garrett em "Os Elementos da
Experiéncia do Usuario" (2002), além de outras ferramentas utilizadas em projetos editoriais
e de interfaces digitais que servem de referéncias. Como resultado, o projeto apresenta um
protétipo interativo do aplicativo, o qual tem como principais recursos a infografia, videos,
audios, botdes com conteudos complementares e setorizagbes customizadas, utilizando-se
de conhecimentos de arquitetura da informacdo para possibilitar a transformagao de
conteudo meramente lido em conteudo estudado.

Palavras-chave: Educacéao , Historia da Arte; IHC; Design de Interagao; Interface Gréfica.

Acesse ao protoétipo:




“Em primeiro lugar, cidadéo,
em segundo lugar, designer.”

-Rejane Dal Bello
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1. INTRODUCAO

Este documento se trata do relatério de Projeto de Conclusdo de Curso (PCC) da
Graduagdo em Design Grafico pela Universidade Federal de Santa Catarina e visa
desenvolver um aplicativo para a aprendizagem sobre Arte, chamado Ars. O conceito do
aplicativo desenvolvido e descrito neste relatério foi iniciado em um maddulos de disciplinas
do curso durante o semestre 2021.1 pela estudante, no Projeto Digital (Projeto 6 do curso),
o qual tinha como objetivo o desenvolvimento de um produto dentro de uma das 12 metas
de desenvolvimento sustentavel da ONU, sendo a meta escolhida pela estudante:
Educacdo de qualidade. Portanto, uma primeira etapa deste projeto foi iniciada
previamente, mas agora, neste PCC, o projeto do aplicativo é revisitado, corrigido e
implementado na forma de um protoétipo digital de média qualidade, ou seja, apresenta telas
conceituais, interativas e navegaveis, mas ndo chega a ser desenvolvido em termos de
programacéao.

O desenvolvimento deste PCC esta organizado em 9 etapas: (1) introducao, (2) estratégia,
(3) escopo, (4) estrutura, (5) esqueleto, (6) superficie, (7) consideragdes finais, (8)
referéncias e (9) apéndice . Neste capitulo sera apresentado a introdugao, que conta com a
contextualizagao, objetivos, escopo, delimitagdo, metodologia e estrutura.

1.1. Contextualizacao

Na era digital, apesar da abundéancia de frutos positivos do avango tecnoldgico acelerado,
ha também graves consequéncias, como o desinteresse pela leitura informativa e estudo a
nivel mais aprofundado, condi¢cbes estas que em parte sdo oriundas do consumo excessivo
de informagdes via redes sociais. Segundo Basar, Coupland e Obrist (2021), as pessoas
que usam redes sociais com alta frequéncia tém desenvolvido uma série de problemas
comunicacionais, ao passo que o tipo de linguagem que prevalece nesses espagos é
composto por informagdes fragmentadas e ultra processadas, as quais demandam mais
reacdo do que reflexdo e interpretagdo. A gravidade da situacdo é explicada por Wolf
(2019), que constata que o problema vai além das esferas pessoais: a presenga assidua no
meio digital esta causando uma transformacgéao estrutural no cérebro humano, que passa a
ter dificuldade de interpretagdo, foco e memoria, o que tem levado a uma queda no
interesse pela leitura.

Entretanto, a diminuicdo do interesse pela leitura nao significa necessariamente uma
diminuicdo na vontade de aprender. Em meio a transformacbes sociais aceleradas, os
jovens do séc. XX| tem em ma&os cada vez mais responsabilidade para lidar com crises
sociais e atuar na construcdo de um futuro melhor, o que tem resultado em uma forte busca
nas redes sociais por conteudos de teor educativo sobre cultura, politica e sociedade
(NGUYEN, 2020). No twitter se desenvolveu a cultura das threads, que sdo sequéncias de
tweets que juntos formam um unico texto que analisa algum assunto, ja no instagram ocorre



a cultura dos carrosséis, onde paragrafos de textos explicativos sao dispostos em uma
sequéncia de imagens que funcionam como slides de apresentacao.

O didatismo dessa forma de comunicacao somado ao alcance rapido da internet aumentou
exponencialmente a produgéo de conteudos educacionais. Porém, segundo Nguyen (2020),
a sintetizagdo com a qual essas informagdes sido apresentadas acaba reduzindo ao
simplismo assuntos que sdo complexos e repletos de nuances, resultando em um grande
acervo de conteudos rasos e facilmente mal interpretados. Um dos assuntos que mais
causa conflitos de interpretacdo nas redes sociais é a Arte, um tema que é por natureza
extremamente subjetivo e de dificil andlise, mas que mesmo assim capta a atengao,
principalmente do publico jovem que, ao atravessar um processo de desenvolvimento de
identidade, veem na arte uma ferramenta de expressdo que ajuda a entender seus
processos internos e a construir seu olhar sobre o mundo (PRESTES, 2015).

Diante das informagbes apresentadas, o presente projeto parte do desafio de: como propor
um formato atrativo para a leitura de Histéria da Arte para o publico jovem no
contexto do uso cotidiano dos dispositivos digitais? Para isso, neste documento,
apresenta-se o desenvolvimento de um aplicativo de estudo de arte onde o usuario acessa
textos que contam com elementos e ferramentas interativas, que visam tornar o processo
de leitura mais engajado.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo geral

Projetar um aplicativo para smartphone focado na leitura digital de textos multimodais e
interativos para o estudo da Histdria da Arte e visando interfaces projetadas na experiéncia
dos usuarios.

1.2.2. Objetivos especificos

e Pesquisar necessidades e preferéncias do usuario para definicdo das
funcionalidades principais de um aplicativo voltado para o ensino da Histéria da Arte.

e Fazer uma analise de aplicativos, materiais multimidia e livros fisicos que oferecem
propostas similares.
Definir as funcionalidades a serem corrigidas e/ou projetadas no aplicativo.
Selecionar os conteudos textuais sobre histéria da arte e para prototipacdo do
aplicativo.

e Revisitar, implementar e definir a identidade visual, o design de interfaces gréficas e
de interac&o do projeto previamente iniciado.

e Projetar, prototipar, testar e implementar a proposta de aplicativo até chegar em um
prototipo de média fidelidade;

e Tracar desdobramentos futuros para o projeto.



1.3. Justificativa

A escolha deste projeto comegou como um interesse pessoal da autora, que desde a
infancia se relaciona com conteudos e praticas artisticas, sendo eles poesia, desenho e
pintura, chegando até a escolha do curso de Design Grafico justamente por sua
aproximagao com o campo das Artes. Durante a graduagao, passou a estudar diversos
livros tedricos sobre Arte que a ajudaram a aprofundar seus conhecimentos tanto nesta
area quanto em Design, visto que ambos compartilham campos de conhecimento, tais como
Estética, Cultura e Linguagem Visual. Ao estudar sobre arte entendeu a importéncia deste
tipo de conteudo para a formacao do conhecimento cultural e da sensibilidade estética das
pessoas enquanto individuos, porém o acesso a esse tema ¢ dificultado devido a sua
complexidade e subjetividade que tornam a leitura muitas vezes dificil e desgastante.

O interesse profissional surgiu quando cursou o Projeto Digital, no qual foi solicitado a
projetacdo de um aplicativo que ajudasse a alcangar uma das metas de desenvolvimento
sustentavel da ONU; a meta escolhida foi a 8 - Educacao de Qualidade. Ao buscar entender
os problemas educacionais da atualidade, foi constatado que a dificuldade de leitura e
interpretagao nao é exclusiva a Arte, pois a medida que varios problemas de comunicacgao e
cognigao surgem a partir do uso excessivo das redes sociais, a leitura de todos os tipos de
conteldo esta sendo afetada, especialmente a leitura e estudo de disciplinas classicas,
como a Histoéria da Arte.

A intencdo desse trabalho é explorar como as ferramentas de design grafico podem ajudar
no processo de entendimento e manuseio das tecnologias digitais para leitura e estudo.
Para além dos objetivos deste relatorio, também ha a intencdo que o projeto do aplicativo
mobile seja futuramente implementado e desenvolvido como um incentivo ao publico jovem
para estudar arte de maneira mais acessivel, divertida e enriquecida com linguagens
multimidia que estédo familiarizados.

1.4. Escopo e Delimitacao

Este projeto tem como enfoque a criagdo de um protétipo de média fidelidade de um
aplicativo para celular, apresentando telas de interfaces com simulagdes interativas que
permitem usabilidade e simulagbes dos recursos multimidia, o que serve de um modelo
muito realista para a sua continuidade na programacao, etapa na qual este projeto se
encerra e demarca possiveis desdobramentos futuros. Ou seja, o projeto ndo contempla a
programacgao, pois fica condicionado a praxis do Design Grafico e dentro dos
conhecimentos executivos da autora, bem como dos limites do software escolhido para
prototipacdo. Sendo assim, ndo se aplicam ao escopo do projeto a base de dados, a
linguagem de programacao e a implementacao; apenas uma versao beta do app.

O recorte tematico e temporal se dara no periodo da Arte Moderna e contemporanea, com
enfoque no movimento de vanguarda da Arte Conceitual e a sua atuagao na transformacao



do significado de classico das artes. Este recorte se da pela percep¢ao da autora que vé
com grande importancia o ensino da Arte Contemporanea, tendo em vista que ainda é
pouco contemplada nos conteudos escolares se comparada as Artes Classicas.

1.5. Estrutura

Este PCC apresenta a seguinte estrutura:

Capitulo 1 — Apresenta o projeto em si: introdugao tema, objetivos, método e limitagbes;
Capitulo 2 — Apresenta a estratégia utilizada para alcancar os objetivos do projeto;
Capitulo 3 — Apresenta o escopo e as delimitagdes do projeto;

Capitulo 4 — Apresenta a estrutura informacional do projeto;

Capitulo 5 — Apresenta o esqueleto do projeto em um protétipo de baixa fidelidade;
Capitulo 6 — Apresenta o layout final do projeto em um protétipo de alta fidelidade
Capitulo 7 — Consideragdes finais do projeto;

Capitulo 8 — Apresenta as referéncias e inspiragdes na quais o projeto foi inspirado;

Capitulo 9 — Anexos e consideragdes finais deste documento.

1.6. Metodologia de projeto adotada

Para o desenvolvimento do presente trabalho foi utilizada a metodologia de framework,
proposta por J. J. Garrett (2011), aplicada a estruturacao e idealizacdo do aplicativo, e seu
foco é projetar a partir do ponto de vista da experiéncia do usuario. A metodologia, retirada
do livro Elementos da Experiéncia do Usuario, consiste em projeto de cinco etapas:
estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Eles sado dispostos em ordem
crescente, e cada plano depende da realizacdo dos planos abaixo e acima dele. Se as
escolhas definidas na estratégia ndo sado aplicadas no escopo, € as do escopo ndo sao
aplicadas na estrutura, os prazos sao perdidos, as decisdes ficam confusas e o0s
componentes nao se encaixam tdo naturalmente (GARRETT, 2011). O roteiro de cinco
etapas € a base para a esquematizacado das ferramentas utilizadas no desenvolvimento do
projeto. Além da metodologia de Garrett também foram utilizadas duas metodologias de
apoio na etapa final de superficie, D4UX - Design para experiéncia do usuario (FADEL,
2021) e Modelo de apoio a selegéo tipografica (MEURER e GONCALVES, 2021).
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Figura 01. Planejamento do projeto com base nos planos da metodologia de Garrett.
Fonte: adaptado pela autora (2022) a partir de Garret (2011).

2. ESTRATEGIA

Na etapa de estratégia, sao definidos os objetivos do produto e necessidades do usuario.
Para tal, foram utilizadas as seguintes ferramentas:

* Levantamento de dados, com o objetivo de entender o cenario de estudo e leitura no
espaco digital;

* Pesquisa com o usuario, onde foram conduzidas e mapeadas entrevistas para
compreender as necessidades do possivel publico-alvo do produto e a natureza da sua
relacdo com o contexto do projeto;



* Andlise de similares, realizada para conhecer projetos semelhantes ao produto que esta
sendo construido, identificando as potencialidades e vulnerabilidades dos concorrentes e
referéncias.

* Personas, criadas a partir das informacdes obtidas com a entrevista.

2.1. Levantamento de Dados

A relagdo com a leitura é uma pauta que sempre apresentou uma grande importancia, visto
que a alfabetizacdo é uma das conquistas mais significativas para o Homo Sapiens,
mudando a natureza do pensamento humano e conduzindo nosso desenvolvimento
intelectual (PEREZ-LANZAC, 2020). Entretanto, conforme explica a neurocientista
Maryanne Wolf (2016) o ser humano nao nasceu para ler, a leitura € uma habilidade
cerebral adquirida recentemente na histéria dos hominideos e no que se refere ao
funcionamento do cérebro, a regra que impera é: "use essa capacidade ou a perca".

Contudo, o circuito neural responsavel pela nossa capacidade de leitura esta mudando
aceleradamente com o avango da tecnologia, com o advento dos aparelhos digitais que
substituem os antigos livros como formato de leitura, e também das redes sociais onde
ocorre boa parte da leitura que é realizada pela geracdo imersa no meio digital. De acordo
com a linguista Naomi Baron, os jovens trocam de midia 27 vezes por hora e consultam o
celular em média entre 150 e 190 vezes por dia. Durante esse processo, 0s usuarios dos
aparelhos digitais estdo lendo mais palavras do que nunca, cerca de 100 mil por dia, porém
a maioria desta informagédo é recebida de forma fragmentada e resumida em pequenas
pilulas facilmente processaveis como em posts do Instagram, tweets, stories, titktoks, entre
outros. Essas redes sociais operam em um sistema que preza pela quantidade ao invés da
qualidade das informagdes consumidas, o que leva a uma leitura superficial feita "por alto".

Em contrapartida a superficialidade da leitura que impera na comunicagao digital, Wolf
(2016) fala sobre a importancia do que ela denomina como “Leitura profunda”, um processo
onde a informacgao apresentada nao é apenas consumida passivamente, mas sim absorvida
utilizando habilidades de raciocinio abstrato e realizando analogias e inferéncias que levam
o leitor a ir além do conhecimento do autor e construir seu préprio conhecimento,
possibilitando o desenvolvimento de seres humanos verdadeiramente criticos, analiticos e
empaticos.

O interesse em entender como sera o futuro da leitura dentro do contexto de metamorfose
para o mundo digital tem levado a grandes investimentos em pesquisa, como € o caso do
projeto E-read, realizado na Europa de 2014 a 2018 e reuniu 200 professores universitarios
de varios paises conduzindo entrevistas com alunos de ensino médio. Ha também a
pesquisa realizada na Universidade de Valéncia na Espanha pelo Grupo Stavanger, que
reuniu estudos realizados de 2000 a 2017 e contou com um total de 170.000 participantes
de diferentes idades. Ambas pesquisas compararam a qualidade de leitura em formato
impresso e dos formatos digitais e os resultados dessas e de outras pesquisas apontam
para diferentes diregbes. Segundo Facundo Manes (neurocientista da universidade de
Cambridge), na comunidade cientifica da neurociéncia, ndo ha consenso sobre qual é o
formato mais adequado para a leitura. De acordo com Ladislao Salmerén, professor de
Psicologia Evolutiva e Educacdo que participou da pesquisa em Valéncia citada



anteriormente, embora a expansao da leitura digital tenha ajudado pessoas que de outra
forma nao teriam acesso as leituras em papel, € urgente encontrar solugbes para tratar os
efeitos negativos que o formato digital tem na compreensao da leitura.

A previsao feita por Wolf (2016) constata que o processo de leitura ndo necessita apenas
ser adaptado para o meio digital, é necessario pensar uma nova alfabetizagdo para a o
cérebro no mundo digital, pois assim como é possivel aprender novos idiomas e se tornar
bilingue e trilingue, é possivel que se desenvolva um cérebro 'biletrado’ que nos permita
nao perder o dom extraordinario que a leitura deu a nossa espécie.

Ao envolver a ideia da alfabetizagao, é possivel retirar insights muito ricos de pesquisas e
materiais voltados para o publico infantil, diretamente ligados ao processo de alfabetizagao
do cérebro infantil. Sobre isso fala a autora Cressida Cowell (2019), que escreveu a saga de
livros infanto-juvenil chamada “Como treinar o seu dragao”. Ela conta que precisou mudar a
maneira como escreve, pois o tempo e a qualidade de ateng¢ado das criangas diminuiram, e
os livros necessitam de capitulos mais curtos, extremamente visuais e brilhantes, como
doces.
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Fonte: Midia Modelo Design (2014)

E possivel tracar um paralelo entre o trabalho infanto-juvenil de Cowell e o formato de
conteudo de leitura que domina o gosto do publico jovem-adulto nas redes sociais,
principalmente no instagram, onde a funcao “carrossel’ permite postar varias imagens em
um unico post, que é visualizado no formato de slides de apresentagdo. No mesmo sentido
que os slides sdo geralmente utilizados em reunides de trabalho e apresentagdes de
trabalhos de estudantes para mostrar uma informagéao, o carrossel do Instagram se tornou
plataforma informativa onde textos sdo apresentados em frases curtas e com uma
experiéncia extremamente visual e brilhante como doces.
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Figura 03. Capturas de tela de capas coloridas de carrosséis do instagram
Fonte: Instagram (Acesso em 2022).

Um ponto interessante dessa situagdo é que a logica mais atuante nas redes sociais é a da
captura rapida de atencéao, as imagens tem poucos segundos de atencéo do usuario, com a
qual ele decide se curte o post e investe na leitura da legenda ou do texto da imagem.
Devido a isso no inicio da aplicagao da ferramenta ela nao foi tdo bem sucedida visto que
em um regime atenc¢ao reduzida os usuarios raramente vao para o préximo slide. Porém a
situacdo mudou quando as redes sociais passaram a sediar conflitos politicos e ndo mais
apenas fotos felizes compartilhadas entre amigos.

Nguyen (2020) fala que o ativismo online no Instagram atingiu o primeiro pico de postagens
em junho de 2020 com o movimento “Black Lives Matter’ (traduz-se em “Vidas Negras
Importam”), um movimento de protestos anti-racistas que surgiu nos EUA apdés o
assassinato de pessoas negras inocentes pelas maos da policia. Deu-se inicio a febre de
carrosséis educativos que explicam de forma simplificada e resumida como construir uma
atuacao politica que trate de questdes urgentes como racismo, homofobia, conflitos
geopoliticos e outros.
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Figura 04. Carrosseéis de politica do instagram
Fonte: Vox (2020)

O sucesso desse formato de post mostrou que havia um forte interesse sobre a leitura
desse formato de conteido educativo, pois ele supera a barreira do limite restrito de
atencado que é destinada a visualizacao de um post. Esse interesse levou a expansao do
uso desse formato para diversas areas que sao dificeis de abordar mas que tem uma alta



procura pois trata de questdes sempre presentes na vida em sociedade, como psicologia,
politica, saude, feminismo e arte.

Alguns exemplos sobre esse tipo de conteudo no instagram s&o:

e The summer hunter. conteidos sobre cultura e noticias.
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Figura 05. Capturas de tela de carrossel do instagram sobre vida sustentavel
Fonte: Instagram | The Summer Hunter (Acesso em 2022).

e |Women Walls: conteudo sobre Arte e Feminismo.

@ womenonwalls.co

@ womenonwalis.co

Figura 06. Capturas de tela de carrossel do instagram sobre arte e feminismo
Fonte: Instagram | WomenWalls.co (Acesso em 2022).

e Contente.vc: fala sobre construir uma relagdo psicologicamente saudavel com a
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Figura 07. Capturas de tela de carrossel do instagram sobre saude emocional
Fonte: Instagram | Contente.vc (Acesso em 2022).

e Tio virso: fala sobre histéria da arte de forma acessivel e descomplicada.
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Figura 08. Capturas de tela de carrossel do instagram sobre histéria da arte
Fonte: Instagram | Tio Virso (Acesso em 2022).

A forte busca por esse tipo de conteludo € um 6timo ponto de partida para buscar entender
quais as caracteristicas que fazem o usuario da rede social consumir esse tipo de conteudo
mais longo do que os conteudos curtos que costumam ter mais aceitagéo do publico.

Segundo o neurocientista Facundo Manes (2020), se trata de mudancas estruturais que
devem buscar entender os motivos do sucesso do livro fisico tradicional. Um desses
aspectos € a experiéncia da limitagdo, quando ao segurarmos um livro aberto, conseguimos
ter uma nogao do quanto ainda falta ser lido apenas pelo tato, a parte do livro segurada pela
mao direita fica mais fina & medida que faltam menos paginas para serem lidas o que nos
propicia um informe sensorial-motor de quanto lemos e quanto falta. Outro ponto é o
controle de navegacao, onde o leitor pode avancgar e retornar facilmente entre as paginas;
esse principio é bastante presente em estudos de design da interacdo, como essencial para
uma boa experiéncia do usuario. Ndo obstante a internet utiliza a metéfora da "navegacao”
ja que ndo ha caminho predeterminado, e o usuario se sente em desconforto por ndo saber
onde estad a margem.

A oportunidade de atuacdo na qual esse projeto de pcc se pauta é que esses elementos
que fazem com que os leitores sintam mais confianga e controle no processo de leitura de
um livro fisico, sdo passiveis de serem traduzidos e reproduzidos no meio digital, através de
ferramentas interativas disponiveis através de softwares em estado avancado de
exploragao das possibilidades tecnolégicas.

2.2. Pesquisa com usuario

Apods o levantamento de dados, realizou-se a pesquisa com os usuarios que fazem parte do
publico-alvo. De modo que o intuito do projeto € atender ao publico jovem que enfrenta
conflitos com o habito de estudo, a faixa etaria escolhida para atuar como publico alvo é de
16 a 22, periodo onde geralmente se realiza o ensino médio e faculdade, contexto de
bastante pressao pois envolve a tomada de decisbes importantes sobre o futuro.

Essa fase do projeto possuiu como objetivo entender os problemas enfrentados pelo
publico-alvo e quais aplicagdes no projeto poderiam ajudar a tratar essas questdes, sendo
possivel entdo definir a principal funcionalidade do app conforme o escopo do projeto e
limitagbes de tempo.



2.2.1. Roteiro

A entrevista foi realizada com 15 estudantes por meio de um questionario escrito, ao
pretender abranger um publico alvo e presente no espaco digital, evitou-se as perguntas
relacionadas a idade e localizagdo geografica, questdbes sobre género nao foram
consideradas suficientemente relevantes.

O questionario contou com 12 perguntas divididas em 2 eixos, o primeiro focado em mapear
a relagao do entrevistado com a pratica de estudo, e o segundo em entender a relagdo com
a arte.Partindo do cenario no qual o uso cotidiano de aplicativos de estudo de arte é
praticamente inexistente, o questionario visa entender a relagdo do usuario com o estudo e
depois com a arte, para que, combinando os resultados, seja possivel estruturar uma
relagdo com estudo da Arte.

Devido ao grande volume de perguntas e respostas, optou-se por inserir o roteiro completo
das perguntas e também o resultado delas no Apéndice | deste documento.

2.2.2 Resultados

Para esta etapa, foram selecionadas as perguntas que obtiveram os resultados mais
relevantes e que proporcionaram mais insights para o projeto.
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Figura 09. Respostas da pergunta: Qual aparelho digital € o seu preferido para estudar?
Fonte: Da autora (2022).

Em relagdo ao uso de aparelhos digitais para estudo, foi possivel observar que a
preferéncia costuma ser pelo computador e ndo pelo celular, pois a sua ligagdo com
atividades de diversdo e relaxamento dos aplicativos de celular afetam a concentracéo
necessaria para estudar.

Entretanto, no espacgo aberto para sugestdes que foi oferecido no final da entrevista, alguns
entrevistados falaram sobre o receio no uso do computador para leituras longas, em
detrimento da preferéncia por livros fisicos ou E-readers como o Kindle, pois a tela do
computador causa mais cansago a vista do que os outros aparelhos, o que mostra que a
praticidade do formato e da reagao ocular a tela do celular € uma forga a ser explorada.



Também ¢é importante entender a origem da recusa do uso do celular para estudo, que
envolve uma dificuldade do mercado de design digital em investir na qualidade de formatos
mobile a mesma dedicagédo que ¢é aplicada ao design de formatos desktop. Isto porque,uma
das criticas apontadas pelos entrevistados sédo as plataformas educacionais que tem seu
projeto desenvolvido para formato desktop mas fracamente adaptadas para o mobile,
portanto um problema de responsividade.
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Figura 10. Respostas da pergunta: O que mais te incomoda ao estudar pelo celular?
Fonte: Da autora (2022).

Outra oportunidade observada diz respeito aos protocolos de concentragio, as agdes que
antecedem o inicio do estudo e ajudam a criar um espaco de foco, como a organizacao da
mesa e a preparacao do espaco fisico de estudo, algo que é dificil de fazer no celular pois
os aplicativos e notificacbes estdo perto demais, sempre prontos para atrapalhar o foco.

Uma pratica apontada no espagco de sugestdes no final do questionario, é a imersao
sensorial para manter o cérebro absorto na tarefa, como o uso de musicas e sons de fundo,
imagens e videos de apoio, € um espaco para anotagdes; funcdes que podem ser
traduzidas em funcionalidades do aplicativo.

Quanto a pratica de anotagdes de estudo também foi possivel observar como o problema
ocorre, a queixa dos entrevistados é que ao usar uma plataforma de estudo no celular, é
preciso trocar de aplicativo para abrir outro onde é possivel fazer anotacdes, uma questao
qgue pode ser resolvida com uma ferramenta de anotagdes disponivel dentro do proprio app.
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Figura 11. Respostas da pergunta: Hoje, o que te impede de estudar sobre arte?
Fonte: Da autora (2022).

As observagdes quanto a relagdo dos entrevistados com conteudos de arte mostraram que
eles veem na linguagem e postura comunicacional dos textos artisticos uma barreira que
dificulta o entendimento e inibe o interesse pelo assunto, mesmo quando o tema parece
interessante a primeira vista. Ha a demanda por um contelido mais simplificado e uma
solugao possivel para que isso acontega sem que haja a perda da profundidade do assunto,
€ o uso de infografia e design visual da informagao para fazer com que o conhecimento
possa ser visualmente simplificado sem parecer raso.
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Figura 12. Respostas da pergunta: Sobre diferentes formatos de conteudo
Fonte: Da autora (2022).

Em relacdo ao uso de conteudos multimidias, os entrevistados se mostraram bastante
favoraveis, ninguém mostrou interesse por conteudos que usam apenas um unico formato.
Durante a conversa do espacgo de sugestdes algumas pessoas falaram sobre como eles
sentiram que a atencao diminuiu drasticamente depois das pandemia e uso obrigatéria das
aulas em formato EaD (Ensino a Distancia), por isso, os conteddos multimidia em geral um
estimulo sensorial maior, prender a atencdo do usuario, que se encontra fragmentada e
dispersa.

2.3. Analise de similares

A andlise de similares se baseou em dois apps com fungdes similares as do aplicativo a ser
projetado. Foram avaliados os aspectos funcionais e de conteudo, além da realizagcédo de
observacoes acerca de fatores estéticos dos produtos. Os aplicativos escolhidos sdo o
“Daily Art” e o “Google Arts & Culture”.

2.3.1 Daily Art

A premissa do aplicativo é oferecer todos os dias um texto com uma analise curta sobre
alguma obra de arte, por isso 0 nome cuja tradug¢ao para o portugués é “arte diaria”.

Ao acessar o aplicativo, o usuario tem disponivel apenas o conteudo do dia em questéo,
para ter acesso as analises feitas anteriormente, é preciso pagar um valor unico.



= Retrato Memorial de Mo...

Os dois pintores e irmios, Gerard
e Gesina ter Borch, conceberam
este retrato para homenagear

© seu irmio mais nove, Moses,
que morreu em 1667 durante a
tempestade de Fort Landguard
perto de Felixstowe em Inglaterra,
Nasceu em 1645 e tinha servido
na marinha holandesa contra os
ingleses desde 1664 Na pintura,
Moses esti rodeado de simbolos
que aludem a sua vida militar;

© tempo (no relégio de bolso), a

1930 - 2007

*e000

§ ) morte (o crinio), a eternidade (a
Retrato Memorial de hera sobre as rochas), e a lealdade S
Moses ter Borch (o cies). Moses fora também um @ -
pintor, conhecido sobretude pelo
desenho. *
1667-1669 1 1944

Caros utilizadores do DailyArt,
pedinmos 0 V0sso apoio. Pr(‘('ismmd

Figura 13. Capturas de tela do app Daily Art
Fonte: Da autora (2022).

O aspecto estrutural € um ponto positivo, por se tratar de um projeto de aplicativo pequeno
e mais simples, se torna uma referéncia direta em relagdo a estrutura e quantidade de
funcionalidades, passivel de serem produzidas dentro do prazo a ser seguido.

A identidade visual é bastante simples, a tela inicial onde o conteudo do dia é apresentando
€ 0 Unico destaque de layout, porém os icones nao formam um conjunto muito coeso e nao
tem uma visibilidade muito boa, as propor¢cdes ndao sdao muito refinadas. A escolha
tipografica e a paleta de cores sdo boas, mas novamente apenas cumprem o minimo, nao
ha nada de muito inovador e interessante.

2.3.2. Google Arts & Culture

O Arts & Culture é uma iniciativa cultural da Google para tornar a arte mais acessivel por
meio de formatos inovadores e interessantes. Ao acessar o aplicativo, o usuario encontra
textos, videos, audios, jogos, museus que podem ser visitados digitalmente, além de uma
secdo chamada “experimentos”, que apresenta conteudos envolvendo realidade virtual e
realidade aumentada.

3 Google Arts & Culture. Ne € Google Arts & Culture Tema de hoje: Arte povera Q Google Arts & Culture. R4
As principais escolhas de hoje
<

Exploro tho world | { Play with Music

your Knowledge | [ Get Creative

Qual é a sua cor favorita?

A ras de arte




Figura 14. Capturas de tela do app Google Arts and Culture
Fonte: Da autora (2022).

Por ser uma iniciativa da empresa Google, o Arts & Culture € um projeto enorme, com um
grande orgamento e equipes de pesquisa espalhadas ao redor do mundo, o que permite a
construcao de uma grande estrutura de conteludo de qualidade atualizado constantemente.

A plataforma funciona como um acervo de atividades interativas e customizaveis, podendo
ser agrupadas em cole¢des que se adaptam aos objetivos pessoais do usuario para com o
aplicativo, que pode ser apenas uma pessoa com curiosidade em aprender sobre arte, ou
até mesmo professores que podem usar as ferramentas do aplicativo em sala de aula.

Devido a seu alto teor de inovagao para com ferramentas educativas, o Arts & Culture é a
referéncia mais rica em funcionalidades porém impraticavel como parametro no ponto de
vista estrutural, ao ser muito maior do que o possivel a ser realizado no escopo desse
projeto, por isso foram selecionadas apenas as funcionalidades mais simples com potencial
de serem reproduzidas com qualidade dentro do prazo estipulado.

Acerca da estética da plataforma, a identidade visual € a mesma utilizada em todo sistema
de branding da Google, que envolve tipografia sem serifa, paleta de cores em branco preto
e cinza, layouts com espagos em branco generosos, no geral bastante elementar e
minimalista, incluindo ilustragdes apenas esporadicamente, deixando o destaque para as
imagens e praticidade de uso das inovagdes tecnoldgicas ali disponibilizadas. Nesse ponto,
o0 Arts & Culture acaba nao sendo uma referéncia tado direta, pois a intengcdo é que o
presente projeto seja uma experiéncia imersiva e customizada, e portanto, menos
minimalista e com mais detalhes que colaboram para criar uma ambientagao tematica.

2.3.3. Funcionalidades e contetidos

As funcionalidades e conteudos foram organizadas nos quadros comparativos a seguir, 0s
quais permitiram medir a complexidade estrutural dos projetos analisados.



Google Arts

Funcionalidades AndCulture  Daily Art
Filtros de navegacgao X X
Botéo de curtir X X
FAQ X
Compartilhamento externo X X
Cadastramento obrigatério X X
Notificagbes PUSH X

Google Arts

Realidade virtual X Contetidos And Culture Daily Art
Realidade aumentada X Informagdes sobre artistas X X
Site de apoio X X Informagdes sobre obras de arte X X
Jogos X Informagdes sobre museus X X
Ajuste de tamanho da fonte X X Informagdes sobre movimentos artisticos X X
Feedback do usuario X X Fotos de obras de arte X X
Filtros para camera X Fotos de artistas X X
Disponivel em portugués X Fotos de museus X X
Anuncios X Audios/podcasts X
Recursos premium X Videos X
Logotipo personalizado X X Mapas X
Geolocalizagdo X Linha do tempo histérica X
Recomendagao personalizada X InformagGes sobre musicas X
Tags tematicas X X Informagoes sobre filmes X
Zoom para imagens X X Informacdes sobre livros X

Quadro 01. Funcionalidades dos aplicativos analisados.
Fonte: Da autora (2022).

Apods concluir a analise, foi possivel elencar quais as funcionalidades e conteludos mais
relevantes, assim como os menos relevantes para serem aplicados ao aplicativo. Dentre as
funcionalidades mais interessantes estao filtro de navegacao, opgéo de curtir ou avaliar o
conteudo, cadastramento obrigatério, logotipo personalizado, tags tematicas e
recomendacdes personalizadas. Outras opg¢des listadas também séo consideraveis, porém
nao se encaixam dentro das limitagbes de tempo e de ferramentas disponiveis ao projeto.

Acerca dos tipos de conteudos, a aplicacdo € mais facilitada e portanto todos podem ser
empregados ao aplicativo, até mesmo de forma conjunta em conteudo que contenham tanto
textos quanto audios, videos, linhas do tempo, e informacbes sobre diferentes midias.

2.3.4. Analise da interface principal

Para esta etapa, foi realizado o mapeamento das interfaces iniciais dos similares, pois a
pagina de abertura é onde a intengao do aplicativo é apresentada, e o usuario visualiza pela
primeira vez a estrutura de navegacao. A analise foi representada em forma de um outro
quadrocomparativo.



Google Arts And Culture Daily Art

Componentes da pagina inicial

Q  GoogeArtssCuture 51 (g

What kind of gamer are you?

Retrato Memorial de
Moses ter Borch

1667-1669

-Artigos sobre obras, artistas e museus
-Botdo de Curtir contetdo

-Botdo de compartilhar contetdo
externamente

-Obra do dia

-Botdo de Curtir conteudo
-Botdo de compartilhar contetdo
externamente

-Botdo de tradugéo de idioma
-Jogos

-Museus

-Colegdes

-Visitagdo virtual de museus

Quadro 02. Componentes da pagina inicial dos aplicativos analisados.
Fonte: Da autora (2022).

Barra superior

X

Q Google Arts & Culture Y| : E

-Botao de menu
-Bot&o “tenho sorte” para sortear
conteudo do acervo (fungdo premium)

-Botdo de busca

-Botado de transmissao para televisao
(Chromecast)

-Botdo de menu

Quadro 03. Componentes da barra superior dos aplicativos analisados.
Fonte: Da autora (2022).

Barra de rodapé

-Inicio (retorna para topo da pdgina inicial)
-Experimentos

-Filtros para camera

-Curtidas

-Jogos

N&o possui

Quadro 04. Componentes da barra de rodapé dos aplicativos analisados.
Fonte: Da autora (2022).



Componentes do menu lateral

Google

maria alvina

Gerenciar sua Conta do Google

Conquistas
i Coledes
Por perto
Experimentos
Seus dados no app Arts & Culture
Configuragdes

Feedback

-Botdo de Curtir contetdo

externamente

-Bot&o de tradugéo de idioma
-Jogos

-Museus

-Colegoes

-Visitagdo virtual de museus

-Artigos sobre obras, artistas e museus

-Botdo de compartilhar conteudo

maria alvina

=]
(=]

Arquivo

Ter sorte

Lista de Doadores

Envia-nos Feedback

EEEES

Partilhar com amigos

Definigbes

O @

Sobre

-Obra do dia

-Botdo de Curtir conteudo
-Botdo de compartilhar conteudo
externamente

Quadro 05. Componentes do menu lateral dos aplicativos analisados.

Fonte: Da autora (2022).

A partir da analise concluida, foi possivel selecionar os componentes mais interessantes
para serem aplicados ao presente projeto, que sdo: artigos sobre artes e artistas, obra do
dia, colegdes, botao de busca, botdo de menu e funcao de sorteio de conteudo aleatério.
Algumas funcgdes listadas sao interessantes, porém n&o cabem dentro das limitagdes de
tempo e de ferramentas disponiveis, como € o caso dos jogos e experimentos.

Com relagao a identidade visual dos similares, o Google Arts & Culture é a melhor escolha a
ser tomada como referéncia por sua criatividade para solucionar problemas de interface e
criar coesdo em um sistema complexo, visto que se trata de um aplicativo de grande porte
com diversas ferramentas, fungdes e materiais e por isso conta com mais exemplos de

variagdes graficas dentro do universo visual da marca.

2.4. Personas

A partir das informacdes obtidas na pesquisa com o usuario, foi desenvolvida uma persona,
com o intuito de humanizar o publico alvo e certificar que as necessidades dos usuarios
sejam o foco durante o processo de design (GARRETT, 2011). O propdsito desta parte &
representar o publico-alvo e suas possiveis motivagdes que contribuiram para construir uma

relacdo com o aplicativo.




Julia Menezes

20 anos
Estudante de design grafico

Desafios:
-Lerum livro por més para
retomar o habito da leitura
-Terminar todos os cursos

que comprou no Domestika

Conquistas:

-Terachado um apartamento bom e barato,
que fica perto de onde acontecem os
eventos de com uma sala bem grande onde
ela e as amigas podem decorar com todos os
posters que compraram em feiras de arte.

Motivacgao:
-Conseguir um trabalho que nao tenha uma
correria desgastante e sobre mais tempo
pros amigos e hobbies

.

Julia € uma pessoa introvertida porém curiosa.
No seu tempo livre gosta de assistir animagoes,
filmes antigos e cozinhar com amigos. Julia é
uma estagiaria multitarefas, trabalha com
marketing de midias sociais e também tem uma
bolsa de estagio no jornal da universidade.

Mora com duas amigas num apartamento no
centro e tem um cachorro chamado Luke, que
adora roer tudo pela casa, porisso tudo precisa
ficar num lugar alto, inclusive a decoracgéo,
posters e objetos que Julia e as amigas
compraram quando visitaram feiras graficas,
atividade que adoram fazer pois acham muito
legal poder encontrar pessoalmente o artista que
faz as pegas que elas compram.

Julia ndo costuma ir muito a museus porque nao
sobra tempo na correria do dia a dia e também
nao tem muitas exposi¢gées no museu da sua
cidade, mas ela gosta da sensacao de saber que
existem artistas incriveis por perto e isso faz ela
querer saber um pouco mais sobre arte. Porisso
sempre que possivel no meio da rotina agitada
para pesquisar algum artigo, blog ou site pra ler
textos de arte, mas é dificil de manter o habito de
leitura e a concentragao pra aprender quando se
esta cansada da correria da rotina.

OIoL

DOMESTIKA

Figura 15. Persona 1: Julia Menezes
Fonte: Da autora (2022).




Pedro Abreu

17 anos
Estudante de pré-vestibular

Desafios:
-Acessar conteudos que
ajudem a estudar mas também
sejam bons entretenimentos
-Ter mais tempo livre para seus
hobbies de livros e filmes

Conquistas:
-Ter conseguido uma vaga em
um concorrido curso gratuito de
pré-vestibular

Motivacao:
-Conseguir passar no vestibular
sem que precise fazerum
segundo ano de cursinho

\

Pedro é uma pessoa muito expressiva, gosta de
tirar selfies e de se vestir bem pra sair com os
amigos. Seu hobby preferido é pesquisar listas
de filmes interessantes e tentar assistir todos.

Pedro mora com os pais e duas irmas mais
novas, que so vé no final do dia pois passa
manha e tarde no cursinho. Como esta tentando
vestibular para arquitetura em alguma
universidade publica, precisa estudar bastante
pois as vagas sao muito concorridas.

Na correria para conseguir fazer todas as
entregas de exercicios do cursinho e ler todos os
conteudos obrigatérios, Pedro tenta aliviar a
carga de estudo com blogs, paginas nas redes
sociais, livros, filmes e séries que falem sobre
conteudos que ela precisa estudar

para o vestibular.

Gosta bastante de ler sobre arte cultura e
geopolitica em posts explicativos e bem
resumidos nas redes sociais, e quando o tema o
interessa bastante, buscar ler mais sobre ele em
algum outro lugar mais completo do que o post
onde viu o conteudo inicialmente.

Figura 16. Persona 2: Pedro Abreu
Fonte: Da autora (2022)

2.4.1. Cenarios de Contexto

Nessa etapa do projeto, a partir das personas, foram criadas situagdes hipotéticas nas quais

a persona faria seu primeiro contato com o aplicativo, e como ela o usaria:

E meio-dia de uma terga feira, Julia ja esta saindo do restaurante universitario da faculdade
pois conseguiu entrar mais cedo hoje, por isso tera até as 13h30 para descansar no sofa da

sala de descanso da imprensa universitaria onde estagia.




Ela serve um café e comega a olhar alguns stories do Instagram. Apds alguns minutos ela
passa por story compartilhando um post com o titulo “5 artistas brasileiras que vocé deveria
conhecer’”, uma das artistas se chama Lygia Clark e chamou muito atencdo de Julia,
fazendo ela abrir o Google e pesquisar o nome da artista pra ver se ela ainda era viva e dar
uma olhadinha nas fotos obras dela.

Ela acha as obras muito interessantes, principalmente umas esculturas dobraveis que
parecem brinquedos de crianca, ela viu fotos de pessoas brincando com as pecas e ficou
curiosa para saber mais, por isso foi pesquisar em algum site ou blog de arte algum texto
que falasse sobre o trabalho dela. Porém o resultado foi apenas algumas descri¢des curtas
de um ou dois paragrafos biograficos em sites de museus que tém obras da Lygia no seu
acervo.

Ela entdo lembra que o post que ela viu nos stories era de um aplicativo de estudo de arte,
e no aplicativo ela poderia encontrar um texto completo sobre a artista que ela queria
conhecer. Ela decide dar uma chance, busca pelo aplicativo na Google Play Store, faz o
download para ler o texto da Lygia, e acaba gostando do aplicativo e salvando mais textos
para ler mais tarde.

Persona 1 - Julia

o Necessidade: Julia quer saber mais sobre uma artista que ela conheceu
brevemente em um post nas redes sociais.

e Pesquisa: Ela entdo abre o aplicativo da Google Play Store e procura por “ARS”, o
nome do app que tem a pagina do instagram na qual ela conheceu a artista.

e Acesso: Ela instala o app, faz o cadastro e ao rolar pela pagina inicial para explorar
o aplicativo descobre que ele oferece varios tipos de conteudos, tanto sobre artistas
quanto sobre obras, movimentos artisticos e discussdes sobre assuntos que ela
sempre achou dificil de entender e por isso nunca foi atras daquele tipo de conteudo,
por isso fica animada com as possibilidades de leitura que ela vé disponivel.

e Leitura e estudo: Ela abre o artigo sobre a artista que queria conhecer, o texto € um
pouco grande, mas ela |é inteiro sem dificuldades pois foi uma experiéncia bem
divertida e sensorial, com varias imagens, graficos e ilustragées que ajudaram a fixar
o conteudo e explicar visualmente conceitos complexos geralmente mais dificeis de
entender.

e Final: Ela curte o conteldo, compartilha no story, fecha o app e retorna ao trabalho.

Persona 2 - Pedro

e Necessidade: Pedro quer um conteudo que seja educativo mas que também seja
interessante e divertido, ele entdo conhece o aplicativo ARS através de uma pagina
que acompanha nas redes sociais.



Pesquisa: Ele abre o aplicativo da Google Play Store e procura por “ARS” e instala
0 app.

Acesso: Ao acessar o aplicativo pela primeira vez, fica bastante interessado pela
estética do app e pela diversidade de formatos de conteudos e interagées, como arte
e cultura € um dos temas que ele tem mais dificuldade em estudar, fica animado
com as possibilidades que vé a sua frente

Leitura e estudo: Ele escolhe os textos mais curtos para ler e depois vai migrando
para textos mais longos, criando coragem aos poucos. Depois de acessar varios
conteudos multimidia e ficar tdo atento Ié textos inteiros totalmente concentrado e
sem fazer muitas pausas.

Final: Ele gosta bastante do aplicativo e compartilha a dica no grupo do chat com
seus colegas do cursinho.



3. ESCOPO

Apoés construir na etapa de estratégia uma nocgao clara do que queremos desenvolver e 0
gue o usuario deseja, na etapa de escopo € onde comeca a ser tracados os primeiros
passos para cumprir esses objetivos estratégicos. A estratégia se torna escopo quando as
necessidades do usuario e os objetivos do produto sdo traduzidas em requisitos especificos
para o conteudo e a funcionalidade que o produto oferecera aos usuarios (GARRETT,

2011).

Para essa fase, foram utilizadas as ferramentas:

* Histérias de usuario, na qual a partir das personas sao criadas situagdes hipotéticas que
exemplificam a relacdo do usuario com o aplicativo para auxiliar no entendimento das
motivagdes que levariam o usuario a buscar o aplicativo.

* Requisitos de projeto, na qual utilizando o mapeamento do que o usuario pretende e
precisa, sdo tracados as sugestdes de funcionalidades que podem servir para atingir esses
objetivos.

* Requisitos de conteudo, onde sdo tragados quais materiais serdo utilizados, no caso
desse projeto, os textos, livros e demais fontes literarias sobre arte.

3.1. Histoérias de usuario

A partir dos cenarios de contexto onde ocorre para o primeiro contato do aplicativo pela
persona, foram desenvolvidas as histérias do usuario com o intuito de entender as
motivagdes que levariam o usuario a buscar o aplicativo, e utilizar essas motivagdes para
guiar as escolhas e prioridades do projeto. As histdrias do usuario definidas foram:

Quero entender mais
sobre assuntos
complexos de arte

Quero conhecer

novos artistas

Quero
reforgar o
habito da
leitura

Quadro 06. Historias do usuario
Fonte: Da autora (2022)



3.1.1. Mapeamento das histérias de usuario

Nessa etapa, as histérias do usuério foram traduzidas em passos a serem seguidos pelo
usuario dentro do app, auxiliando a compreender como a navegabilidade do app pode
cumprir os objetivos das personas.

Quero entender mais
sobre assuntos
complexos de arte

Quero reforcar o
habito da leitura

Quero conhecer

novos artistas

Entrar no aplicativo Entrar no aplicativo Entrar no aplicativo
Pesquisar conteudos sobre artistas Acessar conteudos sobre arte Pesquisar conteudos
l l que gostaria de ler
Consumir o conteudo Interagir com o conteudo atraveés l
de ferramentas de estudo que Salvar conteudos para ler mais
permitem grifar, escrever notas, etc tarde ao longo da semana

Quadro 07. Roteiros das histérias do usuario
Fonte: Da autora (2022)

3.2. Requisitos de projeto

Com as principais necessidades e intengdes do usuario mapeadas, foi desenvolvida uma
relagdo de requisitos para o app, com o intuito de tracar as principais funcbes oferecidas
pelo aplicativo.

As principais fun¢des definidas foram conteudos em diferentes formatos, ferramentas e
elementos interativos dispostos ao longo do texto como infograficos e informagdes que
aparecem ao clicar nas imagens durante o texto, ferramentas de interacdo com o texto
como um botdo para grifar e anotar trechos, ferramenta de lista de leitura que permite o
usuario separar conteudos para ler mais tarde, uma sessdo de sala de estudos onde o
usuarios pode organizar os textos que leu ou ainda esta lendo; e também uma sec¢ao de
conteudos relacionados aos que o leitor esta lendo ou ja leu.

Os requisitos foram organizados em um quadro, dividido em objetivos, requisitos de
conteudo e funcionais para atingi-los, e a experiéncia que se espera para 0 usuario ao
utilizar essas fungoes.



Objetivo

Requisitos de contetido

Requisitos fucionais

Experiéncia

Quero
entender mais
sobre assuntos
complexos de
arte

-Textos de arte

-infograficos explicativos
-Videos

-Indicagdes de filmes sobre arte

-Formatos multimidia

-Ferramentas de interagdo com o
texto, para grifar, anotar, etc.
-Botdo de contextualiza¢do, que
mostra uma breve explicagdo sobre
uma informagdo mostrada no texto
-Informagdes descritivas que
aparecem ao clicar nas imagens
mostradas nos textos

O usuario ao acessar contetdos
em diferentes formatos tem uma
experiencia sensorialmente mais
imersiva e ao agir ativamente
sobre as informagdes, grifando e
anotando, desenvolve
habilidades analiticas que
formam um conhecimento melhor
do material lido

Quero
conhecer
novos artistas

-Textos sobre artistas

-Seg&o com conteudos sobre artistas
-Ferramenta de recomendagao de
conteudos relacionados

-Filtros de busca

O usudrio pode aumentar seu
repertério de conhecimento
artistico, além de manter a
curiosidade para navegar em
novos materiais indicados nas
recomedagdes.

Quero reforgar
o habito da
leitura

-Textos de arte

-Ferramenta lista de leitura, que
permite salvar contetdo para ler
futuramente

-Ferramenta de sala de estudos que
permite a usudrio organizar textos que
ainda ndo finalizou a leitura

O usudrio adquire uma estrutura
de rotina de leitura a medida que
se organiza os materiais que esta
lendo e planeja os que ainda ira
ler.

Quadro 08. Painel de requisitos de projeto.
Fonte: Da autora (2022).




4. ESTRUTURA

Apods definir no plano de escopo as funcionalidades prioritarias do projeto, inicia-se o plano
de estrutura, no qual é definido a arquitetura da informacao que traca o mapa com os
caminhos que o usuario fara pelo app e o mapa de tarefa que lista as agdes interativas que
0 usuario podera realizar. Essa etapa € essencial para categorizar as informa¢des contidas
dentro do projeto e construir rotas intuitivas para navegar entre elas. Para determinar as
informacdes dessa fase foram utilizadas as seguintes ferramentas:

e Mapa de tarefas, no qual sao listadas as fungdes interativas do aplicativo e as
qualidades de suas interagoes.

e Arquitetura da Informacdo: fluxograma criado para visualizar os roteiros que o
usuario percorrera dentro das estruturas de informacao apresentadas pelo aplicativo.

4.1. Requisitos de conteudo

O intuito dessa etapa é mapear todo os contetdos de arte que serao inseridos no app.

Por se tratar de um projeto que tem o intuito de aderegar o problema da dificuldade de
leitura e interpretacdo de arte, o recorte de conteldo escolhido foi da arte moderna e
contemporanea, periodos que costumam se mesclar na linha cronolégica da histéria da
arte. Para que o projeto possa ser realizado dentro do prazo estipulado, ndo foi possivel
desenvolver a diagramacido de todos os textos apresentados no acervo do aplicativo,
portanto, foi necessario selecionar um movimento especifico da Arte Moderna e
contemporanea para ser diagramado e prototipado. O movimento escolhido em questao foi
o da Arte Conceitual.

Conforme explica o historiador de arte William Gompertz (2013), a arte conceitual é a area
que causa mais discussao e dificuldade de interpretagio, a ponto de se tornar a Arte com a
qual as pessoas sao mais céticas, questionando se aquilo é realmente arte. O exemplo
mais famoso de arte conceitual é o urinol de Duchamp, que mesmo sendo uma obra
produzida em 1917 e ha muito consolidada por autoridades museoldgicas como sendo uma
obra de arte, ainda sim gera debates acalorados até hoje.

Para abordar a tematica escolhida, foi definido para o aplicativo, uma estrutura de contetudo
dividida em 4 topicos: obras de arte, movimentos artisticos, artistas e discussdes de arte.

Devido a limitagdo temporal do prazo para entrega do projeto, apenas um texto foi
diagramado, este sendo sobre a artista Lygia Clark.

4.2. Mapa de tarefas

O objetivo desta etapa é mapear as possibilidades de tarefas interativas a serem aplicadas

no app. Da pesquisa surgiram 24 ideias, as quais foram divididas em dois grupos,
mostrados na imagem abaixo: em azul as a¢des que ocorrem dentro da tela do conteudo e



em vermelho as agdes realizadas em todas as outras telas do processo de navegagao até
chegar ao conteudo e também relacionados as ferramentas de estudo.
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Figura 17. Ideias de tarefas interativas.
Fonte: Da autora (2022).

Porém, apés um segunda etapa de pesquisa na qual foi analisado a complexidade da

aplicagao de cada funcido e como isso afetaria sua viabilidade, portanto foram elencadas as
funcdes essenciais ao projeto, conforme a seguir:
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Figura 18. Tarefas interativas selecionadas.
Fonte: Da autora (2022).



4.3. Arquitetura da informacao

O objetivo dessa etapa € criar uma estrutura que sirva como base para a construgéo dos
wireframes do aplicativo, além de construir um entendimento claro e objetivo do fluxo
realizado pelo usuario ao navegar pelo app. Ao iniciar o fluxo, o usuario encontra uma tela
de login/cadastro. Apds a entrada, o usuario é levado ao feed inicial, a partir de onde pode
acessar o conteudo por trés vias diferentes: as trilhas tematicas (obras de arte, artistas,
movimentos artisticos e discussbes), a sala de estudos e a se¢do de pesquisa. Na tela
inicial também consta o botdo de menu, onde o usuario pode acessar todas as ferramentas
disponiveis no feed, além das configuragbes do app que englobam o perfil do usuario e
ajuste da musica de fundo que toca durante a utilizagdo do app.

A intencao de oferecer os principais acessos ao conteudo tanto no feed quanto no menu, é
que a disposicao no feed atende ao usuario que acessa o aplicativo pela primeira vez e ao
rolar pelo primeiro feed ja toma consciéncia de todas as ferramentas de conteudo a sua
disposicado, ja o acesso pelo menu é dedicado ao usuario antigo que conhece as opgdes
disponiveis e prefere acessar de forma mais rapida e pratica, sem precisar passar por todo

o feed inicial.

movimentos
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I sala de estudo \

pesquisa

conteudo
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Cobras de arte) (artistas ) ( movimentos )( discuss()es)
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Figura 19. Arquitetura da informacéo.
Fonte: Da autora (2022).



5. ESQUELETO

Apos desenvolver a estrutura das informacdes do aplicativo, foi iniciado o plano de
esqueleto, sdo estabelecidos e refinados os componentes de design de informacao,
interface e arquitetura, através do wireframes, definindo o modo como a informacao é
apresentada e compreendida.

As ferramentas utilizadas para esta etapa sao:

e - Wireframes, que consiste em traduzir a arquitetura da informagdo em uma
estrutura de navegacao detalhada e de relativa fidelidade ao layout final que
apresentara todas as funcionalidades projetadas.

e - Teste de usabilidade de baixa fidelidade, realizados para avaliar possiveis
vulnerabilidades a serem ajustadas nas proximas etapas da metodologia.

5.1. Wireframes

Todo processo de desenvolvimento do app, desde a construgdo dos wireframes até a
prototipagem, ocorreu no programa Figma, ferramenta até entdo gratuita e que permite
diversas possibilidades de edigéo, interagdo, e prototipagem de alta fidelidade. Por ser
gratuito, online e colaborativo, foi facilitado o processo de realizagdo dos testes com
usuarios através de video chamada.

As primeiras telas desenvolvidas foram do feed inicial, que teve como inspiracido o feed do
aplicativo Google Arts and Culture, um dos similares deste projeto. O Arts and Culture
possui um feed inicial bastante longo em sua rolagem vertical, pois todas as principais
fungdes do aplicativo sdo dispostas na primeira tela que aparece ao usuario logo apos ele
fazer o login, dessa forma o usuario nao precisa trocar de tela muitas vezes para descobrir
tudo que o app oferece.

A imagem mostrada a esquerda é o feed inicial completo, as trés telas ao centro sdo as
respectivas telas que compdem o feed, e a tela a direita mostra o pop-up de menu que
aparece ao clicar no botdo de menu.

A primeira tela da as boas vindas ao usuario que acaba de logar e mostra uma imagem de
uma obra de arte ao fundo, que muda todos os dias para que o usuario tenha uma
experiéncia diferente cada dia que acessa o0 app. A segunda tela mostra as categorias nas
quais os conteudos estdo organizados e o usuario pode escolher entre as categorias para
filtrar a busca pelo conteudo para consumir. Ja a terceira tela mostra a entrada para um
contelido surpresa, que leva o usuario para um conteudo sorteado randomicamente entre o
acervo do site, ha também uma entrada para a sala de estudo que é onde o usuario acessa
e gerencia as ferramentas de interagdo com o conteudo.
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Figura 20. Wireframes: telas do feed inicial
Fonte: Da autora (2022)

O botdo de menu no centro superior, aparece em todas as telas do app, através dele é
possivel acessar 0 mesmo conteudo apresentado no feed inicial, porém de forma mais
rapida e pratica. O intuito de apresentar dois caminhos diferentes para 0 mesmo conteudo,
€ atender nao s6 ao usuario de primeira viagem que conhece todas as fungdes do app
através da navegacao do feed inicial, como também ao usuario mais antigo. Pelo menu
também é possivel acessar a sala de estudo e o perfil do usuario.

No canto superior direito ha o botdo de som de fundo onde, que quando clicado pode
desativar e reativar a musica que toca ao fundo, é apresentada como uma trilha que ajuda o
leitor a se concentrar durante o estudo e leitura.

Por ultimo, ha o botdo de pesquisa no canto superior esquerdo, que esta disponivel apenas
na pagina inicial pois ao navegar para outras telas ele se transforma no botdo de seta que
retorna para a pagina anterior.
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Figura 21. Wireframes: telas de pesquisa no acervo, menu inicial, e musica de fundo.
Fonte: Da autora (2022).

Em seguida foram desenvolvidas as telas que tratam do acesso ao conteudo de estudo.

A primeira pagina a esquerda mostra uma das categorias de conteudo que o usuario pode
acessar através das trilhas tematicas. A imagem ao meio mostra o conteudo, nesse caso
um texto. Durante o acesso da pagina de conteudo o botdo de menu se transforma em um
botdo de sumario, para direcionar o usuario a trechos especificos do texto, como mostrado
na tela a direita.

O botao com o desenho de uma mao indica quando a imagem é clicavel, e abre uma caixa
com informagdes sobre a imagem mostrada. Abaixo da imagem ha um botdo que salva o
conteudo em uma lista de leitura, que é acessada através da sala de estudos.
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Figura 22. Wireframes: telas da sala de estudos, tela de conteudo, tela de sumario e tela de ficha
técnica.
Fonte: Da autora (2022).

Na parte inferior da tela ha o botdo com as ferramentas de estudo, ele fica fixo na mesma
posicdo enquanto se rola pelo texto, para que ele possa ser acessado a qualquer momento
da leitura. Essa é a interagdo mais importante do app pois é através dela que o usuario
interage com o conteudo através de trés formas, escrevendo notas ou comentarios sobre o
texto, destacando trechos, e marcando uma posi¢cao especifica do texto com um marca
paginas, para que possa retornar aquela posigcdo mais tarde. Todas as ferramentas podem
ser acessadas na segao “em estudo” dentro da pagina da sala de estudos.

Ao final do texto é possivel avaliar o conteudo; a nota oferecida e a lista de conteudos
avaliados aparecem na secao “avaliagbes”, dentro da sala de estudos. Ha também no final
uma série de recomendagdes com conteudos relacionados ao que acabou de ser lido.
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Figura 23. Wireframes: telas do botao de estudos, tela de conteudo e tela da sala de estudos.
Fonte: Da autora (2022).

Abaixo sdo mostradas se¢des de navegacao dentro da sala de estudos. Na sala “em
estudo” é possivel filtrar os conteudos que ainda estdo sendo estudados e os que ja foram
finalizados, onde é possivel mover o conteldo de uma se¢ao para a outra.

Na pagina de “avaliacbes” as opc¢oes de filtragem sdo para mudar a ordem de exibicdo dos
conteudos, com a primeira opgcdo mostrando no topo do feed os conteudos avaliados
recentemente, ja na segunda opgdo mostrando primeiro os que tiveram a melhor nota de
avaliagao.
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Figura 24. Wireframes: tela da lista de leitura, tela de conteudos em estudo e tela de avaliagdes.
Fonte: Da autora (2022).



Por ultimo foram desenvolvidas as telas de teor mais técnico, relativo as configuragées,
como login e cadastro do usuario. Essas sao as telas com as quais o usuario tem o primeiro
contato, por esse motivo o ideal é que elas sejam simples e intuitivas para que o usuario
nao tenha uma sensagao de confusio e dificuldade que podem vir a afetar a experiéncia da
navegacao.
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Figura 25. Wireframes: tela de abertura, tela de login, tela de cadastro e tela de meu perfil
Fonte: Da autora (2022)

Apos finalizados todos os layouts, foi aplicada a ferramenta de prototipagédo oferecida pelo
figma, que possibilita criar links entre botdes e paginas para simular a navegagéao pelo
aplicativo. Com todos os botdes ativados e clicaveis, foi possivel realizar a primeira
entrevista com o protétipo de baixa fidelidade.

5.2. Teste de usabilidade de baixa fidelidade

Para esta etapa foi realizada a primeira avaliagdo com o usuario, através dos testes de
usabilidade que possuem como objetivo a validacao das telas.

Foi desenvolvido um roteiro com uma lista de tarefas a serem realizadas pelos
entrevistados, com o intuito de que eles verifiquem e avaliem as funcionalidades do projeto,
levando a identificagdo de problemas e possiveis alteragdes para melhoria do projeto.

O processo foi realizado com cinco pessoas dentre 0 grupo que se encaixam no
publico-alvo do projeto. O Figma fornece uma fungao chamada espelhamento de tela, na
qual é possivel navegar pelo protétipo pelo celular, sendo necessario apenas baixar o
aplicativo do Figma pela Play Store ou Apple Store. O teste foi realizado presencialmente
com os cinco entrevistados apds todos baixarem o aplicativo do Figma em seus respectivos
smartphones.



5.2.1. Tarefas
A lista de agdes a ser realizadas pelo usuario foram as mostradas abaixo:

Acessar conteudo: Abrir a pagina de conteudo para ver o texto disponivel.

Botao de estudo: Localizar o acesso as ferramentas de estudo dentro do texto.
Abrir som: Visualizar a possibilidade de pausar e trocar de musica.

Abrir sumario: Abrir o pop-up de sumario e ver a navegagao por capitulos.

Abrir menu: Abrir o menu inicial e ver as possibilidades de navegacao.

Acessar Meu perfil: Acessar o perfil e entender como ajustar seus dados
cadastrais.

2

5.2.2. Resultados

No geral, os usuarios nao apresentaram dificuldades na navegacao e exploracéo das telas,
apenas uma pessoa nao acessou a pagina com o conteudo de estudo e acabou nao vendo
as fungdes contidas na pagina, como o sumario e a ferramentas de estudo.

A ferramenta que menos apresentou dificuldade de acesso foi o botdo de menu. Ja a
ferramenta com mais dificuldade de acesso foram os botdes de estudo, de sumario e a tela
com os dados do perfil do usuario.

Dentre as sugestbes sugeridas apds o teste, as principais foram o ajuste na entrelinha do
texto para que figue maior e facilite a leitura sem aproximar tanto o celular do rosto e
também mudancas estilisticas nos icones, pois alguns botdes acabam acabam passando
despercebidos devido ao estilo minimalista de ilustragcdo ou pela semelhanga entre desenho
dos icones, como € o caso do sumario e do botdo de menu.

Acessar Botao de Abrir Abrir Abrir Acessar Sugestdes
Tarefas conteudo som sumario menu Meu perfil

Aplicar algum destaque de cor ou brilho para
0s icones clicaveis, pois o estilo minimalista
pode acaber deixando alguns botbes
passarem despercebido.

Entrevistado 1

Ter uma pesquisa geral, ndo s6 pro acervo
de conteldo, pois as vezes o usuario quer
pesquisar sobre uma fungéo do app.

Entrevistado 2

Trocar o icone do lapis, pois remete a fungéo
edicdo, assim como os campos de edi¢éo na
pagina meu perfil.

Entrevistado 3

O botao de sumario esta muito parecido

Entrevistado 4 com o de menu.

Aumentar o espagamento da entrelinha do
texto, pois o paragrafo mostrado no wireframe
& dificil de ler a distancia e faz com que seja
necessario deixar o celular mais perto do rosto.

Entrevistado 5

o
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Quadro 09. Respostas das tarefas realizadas durante o teste com os wireframes.
Fonte: Da autora (2022).

5.3. Consideracgdes

Durante o desenvolvimento dos wireframes, notou-se que nao seria possivel aplicar todas
as interagdes planejadas no mapa de tarefas da etapa de estrutura, sendo o principal fator a
complexidade do projeto caso todas as tarefas fossem aplicadas. Um projeto com todas
essas ferramentas disponiveis exige um grande trabalho no layout para que ele se torne
simples e intuitivo mesmo com uma grande quantidade informagde, além da complexidade
que seria gerada na etapa de prototipagdo, portanto optou-se por reduzir a dimensao do
projeto e quantidade de ferramentas oferecidas para tornar possivel entregar um projeto de
qualidade dentro do prazo estipulado.

6. SUPERFICIE



Apos a realizagdo dos primeiros testes com o usuario e feitos os refinamentos necessarios,
se iniciou a etapa de superficie, o ultimo plano da metodologia de Garrett (2001), no qual foi
desenvolvido o design visual sensorial do aplicativo. Para essa fase foram utilizadas duas
metodologias de apoio, D4UX - Design para experiéncia do usuario (FADEL, 2021) e
Modelo de apoio a selecgéo tipografica (MEURER e GONCALVES, 2021).

Todas as ferramentas utilizadas para esta etapa sao:

e D4UX, uma metodologia de construgdo dos conceitos que guiarao o design visual.

e Modelo de Apoio a selegdo tipografica, um sistema de pesquisa e selegédo
tipografica.

e Prototipacao, etapa onde é desenvolvido um protétipo navegavel de alta fidelidade
com todas as telas do aplicativo.

e Testes de Usabilidade, processo onde sao realizados testes com o usuario para
identificar vulnerabilidades da interface.

6.1. D4UX

O D4UX é uma ferramenta utilizada para projetar a experiéncia que o usuario tera ao utilizar
o aplicativo. O processo € realizado através de 8 etapas que buscam compreender quem é
a empresa ou projeto realizado, quais suas caracteristicas e intengdes, para criar conceitos
que serao traduzidos em painéis semanticos que guiarao as escolhas graficas da identidade
visual.

6.1.1. Momento significativo

Para esta primeira etapa é necessario descrever um momento significativo e transformador
de um cenario onde o projeto € aplicado e utilizado, o qual foi definido da seguinte forma:

“Lucas é um estudante do ensino médio que enfrenta a dificuldade de estudar para o
vestibular e precisar estudar uma quantidade exageradamente grande de conteudos, se
sente cada dia mais cansado e com frequéncia escapa dos estudos para olhar as redes
sociais no celular, o que a acaba dificultando seu foco e concentragdo. Ao pesquisar sobre
fontes mais diversificadas para seus estudos, baixou alguns aplicativos com conteudos de
educacao e um deles, de estudo de arte, se tornou seu preferido, pois através dele
conseguiu entender conteudos de arte que antes pareciam muito dificeis ou longos e
macantes. Sentiu que sua concentragao e foco para leitura melhoraram, e conseguiu ler
todos os conteudos necessarios para passar no vestibular.”

6.1.2. Agentes

Nesta etapa sao definidos os agentes que atuam no projeto, sejam pessoas ou coisas. Por
se tratar de um aplicativo de leitura e estudo, os agentes escolhidos foram:
e Estudante: é aquele que acessara o conteudo.



e Autor: é aquele que escreve o conteudo que sera acessado e lido ou assistido.
e Conteudo educacional: o material que sera disponibilizado no aplicativo e
conectara autor e estudante.

6.1.3. Relacéo entre os agentes

Para esta etapa sdo estabelecidas as relagbes que ocorrem entre os agentes, sao elas:
iluminacgao, reflexao, crescimento e colaboragao.

6.1.4. Conceito definidor

Nesta etapa € necessario escolher uma das relagdes entre os agentes para se tornar o
conceito principal. O termo escolhido foi iluminagao, por representar o ato de estudar e
entender um conteudo, momento o qual o leitor & iluminado com o entendimento, o
esclarecimento de uma idéia anteriormente obscurecida.

6.1.5. Mapa mental

Nesta etapa € desenvolvido um mapa mental que explica visualmente a relacdo entre os
agentes, mostrado na imagem abaixo:

Aplicativo

de estudo Autores

Ilumlnagao

Quadro 10. Mapa mental do app.
Fonte: Da autora (2022).

6.1.6. Experiéncia fora do dominio

Para esta etapa é preciso definir uma experiéncia que represente o conceito definidor
escolhido, porém fora do dominio do projeto, no caso, em uma situagdo que nao seja
relacionada a leitura e estudo. A experiéncia escolhida foi a seguinte:

“O momento exato em que percebo a chegada do pdr do sol em tons cor de rosa, € a luz
quente e rosada repentinamente inunda todo o ambiente, uma iluminacdo confortavel,
preenchedora e aconchegante.”



6.1.7. Qualidades da interagc&do da experiéncia

Nesta etapa sado estabelecidas as qualidades da interacdo que ocorrem na experiéncia fora
do dominio do projeto, sdo elas: iluminagao, expansao e preenchimento.

6.1.8. Painéis semanticos

A Ultima etapa da metodologia envolve o desenvolvimento de painéis semanticos que
representam as ideias estabelecidas para a conceituacdao do projeto. Nao ha uma
quantidade estipulada de painéis semantica, indica-se fazer quantos forem necessarios
para a compreensao do universo visual do projeto.
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Figura 26. Painel semantico do conceito de iluminagao.
Fonte: Da autora (2022).
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Figura 27. Painel seméantico do conceito de expansao.
Fonte: Da autora (2022).
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Figura 28. Painel seméantico do conceito de central.
Fonte: Da autora (2022).

6.2. Modelo de apoio a selecéao tipografica

A partir da pesquisa conceitual e visual produzida com o D4UX, foi possivel comecar as
escolhas do sistema grafico e visual do projeto, iniciando pela tipografia, com o Modelo de
Apoio a selecao tipografica, que é organizado em cinco etapas: contexto do problema,
critérios de selecdo, definicdo de hierarquia para estes critérios, busca de fontes que
atendam aos critérios e por fim a avaliacdo que utiliza uma matriz de selegao.

6.2.1. Contexto do problema

Conteudo: Os conteudos utilizados séo informativos e educativos, que para captar a
atencao do leitor frente a conteudos complexos, assumem diferentes formatos, mesclando
no mesmo texto: videos, audios, botdes, entre outras agdes interativas e clicaveis. Um



exemplo editorial € mostrado na imagem X, retirada do livro “o livro da arte”, uma das
principais referéncias de estruturagcdo de conteudo para este projeto. Considerando o
contexto apresentado, € necessario que a fonte possua uma grande familia tipografica para
atender a diferentes usos dentro de um mesmo texto.

Leitor: O publico-alvo do aplicativo s&o jovens de 16 a 22 anos, que atravessam o periodo
do ensino médio a universidade. O conteudo textual mais consumido por esse publico nos
espacos digitais sdo carrosseis do instagram, que apresenta informagdes visualmente
atrativas e impactantes, por isso utiliza de muitas imagens, texturas e tipografias display,
como mostrado na imagem X. Com este contexto, € interessante que se fagca o uso de
tipografias decorativas e displays em momentos esporadicos nos conteudos de estudo.
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Figura 30. Capturas de tela de carrossel de feeds do instagram com diferentes fontes
Fonte: Instagram, FreeFree.xx e Obvious.cc. Acesso em 2022.

Suporte: Ao se tratar de um aplicativo utilizado em smartphone, a tipografia precisara
atender as limitagbes do formato da tela e as caracteristicas ergondmicas do processo de
leitura. E preferivel que seja utilizada uma fonte sem serifa simples e minimalista para o
corpo de texto e estrutura geral do aplicativo, tanto pela facilidade de leitura continua em
telas luminosas quanto para facilitar a mescla com os outros elementos grafico de destaque,
como cores, texturas, imagens e fontes display, sem que ocorra excesso ou exagero de
informacgdes visuais no layout.



6.2.2. Critérios de selegao

Conteudo: Os conteudos utilizados sao informativos e educativos, que para captar a
atencao do leitor frente a conteudos complexos, assumem diferentes formatos, mesclando
no mesmo texto: videos, audios, botdes, entre outras agdes interativas e clicaveis. Um
exemplo editorial € mostrado na figura 31, retirada do livro “O Livro da Arte”, uma das
principais referéncias de estruturagdo de conteudo para este projeto. Considerando o
contexto apresentado, € necessario que a fonte possua uma grande familia tipografica para
atender a diferentes usos dentro de um mesmo texto.
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Figura 31. Imagens do livro “Breve histéria da arte moderna” sobre Fauvismo e cubismo.
Fonte: Da autora (2022).

Leitor: O publico-alvo do aplicativo s&o jovens de 16 a 22 anos, que atravessam o periodo
do ensino médio a universidade. O conteudo textual mais consumido por esse publico nos
espacos digitais sdo carrosseis do instagram, que apresenta informagdes visualmente
atrativas e impactantes, por isso utiliza de muitas imagens, texturas e tipografias display,

como mostrado na figura 30. Com este contexto, € interessante que se faga o uso de
tipografias decorativas e displays em momentos esporadicos nos contetidos de estudo.

Suporte: Ao se tratar de um aplicativo utilizado em smartphone, a tipografia precisara
atender as limitagbes do formato da tela e as caracteristicas ergondmicas do processo de
leitura. E preferivel que seja utilizada uma fonte sem serifa simples e minimalista para o
corpo de texto e estrutura geral do aplicativo, tanto pela facilidade de leitura continua em
telas luminosas quanto para facilitar a mescla com os outros elementos grafico de destaque,
como cores, texturas, imagens e fontes display, sem que ocorra excesso ou exagero de
informacgdes visuais no layout.

6.2.3. Hierarquia



Para essa etapa, foi necessario atribuir um peso para cada critério de acordo com a sua
relevancia no contexto do projeto, que vai de 1 a 5, sendo 1 para menos relevante a 5 para
mais relevante. Aspectos como caracteristicas de licenciamento e investimento sdo de
carater eliminatério, pois ao se tratar de um projeto de PCC desenvolvido em uma
universidade publica e sem investimento financeiro por parte da autora do projeto, fontes
pagas e com muitas restricdes de uso ja sdo vetadas na etapa inicial de busca.

Legibilidade: 5

Variagao e recursos: 5

Aspectos histoéricos e culturais: 3
Qualidade: 5

6.2.4. Busca

Com os contextos e critérios definidos, foram escolhidas cinco fontes: Aileron, Archivo, Hk
Grotesk, Libre Franklin e Public sans.

ARS AILERON
aileron

ARS ARCHIVO
archivo

ARS HK GROTESK
hk grotesk

ARS LIBRE FRANKLIN
libre franklin

ARS PUBLIC SANS
public sans

Quadro 11. Fontes Aileron, Archivo, Hk Grotesk, Libre Franklin e Public sans.
Fonte: Da autora (2022).

6.2.5. Avaliacao

Utilizando os critérios e os pesos de 1 a 5 estabelecidos para cada um, foi construida uma
matriz para avaliar as fontes. Cada fonte recebe uma nota de 1 a 5, depois a nota para cada



critério € multiplicada pelo numero que representa o peso para aquele critério, resultando na
soma final da fonte.

Critérios Legibilidade | Variacaoe hchE%E?EE e | Qualidade | RESULTADO
Pesos atribuidos 5 3 5 5
Aileron 5 4 4 5 82
Archivo 5 5 4 5 87
Hk Grotesk 3 5 5 3 70
Libre Franklin 4 4 4 4 72
Public Sans 4 5 5 3 75

Quadro 12. Matriz de avaliagao tipogréfica.
Fonte: Da autora (2022).

6.2.6. Resultado

Com a matriz aplicada as fontes pesquisadas, a fonte com maior valor na somataria final foi
a Archivo, de licenca aberta, com estilo grotesca sem serifa e produzida pelo estudio
Omnibus-Type. O seu desenho é projetado para servir tanto ao meio impresso quanto
digital, o que atende ao intuito do aplicativo de propor um espaco confortavel de leitura no
espaco digital, buscando referéncias em como a leitura ja ocorre no formato fisico impresso.

e AICNIVO miniaic ATCHIVO
caaign AFCNIVO caaigniaic ATCHIVO
s Archivo seniaie ArCHIVO
resur AFCNIVO reguaraic AFCAIVO
weam AFCHIVO veaumiaic AFCRIVO
semvos AFCNIVO semoiaic AFCRIVO
s« Archivo soaaic AFCHIVO
cwmos MPCAIVO  civonaic AFChIVO
.. ArChivo s MAFCRHIVO

Quadro 13. Variagdes de peso da familia tipografica da fonte Archivo
Fonte: Da autora (2022)



abcdefghijklmn
opgrstuvxywz
ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVXYWZ
0123456789
21@#$% &*()

Quadro 14. Detalhes da tipografia Archivo.
Fonte: Da autora (2022).

6.3. Identidade visual e Guia de estilos

A partir da pesquisa produzida com as trés metodologias aplicadas, foram reunidas as
informagbes necessarias para criagdo do guia de estilo, onde foram reunidas informagdes
relacionadas a tipografia, cores, texturas, grid e layout. O intuito do guia de estilos é
apresentar uma estrutura organizada que do sistema de identidade visual, explicando a
motivacao de cada elemento grafico e a forma de usa-lo, facilitando a aplicagdo do sistema
em novos conteldos no futuro, em caso de implementacgao real do projeto.

6.3.1. Naming

A escolha da nomenclatura foi guiada pela necessidade de um nome ligado a historia da
arte, que representasse a relagao histérica da pratica artistica, mas que também houvesse
uma conexao com a modernidade e a tecnologia, contexto no qual o projeto é desenvolvido.

Optou-se entdo pelo uso da palavra Ars, origem em latim da palavra arte, que em seu
sentido etimoldgico, refere-se a “técnica”, “habilidade natural ou adquirida” ou “capacidade
de fazer alguma coisa”. Ars possui uma unica silaba de pronudncia forte, além de ser uma
palavra curta, possibilitando a facilidade de uso, reprodugdo e fixacdo na memoria,

caracteristica bastante valorizada no desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas.



6.3.2. Grid

Por se tratar de um grid a ser aplicado em feeds verticais extensos, foi escolhido um grid
modular, com limitagdo apenas nas dimensdes das colunas. Sao sete colunas de 40 pixels
de largura, 9 pixels de gutter e 25 pixels nas margens da esquerda, direita e superior.

Optou-se por um numero impar de colunas, para facilitar a aplicacdo em um layout
centralizado.

margem  coluna gutter

25px  40px 9px

e b |

25px—_[]

linha

40px—]
gutter
gpx ——

Figura 32. Grid do aplicativo.
Fonte: Da autora (2022).

6.3.3. Cores

Aplicando o conceito principal de iluminagao, a escolha da paleta de cores foi inspirada nas
cores do fogo, em suas diferentes variagdes de reagdes quimicas, por isso incluindo roxo e
azul, além dos tradicionais tons quentes usados para representar luz e fogo.



Figura 33. Fogos de diferentes cores
Fonte: Freepik (2022)

As cores sdo utilizadas para representar a hierarquia de conteudo dentro do app: o
vermelho é utilizado em todas as fungdes basicas e técnicas do aplicativo, como sala de
estudos, botbes do feed inicial, menu e meu perfil. Ja as cores laranja, amarelo, roxo e azul
sao utilizadas para ilustrar as categorias divisorias de conteudo.

e Laranja: obras de arte.

e Roxo: artistas.

e Azul: movimentos artisticos.
e Amarelo: discussdes.

Também foram escolhidas tons de preto e branco para serem utilizados no corpo de texto e
no fundo de tela, ambos preto e branco sdo levemente amarelados para reproduzir uma
sensacgao de aquecimento e conforto.

#FFOOOF #DEGB74C #A023B5 #2934BD
R: 222 : :
G:103
B:76

#141014 #FCF7F3
R: 20 R: 252
G:16 G: 247
B: 20 B: 243

Figura 34. Paleta de cores.
Fonte: Freepik (2022).

6.3.4. Formas e texturas

A partir das idéias de iluminagdo, expansao e centralizacdo mostradas nos painéis
semanticos, foram escolhidas formas arredondadas, desfoques e formas com linhas que
representam visualmente a ideia de progresséo e expansao.



Figura 35. Formas com desfoque e texturas.
Fonte: Freepik (2022).

6.3.5. Estilos tipograficos

Os estilos utilizados exploraram tanto as variagcoes de peso da fonte Archivo, como também
0 uso de maiusculas e minusculas para titulos, subtitulos e legendas.

TITULO DE
CONTEUDO

TITULO _
DE SEGAO

SUBTITULO

60pt
Archivo Regular
Espagamento: 100%

Corpo de texto

17pt
Archivo Regular
Espagamento: 120%

Botao grande

16pt
Archivo Regular
Espacamento: 120%

36pt
Archivo Light
Es pagamento: 100%

Botao pequeno

14pt
Archivo Regular
Espacamento: 120%

16pt
Archivo Regular
Espacamento: 120%

LEGENDA

10pt
Archivo Regular
Espacamento: 120%



Quadro 15. Estilos de texto.
Fonte: Da autora (2022).

6.3.5.1 Fontes display

Com objetivo de buscar uma experiéncia visual bastante rica, e tomando como referéncia os
perfis de instagram mostrados anteriormente no levantamento de dados e na metodologia
de escolha tipografica, foi decidido pela utilizagdo de fontes displays a serem usadas em
titulos e elementos de destaque dentro dos textos, optando por fontes que representam
artisticamente o tema do conteudo apresentado.

Baseando estilisticamente nos movimentos de arte moderna e contemporanea, foram
escolhidas as trés seguintes displays:

Gudini Grotesk: Representando os movimentos de arte abstrata e geométrica como o
minimalismo, neoconcretismo, cubismo e futurismo.

MNBCDAF@H/AKLMAN
OPORIZDI/ XMW1
MNBCDEF@H/AKLMAN
OPORIZ DV XNWZ
@123456789
10#%$% &*O

Quadro 16. Detalhes da tipografia Gudini Grotesk.
Fonte: Da autora (2022).

Marsea: Representando surrealismo, expressionismo, simbolismo e outros movimentos que
apresentam distorcbes das formas.



siacaetrgisyielin
RS SUUX U2
RRCRESCINTALIIZ
GFQURSTI212PNN20Z
DI=23456789
NCH#HSY  S&*()

Quadro 17. Detalhes da tipografia Marsea.
Fonte: Da autora (2022).

Englishgothic: Representando dadaismo, arte conceitual e outros movimentos que
marcam a desconstru¢ao da ideia tradicional de arte.

ABCDEFEHUK
LNMINOPQURST
UVXYW4Z

Quadro 18. Detalhes da tipografia EnglishGothic.
Fonte: Da autora (2022).

6.3.6. Logotipo

O logotipo foi desenvolvido de modo a exprimir os mesmos conceitos e escolhas graficas da
interface, que é a fonte minimalista Archivo, com uso de cores texturas, neste caso um
circulo com gradiente utilizando as cores da paleta definida para a identidade visual.

Como proposta para criar uma interface de abertura mais interessante, foi criada uma
animagao a partir da logo, onde as letras sofrem variagbes entre as fontes displays



utilizadas no app. A animagéo € mostrada em formato gif na tela inicial do protétipo, abaixo
€ mostrado todos os frames do gif.

al'S

Figura 36. Logotipo.
Fonte: Da autora (2022).
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Figura 37. Frames do gif de variagdo das fontes displays aplicadas no logotipo.
Fonte: Da autora (2022).
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6.3.7. Iconografia

Para o desenho dos icones mostrados nos botdes, optou-se por uma estética minimalista,
considerando que ja ha bastante informacgao nas cores, texturas e displays.
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Figura 38. Iconografia
Fonte: Da autora (2022)

6.3.8. Botdes

Os botdes apresentam diferentes estilos para que se adequem ao /ayout sem causar uma
sobrecarga visual. Esse € o caso por exemplo do header para telas de conteudos tematicos,
que ja possuem uma sobrecarga com a cor propria de cada tema usada ao longo da tela,
portanto, os botbées sem o fundo vermelho ajudam a manter o /ayout visualmente
harménico, deixando o destaque para outros botdes mais importantes como os botbes para
imagens de conteudo.

€« ars ip|
Botoes do header para fundo escuro Botoes do header para fundo claro da tela de contetido
2 A O 6 ® O
Botbes do header para telas de contetdo tematico Botbes da tela de contelddo com as cores

dos respectivos temas
Figura 39. Variagbes dos botdes de header
Fonte: Da autora (2022)

Os botdes com texto apresentam oito variagcdes, botdes grandes e pequenos, vazados e
preenchidoz para fundo preto e também para fundo branco.
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Iniciar tarefa >

Finalizar tarefa

Filtro selecionado

Finalizar tarefa

Filtro ndo selecionado

N b

Filtro selecionado

Botoes de tarefas gerais Botoes de tarefas gerais
para fundo escuro para fundo escuro

Figura 40. Variacdes dos botdes de texto.
Fonte: Da autora (2022).

Ha também, botbes com desfoque nas bordas simulando pontos de luz, estes sdo usados
nas salas de estudo, nas trilhas tematicas de contetido e no botao de conteudo surpresa.

LISTA DE OBRAS
LEITURA DE ARTE

MOVIMENTOS
ARTISTICOS

EM ESTUDO

ARTISTAS

AVALIACOES DISCUSSOES

Botoes da sala de estudos Botoes das trilhas tematicas de contelido



CONTEUDO

SURPRESA

Botoes de sorteio de conteudo surpresa

Figura 41. Botbes com desfoque.
Fonte: Da autora (2022).

6.4. Prototipacao

A prototipacao das telas finais foi realizada sobre as mesmas telas de wireframe produzidas
no Figma.

6.4.1. Login e navegacao

A prototipacao iniciou pelas telas de login e do feed inicial. Ao abrir o app, a primeira tela
contém o logotipo sob uma imagem da obra “Os Parangolés” do artista brasileiro Hélio
Oiticica e um unico botdo que leva a area de acesso. Ao clicar no botiao entrar, é possivel
logar ou criar a conta, para entdo acessar o feed inicial.



ENTRAR CRIAR CONTA

Comao quer ser chamado(a)?

f/-
| Login
\

f/-
| Senha
~

Criar conta

(™ Lieconcordo com ostermos
~ deuso

Ler termos de uso

Finalizar Cadastro

Figura 42. Tela inicial, tela de login e tela de cadastro.
Fonte: Da autora (2022).

As telas de navegacao apresentam um fundo escuro para simbolizar a ideia de iluminagao,
as informacdes em branco sdo pontos de luz na escuridao e os botdes fixos no header do
topo da pagina e das trilhas tematicas de conteudo sao desfocados para que imitem pontos
de luz. A Unica excecao a essa regra sado os botdes que se sobrepbem sobre imagens, que
nao sao desfocados para apresentar um maior destaque e melhor legibilidade. Por esse
mesmo motivo, ha um degradé em preto atras dos botdes do header, para que ao rolar o
feed e o header se sobrepor a imagens, ndo perca a legibilidade.

O feed inicial é dividido em trés partes, a primeira é a arte do dia, uma imagem que muda
todos os dias para criar uma experiéncia nova ao leitor, ao clicar no botdo sobre imagem
aparecem informagdes sobre a obra. A segunda parte € a navegacdo tematica pelas
categorias de conteudo, cada uma contendo sua cor de identificagdo, além de uma
categoria surpresa onde o usuario vai para um conteudo aleatoério. Por ultimo uma entrada
para a sala de estudos.
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Figura 43. Telas do feed inicial.
Fonte: Da autora (2022).

O header aparece em todas as telas do app apds o login e os botdes do header - cabegalho
-, ao serem clicados abrem pop-ups de formas circulares. No canto superior esquerdo esta
o botdo de pesquisa, no centro superior o botdo de menu com o acesso mais rapido aos
mesmos conteudos do feed inicial, além de um atalho para retornar ao feed em qualquer
posicao do app, e também o acesso a area “meu perfil” onde o usuario pode acessar e
alterar seus dados de cadastro. No canto direito do header ha o botdo de musica de fundo
para concentracdo, onde o usuario pode ativar e desativar a funcdo e também trocar de
musica.

Nao é possivel acionar a musica no protétipo devido a limitagdes do software que nao
habilita o uso de musicas e videos.



MENU

HOME/INICIO
PESQUISA
OBRAS DE ARTE
MOV. ARTISTICOS
ARTISTAS

DISCUSSOES

\ CONTEUDO SURPRESA f"

SALA DE ESTUDOS /

MEU PERFIL

ars
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ARTE DO DIA:

NOME DA OBRA; A
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Fulano &
ARTISTA

LYGIA CLARK

ANO
1960

Os Bichos sao esculturas de metal
articulados que sao fundamentalmente
estruturas instaveis. Eles questionam a
certeza fisica do usudrio, ja que estao a
todo momento & beira do colapso. Eles
n&o tém uma forma ideal. Eles nao tém

frente e atras. Eles sao totalmente

manipulaveis. E se desdobram comao
potenciais multiplicidades, tanto
estruturalmente quanto organicamente.

(L ElIA MAIS SOBRE LYGIA CL A?K)

Figura 44. Telas de pesquisa, menu inicial, musica de fundo, meu perfil, e ficha técnica.
Fonte: Da autora (2022).

Os botdes das trilhas tematicas levam para telas com feeds dos conteudos disponiveis. A
forma através da qual o layout dispbe as capas e titulos dos textos, tem a intencéo de



simular uma parede de museu ou galeria de arte, onde a imagem de capa mimetiza obras
de arte e o titulo do conteudo, legendas de quadros de obras de arte.

e il ars A

OBRAS DE ARTE MOVIMENTOS ARTISTAS
ARTISTICOS
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Arte
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ideolégicos

Surrealismo
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Alexandre =
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Arte precisa
ser bela?
Dadaismo

Figura 45. Telas de obras de arte, movimentos artisticos, artistas e discussoes.
Fonte: Da autora (2022).

Para n&o ocorrer que o cligue em algum conteudo levasse a uma pagina vazia, foi
desenvolvido o layout da capa de todos os conteudos, que aparece no topo da pagina de
cada texto.
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Figura 47. Telas das capas dos conteudos sobre artistas e movimentos artisticos.
Fonte: Da autora (2022).
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Figura 48. Telas das capas dos conteudos sobre obras de arte e discussoes.
Fonte: Da autora (2022).

6.4.2. Conteudo de estudo

Devido a limitagdo de tempo do projeto, apenas um conteudo foi diagramado e o escolhido
foi o texto da artista brasileira Lygia Clark. As telas de contetudo tem o fundo branco, tanto
para conforto visual na leitura de textos longos, como também para aplicar a ideia de
iluminagéo ao trajeto que o usuario faz no aplicativo: navegar pelas telas escuras e chegar a
luz ao entrar no contetdo que trara iluminagao e conhecimento.



A cor roxa, pertencente a categoria de Artistas, é usada em varios elementos graficos e
botdes ao longo do texto, com a excec¢ado do header e do botdo da sala de estudos na parte
central inferior da tela que permanece da cor principal do aplicativo, vermelha.

A funcédo de sumario que foi planejada para ficar localizada no topo da tela substituindo o
botdo ars de menu, acabou nédo sendo aplicada devido a limitagdes de software, porém o
sumario se manteve, sendo mostrado no inicio do texto, onde os titulos de cada capitulo
sdo clicaveis. Como o texto é bastante extenso, foi adicionado também um botdo de seta
fixo no canto inferior direito, que leva o usuario de volta ao sumario a qualqguer momento do
texto.
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Figura 49. Telas de conteudo sobre a artista Lygia Clark.
Fonte: Da autora (2022).

A fonte display utilizada no titulo do texto também ¢é aplicada nos titulos de capitulos e nas
citagdes mostradas ao longo do conteudo. Em todas as fotos ha uma legenda explicando
seu conteudo, ja nas obras de arte ha um botdo indicando que sédo clicaveis, ao clicar
aparece uma pop-up com a ficha técnica da obra e descrigado, caso houver.

Ao clicar no botao vermelho da sala de estudo, fixo na parte central inferior da tela, é aberto
um pop-up com as opgodes de interagdo com o conteudo: escrever nota, destacar e marcar
uma posi¢ao da pagina para retomar a leitura mais tarde. Devido a limitacao de tempo e de
software, essas fungdes nao puderam ser plenamente exploradas no protoétipo.
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Figura 50. Telas das agdes interativas do contetdo sobre a artista Lygia Clark.

Fonte: Da autora (2022).

Uma fungédo interativa muito importante € a galeria de navegacédo de imagens dentro dos
conteudos, onde ha uma seta na lateral direita da imagem indicando a possibilidade de
rolagem horizontal, revelando a galeria disponivel.

vao preocupar o artista no futuro: Estou
dentro e fora: certo e errado” diz o autor
espanhol Paulo Herkenhoff em seu livro
sobre Lygia Clark.
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espanhol Paulo Herkenhoff em seu livro
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vao preocupar o artista no futuro: Estou
dentro e fora: certo e errado” diz o autor
espanhol Paulo Herkenhoff em seu livro
sobre Lygia Clark.

Figura 51. Telas mostrando a galeria de rolagem horizontal.

Fonte: Da autora (2022).




Ao final do contetido ha mais 4 fungdes disponiveis ao leitor: avaliar o conteudo, acessar as
fontes do texto, dicas de outros conteldos e atividades artisticas relacionadas ao tema do
texto e também dicas de outros conteudos relacionados dentro do préprio aplicativo.
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Figura 52. Telas mostrando as fung¢des de avaliagao, fontes, arte dicas e conteudo relacionado.
Fonte: Da autora (2022).

6.4.3. Sala de estudos

As ultimas telas prototipadas foram as telas referentes a sala de estudos. Na tela da lista de
leitura constam os conteudos onde o usuario clicou no botdo “salvar para ler mais tarde”
que aparece no inicio de cada conteudo logo apés o titulo. Na tela “em estudo” aparecem
os conteudos com os quais o leitor interagiu através do botdo de estudos, com o icone de
lampada. Por ultimo na pagina de avaliagdes, o leitor pode acessar os contetidos que ja leu
e avaliou.
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Figura 53. Telas da sala de estudos.
Fonte: Da autora (2022).

6.5. Testes de usabilidade

A partir das telas e interagdes finalizadas, foi realizado um novo teste de usuario para
avaliar a funcionalidade do app. Assim como os testes de wireframe, este também foi
realizado com um link para o protétipo gerado no figma e enviado para os usuarios.

Novamente, o teste foi realizado com cinco pessoas que fazem parte do possivel
publico-alvo. Para o segundo teste, foram propostas mais tarefas do que no primeiro testes
devido ao protétipo estar mais completo e com mais tarefas e informacoes.

6.5.1. Tarefas

A lista de agdes a ser realizadas pelo usuario foram as mostradas abaixo:

Pagina inicial: fazer login e acessar o feed inicial

Abrir menu: abrir o menu inicial e ver as possibilidades de navegagéao

Arte do dia: clicar no botao sobre a arte da tela inicial para ler a descrigao
Tema: entrar no feed de alguma categoria de estudo

Botao de estudo: localizar o0 acesso as ferramentas de estudo dentro do texto
Sala de estudo: entrar na tela da sala de estudo

Som: visualizar a possibilidade de pausar e trocar de musica

Sumario: ir para algum capitulo do texto através do sumario

Galeria: navegar por alguma das galerias de scroll horizontal do texto

©eNOORAWDN =



6.5.2. Resultados

Os usuarios apresentaram melhoria significativa na realizacao das tarefas, mesmo havendo
uma maior quantidade de tarefas em relacdo ao primeiro teste, como mostra o quadro
abaixo.

Pagina Abrir Arte Botdo de Salade

Tarefas inicial menu do dia Tema estudo estudo Som Sumario Galeria Sugestdes

No feed inicial, colocar uma seta pra retornar
pro topo da pagina, assim como a seta na tela
de contelido

Entrevistado 1 °

Colocar sugestdes de contelido na pagina de
busca

Entrevistado 2 °

Dar um destaque diferente pro botdo de
contelido surpresa pois ele aparenta ser uma
categoria parecida com as outras categorias
de conteldo

Entrevistado 3 °

Entrevistado 1 °

Entrevistado 1 °

Quadro 19. Respostas das tarefas realizadas durante o teste com o protétipo final.
Fonte: Da autora (2022).

As ferramentas que nao foram utilizadas por todos os participantes, sdo o botdao de menu,
arte do dia, sumario e galeria de navegacéo de imagens dentro do texto. Sobre o botédo de
menu, a participante que nao clicou no botéo disse nao ter sentido curiosidade de clicar pois
ao navegar por todo o feed inicial sentiu que tinha entendido tudo que o aplicativo oferece,
sendo esta a exata intencdo do menu, mostrar o mesmo conteudo do feed inicial,
considerou-se que nao ha necessidade de ajuste no botao de menu.

Quanto ao botédo de arte do dia, o ajuste sugerido pelo entrevistado que nao realizou a
tarefa de clicar neste botdo é de que seja mostrado “arte do dia” em algum lugar perto da
imagem para que o usuario saiba do que se trata. Por ser um ajuste simples, foi aplicado ao
protétipo.

Os usuario que nao utilizaram todas as ferramentas de conteudo textual disseram que ndo o
fizeram pois como nao leram o conteudo até o final, ndo prestaram tanta atencédo, mas
disseram que caso o teste envolvesse a leitura do conteudo completo, possivelmente
prestariam mais atencao por engajar de forma mais aprofundada com o conteudo.

Dentre outras sugestdes apontadas foi citado a inclusdo de uma seta no final do feed inicial
que ao clicar retorna-se para o topo da pagina e também um ajuste de cor no botdo de
conteudo surpresa pois ele se parece com as outras categorias das trilhas tematicas de
conteudo e portanto da a parecer que ambos possuem a mesma proposta. Estes dois
ajustes, por serem de facil realizacao, foram aplicados.



2.5.3. Implementacéao

A partir das sugestdes recebidas durante o teste realizado com o protétipo de alta
fidelidade, foram realizadas trés alteracdes, a primeira aplicada botdo ao botao do sorteio
de conteudo, ao qual o gradiente vermelho foi substituido por um gradiente contendo todas
as cores dos quatro temas de conteudo, para representar a ideia que o conteudo sorteado
pode ser qualquer um dos temas, portanto contém a cor de todos.

Foi adicionado também um botdo de seta no final do feed inicial, que leva ao topo da
pagina, assim facilitando o usuario que n&o precisa rolar a pagina inteira para voltar até o
topo até o topo.

Por ultimo, foi aplicado o ajuste de cor aos botées da sala de estudo, inicialmente em trés
cores, preto para os botées do header, vermelho para o botdo da sala de estudo, e a cor do
tema aplicado ao restante dos botdes. A partir da queixa fornecida pelo entrevistado, de que
a cor vermelha chamava muito atencgao, distraindo a leitura, foi entao realizado uma série de
testes, onde a versdo que apresentou o melhor resultado tem todos os botbes com a
mesma cor do tema a qual o conteudo pertence.

Q Il &« ars il
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DRZ¢E
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CONTEUDO
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Figura 54. Telas de conteudo surpresa, sala de estudos no feed inicial e capa do conteudo sobre
artista Lygia Clark, apds as implementacdes sugeridas no teste com o protétipo final.
Fonte: Da autora (2022).



6.6. Protoétipo final

O meio de representacao escolhido para apresentar o projeto é a ferramenta de navegacéao
em protétipo oferecida pelo proprio Figma, plataforma onde o aplicativo foi projetado desde
o inicio. Para acessar ao protétipo basta seguir os seguintes passos:

1. Acessar a loja de aplicagbes do smartphone. Para celulares com sistema
operacional Android é a Playstore, para usuario do sistema iOS é a Apple Store

2. Baixar o aplicativo no celular. Ele possui nomes diferentes nos dois sistemas

operacionais, na Playstore se chama “Figma — prototype mirror share”, enquanto na

Apple Store se chama “Figma and FigmaJam”

Realizar cadastro e login no aplicativo

4. Acessar o Qr code ou ao link escrito abaixo para acessar ao protétipo:

w

https://www.figma.com/proto/KZ0Yzx3kcA1rNzVagkuDcwr/Interface-ARS?page-id=35
%3A0&node-id=1329%3A3485&viewport=-15264%2C8334%2C0.46&scaling=min-zo
om&starting-point-node-id=1329%3A3485



https://www.figma.com/proto/KZ0Yzx3kcA1rNzVgkuDcwr/Interface-ARS?page-id=35%3A0&node-id=1329%3A3485&viewport=-15264%2C8334%2C0.46&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=1329%3A3485
https://www.figma.com/proto/KZ0Yzx3kcA1rNzVgkuDcwr/Interface-ARS?page-id=35%3A0&node-id=1329%3A3485&viewport=-15264%2C8334%2C0.46&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=1329%3A3485
https://www.figma.com/proto/KZ0Yzx3kcA1rNzVgkuDcwr/Interface-ARS?page-id=35%3A0&node-id=1329%3A3485&viewport=-15264%2C8334%2C0.46&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=1329%3A3485

7. CONSIDERACOES FINAIS

Dentre os aprendizados adquiridos com a experiéncia deste Projeto de Conclusdo de
Curso, o de maior relevancia foi o entendimento sobre o papel do designer grafico nas
transformacdes sociais que resultam da evolugdo tecnoldgica, a qual segundo Basar,
Coupland e Obrist (2021) ocorre em uma velocidade muito maior do que a capacidade do
cérebro humano de absorvé-la. Dentro desse contexto, considerando designers graficos
profissionais que desenvolvem produtos e projetos que constroem a ponte entre a
tecnologia e o usuario, mostra-se essencial que busquem entender sua responsabilidade
social e ndo tenham medo de enfrenta-la.

Foi de grande importancia o uso das metodologias Design para a experiéncia do usuario e
Método de apoio a escolha tipografica, desenvolvidas por membras da banca avaliadora do
presente trabalho. Ambas metodologias tratam de um tema extremamente pertinente a
pesquisa académica de Design, que € a necessidade de novos processos e sistemas
voltados a tomada de decisbes envolvendo questdes subjetivas como cultura e estética,
temas que possuem critérios sensiveis e dificultam a constru¢gdo de uma estrutura objetiva
de pesquisa e planejamento. Foi a partir dessa mesma necessidade de fornecer atengéo a
processos complexos e subjetivos, que se pautou a escolha da autora pelo tema da arte,
uma ferramenta essencial a construcao e valorizagao da cultura e do pensamento critico na
sociedade, porém ainda bastante inacessivel a uma grande parcela da populacéo devido a
sua complexidade e subjetividade.

Considerando o objetivo proposto, € possivel afirmar que o presente projeto atingiu seu
propésito, analisando a conjuntura cultural do publico-alvo e o conteido que ele consome,
identificando suas necessidades e a elas encontrando possiveis solugdes.

A participagdo do publico-alvo nos testes e entrevistas foi de grande importancia para
entender quais funcionalidades eram mais importantes e também como a identidade visual
das interfaces podia ser melhorada. As entrevistas e testes forneceram insights essenciais
que foram implementados e testados e validados em diferentes etapas do projeto.

Acerca das dificuldades para a realizagdo do projeto, a maior delas foi em relagdo a
pesquisa de conteudos de arte, pois sendo a arte um tema subjetivo e complexo, criar uma
estrutura objetiva é um grande desafio. Foi necessaria uma longa pesquisa acerca de varios
formatos de conteudo de arte, livros que visam catalogar informagdes de histéria da arte de
forma quantitativa, livros que buscam construir uma narrativa informal sobre arte, canais do
Youtube que ensinam sobre arte usando atividades e brincadeiras, tratam de assuntos
polémicos da atualidade para atrair atencdo do publico jovem, entre outros. Tratar do
conteudo voltado para o publico jovem da atualidade, envolve um aprofundamento no
contexto de consumo de midias de diversas formas, estéticas e estruturas todas ao mesmo
tempo, somando isso a complexidade da arte, o trabalho de pesquisa sem duvida foi maior
do que o usual para um projeto digital.

7.1. Desdobramentos



O tempo de realizagdo do projeto foi mais extenso do que o usual para um projeto de PCC,
visto que o mesmo comegou a ser realizado durante a disciplina de Projeto Digital, cursada
no segundo semestre do ano de 2021, portanto contendo a duragdo de trés semestres
letivos. Entretanto, a pesquisa desenvolvida trouxe a tona a complexidade do tema, assim
como sua relevancia para o cenario atual da relacdo do publico jovem com a tecnologia.
Sob esse contexto, onde mesmo trés semestres foram um tempo curto para cobrir a
profundidade do assunto, a autora pretende continuar a pesquisa do tema apdés o término
da graduacgao, considerando fazé-lo através de uma pés-graduacgéo.

Dentre implementacdes futuras, algumas haviam sido planejadas para serem executadas
dentro do escopo do presente PCC, porém as limitagdes de tempo e da ferramenta utilizada
para a prototipagem impediram que todas as ideias fossem concretizadas. Dentre as
propostas vetadas, estao a inclusao de versdes em audio descritivo de todos os contetdos
do aplicativo, promovendo acessibilidade para usuarios com deficiéncia auditiva;
ferramentas de compartilhamento externo de conteudos via redes sociais, permitindo uma
ampliacdo da comunidade usuéria do app; filtros e ferramentas de busca nos conteudos,
visando auxiliar o usuario a encontrar materiais que atendam necessidades especificas;
oferecer diferentes tamanhos da fonte para a leitura de textos e por ultimo a diagramacgao
de todos os conteudos para os quais foram feitas prévias no protétipo.

Também sao propostas outras implementacbes que ndo estavam no escopo inicial mas
acabaram surgindo ao longo do projeto, sdo elas: féoruns de perguntas e respostas dentro
do app para que os usuarios interajam entre si e construam uma comunidade de apoio e
crescimento mutuo; busca por parcerias com curadores e pesquisadores de arte brasileiros
para buscar conteldos sobre arte latino americana e também parcerias com profissionais
do curso de letras e jornalismo para construgdo de pesquisas sobre problemas de leitura e
linguagem em plataformas digitais, para seja possivel criar de um sistema de infodesign a
ser utilizado na diagramacgao dos conteudos do app.

Com o intuito de fazer com que o projeto seja materializado e programado, também faz
parte dos planos futuros a busca por bolsas e editais para auxilio financeiro ou propostas
empresariais que possibilitem a produgao do aplicativo.
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9. ANEXOS E APENDICES

9.1. Entrevista com o usuario

9.1.1. Roteiro de perguntas

1. Qual a sua relagédo com o ato de estudar por hobby/de forma néo obrigatéria?

() Nao fago e ndo gosto

() Nao fago mas gostaria de fazer
() Tento fazer mas tenho dificuldade de manter o habito e/ou me manter interessado
() Sim, tenho o habito e mantenho uma certa frequéncia

() Outro:
Comente o porqué da sua resposta:

2. 0O que mais afeta sua concentragio para estudar? (multipla escolha)

) Estar cansado(a)

) O tema ser chato

) O conteudo ser muito longo

) Dificuldade de manter concentragao por muito tempo
) O conteudo ser apenas textual (sem imagens/videos)
) Outro:

A~ AN AN A~~~

3. Sobre diferentes formatos de conteudo (texto, video, audio), ao estudar vocé prefere:

() Usar um unico formato continuamente
() Transitar entre varios formatos

() Tanto faz, depende da ocasiao

() Nunca parei para pensar ou planejar isso
() Outro:




Qual aparelho digital é seu preferido para estudar?

() Celular

() Computador

() Tablet

() E-reader (ex.: kindle)
() Outro:

Vocé ja estudou pelo celular? se sim, em qual ocasidao? (multipla escolha)

() Aulas da faculdade

() Aulas de algum curso que comprei/assinei

( ) Jogo educativo que instalei no celular

( ) Videos educativos do youtube/vimeo/outras plataformas
() Outro:

O que mais te incomoda ao estudar pelo celular? (multipla escolha)

( ) Dificil focar e evitar olhar as redes sociais

() Acho pouco ergonémico para ler textos longos

() Dificuldade em ver imagens e videos na tela pequena
() Downloads que ocupam muita memédria no celular
() Outro:

No seu tempo livre, vocé acessa alguma forma de arte? Se sim, quais? (multipla
escolha)

) Musica

) Cinema

) Literatura

) Pintura\escultura

) Nao acesso nenhuma forma de arte
) Outro:

A~ N AN A~~~

Por qual meio vocé prefere entrar em contato com arte? (multipla escolha)

) Pelo celular/computador

) Visitando museus/galerias
) Visitando feiras gréficas
() Indo a shows

() Outro:

(
(
(

. Vocé ja usou algum desses aplicativos para consumir arte? Se sim, quais?

) Instagram

) Pinterest

) Daily art

) Google Arts and Culture

) Nao utilizei nenhum citado acima
) Outro:

A~ AN AN A~~~




10.Vocé gosta de estudar/entender sobre arte? Se sim, de que forma prefere? (multipla
escolha)

) Nao gosto/Nao consumo

) Perfis/contas no instagram que falam sobre arte
) Perfis no twitter sobre arte

) Cursos e/ou workshops sobre arte

) Aplicativos que ensinam sobre arte

) Outro:

A~ AN AN A~~~

11. Como vocé avalia a acessibilidade do contetido de estudo de arte? (multipla escolha)

() Dificil encontrar contetudo online e gratuito

() Os livros e cursos para estudar arte sdo muito caros
() Acho que tem poucos livros/cursos em portugués
() Nao consumo material suficiente para opinar

() Outro:

12.Hoje, o que te impede de estudar sobre arte? (multipla escolha)

() Nao tenho tempo

() Tenho dificuldade de me concentrar para estudar

() Nao tenho dinheiro para comprar os livros e cursos que acho necessarios
() Ha pouco conteudo interessante disponivel em portugués

() Outro:

9.1.2. Resultado das perguntas

A pesquisa coletou as seguintes respostas.



Respostas eixo 1 - Relagao com estudo

Qual a suarelagdao com o ato de estudar por
hobby/de forma nao obrigatéria?

Y

Tento fazer mas é dificil Sim, tenho o habito
manter o habito/interesse

multipla escolha
O que mais afeta sua concentracao para estudar?

- SRR, o AR, = S 7 SO

Estar cansado(a) Dificil manter a O conteudo ser 0O conteudo ser
concentragao por apenas textual (sem muito longo
muito tempo imagens/videos)

Sobre diferentes formatos de contetddo (texto,
video, audio), ao estudar vocé prefere:

0 9- sfm 1(Q

Usar um anico Tanto faz, depende Transitar entre Nunca parei para
formato da ocasiao varios formatos pensar ou planejarisso

Respostas eixo 1 - Relagdo com estudo

Qual aparelho digital é seu preferido para estudar?

S SN R 8 -

Computador Celular Tablet E-reader
(ex.: kindle)

multipla escolha
Vocé ja estudou pelo celular? Se sim, em qual ocasiao?

o SUNER o AR - AR«

Videos educativos do Jogo educativo que Aulas de um mini-curso Aulas da
youtube/vimeo/outras instalei no celular gue comprei/assinei faculdade
plataformas

multipla escolha
O que mais te incomoda ao estudar pelo celular?

Dificil focar e evitar Acho pouco Dificuldade em Downloads que
olhar as redes sociais ergondémico para ler verimagens e videos ocupam muita
textos longos natela pequena memadria no celular

LN Ny N s
N N N U/ N




Respostas eixo 2 - Relacao com arte

multipla escolha

No seu tempo livre, vocé acessa alguma
forma de arte? Se sim, quais?

Mlisica Cinema Literatura Pintura\Escultura

multipla escolha
Por qual meio vocé prefere entrar em contato com arte?

Pelo celular/ Visitando feiras Visitando Indo a shows
computador graficas museus/galerias

YR

Voceé ja usou algum desses aplicativos para
consumir arte? Se sim, quais?

- SR, - SRR, -2, :,

Instagram Pinterest Daily Art Google Arts
and Culture

N N

Respostas eixo 2 - Relagdo com arte

multipla escolha

Vocé gosta de estudar/entender sobre arte?
Se sim, de que forma prefere?

S W Y R

Perfis/contas no Canais no Perfis no Cursos e/ou Aplicativos
instagram que falam youtube twitter workshops que ensinam
sobre arte sobre arte sobre arte sobre arte sobre arte

multipla escolha
Como vocé avalia a acessibilidade do
conteudo de estudo de arte?

Y WY WY WY,

N&ao consumo Os livros e cursos Ha poucos livros/ Dificil encontrar
material da area e nao para estudar arte cursos interessantes contetdo online e
consigo opinar sao muito caros em portugués gratuito

multipla escolha
Hoje, o que te impede de estudar sobre arte?

O N NN

Tenho dificuldade em N&o tenho tempo Nao tenho dinheiro Ha pouco contetido
me concentrar para para comprar os interessante
estudar livros e cursos disponivel em
necessarios portugués

1
]
1




Ao final da entrevista, foi oferecido um espaco aberto para para os entrevistados articularem
sobre problemas e questdées que nao foram citados ao longo das perguntas, os comentarios
coletados foram os seguintes:

e Consumo conteudo de estudo o tempo, vejo cursos do Domestika para estudar por
entretenimento, mas sempre deixo livros mais tedricos e que eu gostaria de ler em
stand-by e acabo nunca lendo por exigirem minha atencao total por algum tempo.
Tenho muita dificuldade em fazer apenas uma coisa, sem pensar em outras.

e Sempre opto por video-aulas para estudar, pois tenho suporte visual, entdo os
exemplos ficam mais claros, além de poder pausar, voltar, adiantar, rever.

e Tenho dificuldade de aprender individualmente ou sem uma cobranga constante,
aprendo melhor na necessidade ou consumindo conteudos alternativos, mas
gostaria de ser mais autodidata.

e E dificil para mim construir e, principalmente, manter habitos em geral. Geralmente,
preciso de um incentivo a mais — como a obrigacado de estudar que a faculdade e o
trabalho trazem, ou o compromisso que preciso assumir quando me comprometo
com um grupo de estudos.

e Talvez o fato de n&o ser uma obrigatoriedade torne o estudo mais leve, mas também
da margem para inconstancia da pratica. Prefiro estudar durante um periodo menor
de tempo e mais assiduamente um determinado assunto até que eu esteja satisfeita
ou perca o interesse por ele do que tornar o estudo algo penoso e cheio de culpa.

e Quando estou estudando gosto de transitar entre varios formatos, mas me ajuda
demais eles estarem estruturados entre si, como um curso, trilha de aprendizagem
ou algo do tipo.

e Descobri com o EAD que eu tenho o nivel de foco de um peixinho dourado, entdo eu
preciso estar completamente imersa para realmente prestar atengdo em algo, isso
inclui visualmente, auditivamente e fisicamente. O melhor formato pra mim sao os
que incluem olhar e escutar enquanto eu fago anotagoes

e Estudar pelo computador me da mais liberdade para fazer anotagcbes enquanto
assisto/ouco as aulas, é mais confortavel de usar e mexer (pra mim), e a tela maior
facilita a minha concentracdo. Mas, quando o estudo envolve leituras, prefiro ler no
Kindle ou um livro fisico mesmo.

e Os locais onde se usa o celular para estudo no meu dia-a-dia sdao normalmente
aqueles que nao consigo acessar outros aparelhos melhores, a ideia de precisar
parar de ler um texto, trocar de aplicativo para anotar ou escrever algo € muito
dificultoso para minha leitura e interpretacao

e Quando se trata de apps de plataformas educacionais normalmente o layout é
apenas adaptado pro celular e sdo bem ruins. Outro ponto é que o computador



serve como gatilho de foco. Preparar a mesa para estudar com o computador e
materiais necessarios me ajuda a entrar no clima do momento, o celular me parece
uma ferramenta muito informal.

Em geral acho textos de arte muito chato mesmo, por mais que a arte seja muito
divertida enquanto expressao, ela é constantemente comentada por artistas ou
observada dentro de perspectivas desse mundo artistico proprio, excessivamente
abstrato e que pra mim é bastante cansativo. Gosto de perspectivas mais rasas e
humanas, ou simplificadas. Eu sé quero entender de onde veio, 0 qué aconteceu na
época ou local e porque faziam assim, mas nao precisa parecer escrito por PHD. A
melhor coisa é quando fazem threads no twitter batendo papo sobre o assunto bem
informal.

Conteudo de arte é sempre muita coisa eurocentrista, s6 se encontra com facilidade
0 que é mais do mesmo... Consumo pouco para opinar bem, mas acho que ha muito
conteudo bom pronto e sendo feito gratuitamente. Tem muitos livros bons em
bibliotecas e baratos em sebos, mas geralmente sdo livros curtos, tedricos, ndo séo
os de capa dura e 700 folhas coloridas, por isso ndo muito reconhecidos como livro
de arte.

Acho que arte que n&o € eurocentrada dificil de acessar e gostaria de conhecer mais
do que esta sendo produzido perto de mim, como feiras e exposi¢cdes, além de
artistas do continente africano, asiatico e da américa latina

Existe uma tendéncia, e percebo isso principalmente nos temas de arte como
conceito, arte contemporanea, estudo de comportamento e tendéncia... E um uso
absurdo de termos que ndo sdo NADA concretos, ou que ndo acrescentam nada
concreto. Sao termos como “atravessamentos”, “corpos”, “subjetividades”. Sdo bons,
s6 ndo cabem em todo discurso e nem o tempo todo, mas sdo usados porque estao
moda, faz sentido?

Nessa mesma tendéncia eu vejo a enumeragido excessiva de exemplos, ao ponto
que vocé nao consegue mais entender o que eles tém em comum, geralmente
abrindo parénteses desnecessarias no meio do texto. Também vejo a soma de
conceitos em cima de conceitos até que fica tdo abrangente que néo ta falando de
nada: "ultra  burocratizagdo neuropedagogica  full-time das  relagbes
socio-linguistico-econémicas". Geralmente esses contelidos terminam com uma
“sacada genial’. Enfim, € um texto que s6 serve a ele mesmo, dificiimente da pra
absorver aquilo de forma duradoura.
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