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RESUMO 

 

 

FELIPPE-BAUER, Marina. Design App: Pesquisa e desenvolvimento de estrutura e interface 

gráfica para um aplicativo de gestão de dados departamentais. 2015. 114p. Trabalho de 

Conclusão de Curso – Curso de Bacharelado em Design, Universidade Tecnológica Federal 

do Paraná, Curitiba, 2015. 

 

 

Este trabalho visa pesquisar e desenvolver uma estrutura e interface gráfica para um aplicativo 

mobile de gestão de dados do Departamento Acadêmico de Desenho Industrial da UTFPR 

destinado aos docentes e discentes do curso de Design. Para tal, foi examinado o cenário 

mundial e latino americano de pesquisa e desenvolvimento de aplicativos, definindo o web 

browser como uma conveniente plataforma para o desenvolvimento do projeto e seus 

possíveis métodos de implementação. A metodologia aplicada foi “Os Cinco Planos” de J.J. 

Garrett, com o amparo dos processos de design de interação. Assim, foram coletados dados 

sobre os problemas do website do DADIN, atual instrumento de gestão de informações, e as 

necessidades de comunicação apresentadas pelos alunos. Todos os dados a respeito do 

departamento, universidade e necessidades extras dos discentes e docentes, além de ideias de 

recursos diferenciados para o aplicativo, provenientes da pesquisa com similares, foram 

organizados e hierarquizados, permitindo elaboração do site map, wireframes e alternativas de 

layout. Após os testes com os usuários e refinamento das alternativas, o Design App se 

apresenta alicerçado pela identidade visual em ascensão no departamento. 

 

 

Palavras-chave: Design. Aplicativo mobile para universidades. Gestão de dados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

 

FELIPPE-BAUER, Marina. Design App: Pesquisa e desenvolvimento de estrutura e interface 

gráfica para um aplicativo de gestão de dados departamentais. 2015. 114p. Final Year 

Research Project –Bachelor in Design, Federal University of Technology - Paraná, Curitiba, 

2015. 

 

 

This Project presents the research and development of a structure and graphic interface for an 

application to students and professors to manage the data from Design Academic Department 

of UTFPR (DADIN). Aiming to design the application, the worldwide and Latin American 

scenario of mobile app research and development was explored. Then, the web browser was 

considered as the most convenient platform to develop the project. The methodology used 

was “The Five Plans” by J.J.Garrett, supported by the Interaction design processes. Since the 

DADIN website is the main platform and tool to manage all department information 

nowadays, the students` opinion about the problems they noticed and what they expect from 

the website was collected. In addition, all information about the department, university, 

necessities the students usually have and innovative ideas, gathered from similar apps 

research, were organized and hierarchized, allowing the development of sitemap, wireframes 

and layout alternatives. After user testing and layout improvement, now the “Design App” has 

everything that design students need to survive at university and it shows the department new 

visual identity.  

 

 

Keywords: Design. Mobile application for universities. Data management. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 

 O presente projeto de pesquisa e desenvolvimento propõe elaborar uma ferramenta de 

comunicação para o Departamento Acadêmico de Desenho Industrial (DADIN) da 

Universidade Tecnológica Federal do Paraná (UTFPR). 

 Atualmente, o website do DADIN, que é um instrumento oficial de gestão de 

informações entre dados institucionais do departamento, universidade e público interno e 

externo, é visitado ocasionalmente ou raramente por professores e alunos (Anexo A). 

Contudo, sua relevância para a vida acadêmica dos alunos de design é imprescindível, uma 

vez que informações importantes como matriz curricular, planos de aula, telefones de contato 

com o departamento etc (DADIN, 2015) estão disponibilizados nesse website. Porém, a 

maneira como as informações estão dispostas e a presença de inúmeros links de 

redirecionamento tornam o site confuso, sem fluidez e difícil de navegar, motivando seus 

usuários a utilizar outros métodos de busca, como o Google por exemplo, para encontrar 

respostas que estão “ocultas” no próprio website. 

Ademais, os smartphones e seus aplicativos vieram facilitar a comunicação entre 

pessoas e entre pessoas e empresas, trazendo para o bolso e para a palma da mão, o que só era 

possível através do personal computer (PC).  

 A fim de otimizar a comunicação institucional do DADIN e adequá-la ao seu público, 

em concordância com os avanços da era digital, o presente projeto mapeará os dados de maior 

relevância para um projeto de gestão dessa natureza, permitindo um aprendizado e reflexão 

sobre a estrutura institucional e suas reais necessidades de comunicação e lançará mão de 

conceitos do design de interação, pois este “oferece suporte às atividades cotidianas das 

pessoas, seja no lar ou no trabalho. (...) incluindo a criação de experiências que visam 

melhorar e ampliar a maneira como as pessoas se comunicam, trabalham e interagem” 

(PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, prefácio XI). 
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2 OBJETIVOS 

 

 

2.1 OBJETIVO GERAL 

 

 

 Propor a arquitetura e interface gráfica de um aplicativo para dispositivos smartphones 

destinados aos discentes e docentes do DADIN, a fim de tornar eficiente a comunicação entre 

universidade, departamento acadêmico, professores e alunos.  

 

 

2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

 

 Conhecer as plataformas para aplicativos mobile e selecionar a melhor opção para 

o projeto; 

 Conhecer as necessidades dos discentes e docentes do DADIN, por meio de 

pesquisa estruturada; 

 Reunir informações essenciais aos alunos, as quais são fornecidas atualmente pelo 

DADIN; 

 Selecionar informações referentes à UTFPR, que são frequentemente buscadas 

pelos alunos durante a vida acadêmica; 

 Identificar e analisar os aplicativos similares; 

 Desenvolver protótipo funcional apresentando layout intuitivo e atrativo, 

arquitetura de informação e simulação de navegação. 
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3 JUSTIFICATIVA  

 

 

Sabendo-se que o atual website do departamento possui problemas de comunicação 

com seu público devido a segmentação de informações em diversos locais, presença de links 

de redirecionamento e conteúdo desatualizado, o presente projeto busca solucionar essas 

adversidades e inserir a UTFPR, através do DADIN, na realidade da era digital direcionada 

aos aplicativos mobile, permitindo aos alunos e professores um rápido e eficiente acesso aos 

diversos conteúdos relativos ao departamento e informações básicas da universidade em 

apenas um local, sem redirecionamentos nem as consequentes sensações de “cortes de 

navegação”, simplificando, assim, a comunicação entre departamento, universidade, 

estudantes e professores. Além disso, o projeto é uma oportunidade de reflexão sobre um 

tema tão relevante para o departamento. 
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4 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

 

4.1 APLICATIVOS MOBILE E SUAS PLATAFORMAS 

 

 

 Considerando o cenário de pesquisa e desenvolvimento de aplicativos, é necessário 

conhecer as plataformas disponíveis no mercado, quais as mais utilizadas tanto pelo público 

brasileiro quanto pelos desenvolvedores, suas características e limitações, a fim de 

compreender suas particularidades, bem como os modelos de desenvolvimento. Assim, 

WILCOX e VOSKOGLOU (2015, p.9), da Developer Economics1, listaram as plataformas 

mais utilizadas mundialmente pelos desenvolvedores de apps no primeiro quadrimestre de 

2015. São elas: Android, iOS, Windows Phone, Mobile Browser, Windows 8 e BlackBerry 10 

(Figura 1).  

 

 
Figura 1 - Porcentagem de escolha de uso de plataforma pelos desenvolvedores 

       Fonte: Wilcox; Voskoglou (2015, p.9). 

 

 

                                                 
1 Developer Economics é o carro-chefe da Vision Mobile, companhia líder em análise da economia de apps e do 

ecossistema de desenvolvedores. Os questionários e análises de apps traçam a mudança no cenário de 

desenvolvedores mobile, IoT, desktop e cloud. A Vision Mobile ajuda os clientes Microsoft, Intel, Google e 

Twitter a decodificarem o complexo ecossistema dos desenvolvedores e se manterem à frente na competição. 

(VISION MOBILE, 2015) 
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 O cenário na América Latina é um pouco diferente. Dados do terceiro quadrimestre de 

2014 (Figura 2), expõem que Android e IOS continuam sendo as plataformas mais utilizadas 

por usuários e desenvolvedores, seguidos de Mobile Browser e Windows Phone.  

 

 
Figura 2 - Porcentagem de escolha de uso de plataforma por região Q3 2014 

         Fonte: Adaptado de Wilcox; Voskoglou (2014, p.9). 

 

A escolha pelo desenvolvimento do aplicativo dedicado às plataformas Android e 

iOS, também conhecidos como native app, acarreta na não acessibilidade do app para os 

usuários de outra plataforma (JANSSEN, 2015 a). Além disso, desenvolver o app dedicado à 

cada plataforma necessita de maior tempo, custo e, principalmente, de conhecimentos de 

programação, design e projeto específicos de cada plataforma. Já os aplicativos que utilizam o 

Mobile Browser, também conhecidos como web-based application, estão hospedados na 

internet, assim, além do usuário necessitar estar conectado à internet para ter acesso ao 

conteúdo do aplicativo, independentemente do sistema operacional do smartphone ser 

Android, IOS ou outra plataforma, apenas uma pequena parcela de conteúdo é instalada no 

aparelho móvel, uma vez que a maioria das informações do aplicativo estão hospedadas na 

internet (JANSSEN, 2015 b). Wilcox, Voskoglou e Ray (2015, p.19), da Developer 

Economics, reforçam que o web-app está ganhando força no terceiro quadrimestre de 2015, 

visto que as plataformas Android e IOS estão adicionando recursos que facilitam a integração 

entre web-apps e native apps e a Google está projetando recursos no seu navegador visando 

reduzir essa lacuna entre web e native apps. 
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Para o desenvolvimento propriamente dito de um web-app são necessários 

conhecimentos de linguagem web, HTML e CSS e, em alguns casos, JavaScript. Porém, há 

diversos softwares de sistema de gerenciamento de conteúdo, conhecidos como “CMS”, os 

quais auxiliam na criação, upload e gerenciamento de conteúdos online (SHIPLEY, 2015), 

não requerendo um conhecimento avançado em linguagem web de programação. Já para os 

conhecedores da linguagem web, há frameworks que auxiliam na adaptação rápida de 

conteúdos online para os layouts IOS e Android, tornando o aplicativo mais intuitivo pelos 

usuários das plataformas.  

Visto as diversas vantagens e oportunidades dos web-apps, a melhor plataforma para 

produção do aplicativo de gestão departamental, seria a terceira plataforma mais utilizada na 

América Latina: o Mobile Browser. 

 

 

4.2 CMS E FRAMEWORK 

 

 

 O blog CanalTech Corporate2 (2012) relatou que “antes dos CMSes, apenas pessoas 

com conhecimento avançado em programação web eram capazes de colocar e manter 

conteúdos no ar”. Porém, no ano de 2015 diversas soluções de CMS estão disponibilizadas e 

Renee Shipley, colunista do blog Top Ten Reviews3, listou os 10 melhores CMS do ano 

(Figura 3), com base em: Sistema de uso e requisitos (System Use & Requirements), 

segurança (Security), ferramentas de comércio e Business (Commerce & Business Add-ons), 

ferramentas e adicionais padrão (Standard Add-ons), fácil de usar (Ease of use) e ajuda e 

suporte (Help & Support), características que a autora acredita sererem essenciais para a 

escolha do software.  

 

                                                 
2 “Canaltech informa as pessoas sobre o que está acontecendo no mundo da tecnologia, mostra os lançamentos 

do mercado com análise dos produtos, dá dicas de navegação e descomplica termos que passaram a fazer parte 

da rotina de todos que precisam lidar com equipamentos e botões no dia-a-dia. Na rede social Facebook, o blog 

possui aproximadamente 252.951 seguidores”. (CANALTECH, 2015) 
3 “Top Ten Reviews é um blog no qual especialistas comparam e relatam suas experiências com os mais recentes 

softwares, serviços de web, eletrônicos, vídeo games, músicas e filmes. Sua taxa de visitas é de 12 milhões de 

visitantes por mês”. (PURCH, 2015) 
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Figura 3 - Listagem dos 10 melhores CMSes 

Fonte: Adaptado de Shipley (2015). 

 

De acordo com o review, a autora aponta o CMS “ocPortal” como o melhor sistema 

de gerenciamento de conteúdo de 2015, seguido do conhecido “WordPress”. Desta forma, na 

fase de programação do presente projeto de aplicativo, se recomenda ao programador sem 

experiência com códigos, utilizar um dos CMSes listados, a fim de facilitar a implementação 

e gerenciamento do mesmo. 

Contudo, caso o desenvolvedor for dotado de habilidades com linguagem web e, 

principalmente JavaScript, há diversos Frameworks4 disponíveis os quais criam aplicativos 

para os sistemas operacionais IOS e Android. O PhoneGap, é uma solução open source que 

permite criar aplicativos mobile utilizando-se de tecnologias web, como HTML, CSS e 

JavaScript. (APACHE SOFTWARE FUNDATION, 2015) e o React Native é um Framework 

baseado em JavaScript e React5 utilizado pelo Facebook, permitindo reproduzi-lo em IOS e 

Android rapidamente (REACT NATIVE, 2015). 

 

                                                 
4 Frameworks é uma plataforma baseada em códigos, diferente de CMS que é baseada em módulos. Assim, 

qualquer pessoa pode utilizar um CMS, visto que não requer notáveis conhecimentos em programação 

(SKOUMBOURDIS, 2015) 
5 React é a biblioteca JavaScript de User Interface (UI) do Facebook e Instagram (REACT, 2015) 
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4.3 METODOLOGIA E PROCESSO PARA O DESENVOLVIMENTO DO APP 

 

 

Com a finalidade de propiciar a melhor experiência de usuário (User experience) aos 

alunos e professores de design da UTFPR durante o uso do aplicativo, a metodologia de 

projeto de produto interativo intitulada “Cinco Planos” de J.J.Garrett (2011) (Figura 4), a qual 

propõem uma reflexão do nível abstrato ao concreto no Design, foi utilizada como suporte à 

estrutura de pesquisa e desenvolvimento do projeto do aplicativo. São eles:  

 Plano de Estratégia (The Strategy Plane): incorporar tanto os desejos do 

desenvolvedor do site, quanto do usuário.  

 Plano de Escopo (The Scope Plane): listar todos os recursos e funções do site. 

 Plano de Estrutura (The Structure Plane): definir as categorias dos elementos e sua 

navegação. 

 Plano de Esqueleto (The Skeleton Plane): posicionar os botões, controles, fotos e 

caixas de texto a fim de otimizar o posicionamento e maximizar os efeitos e 

eficiência dos mesmos. 

 Plano de Superfície (The Surface Plane): apresentar as imagens e textos e a 

interação que se pode ter com esses elementos.  

 

 
Figura 4 - Os cinco planos de Garrett 

Fonte: Garrett (2011, pg. 22) 
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De acordo com Garrett (2011, pg. 21), cada plano (Figura 4) é dependente do 

anterior. Assim, cada escolha que é feita em um determinado plano afeta o seguinte e decisões 

tomadas em um “plano superior” força o repensar do plano anterior. Todavia, os planos 

devem ser vistos como “estruturas metodológicas” e não como etapas rígidas, pois a reflexão 

e negociação constantes entre camadas se aplica de modo iterativo. 

Como proposta de processo em design de interação, as diretrizes sugeridas por 

Preece, Rogers e Sharp (2005) são vistas como reflexões importantes nos níveis “Estratégia” e 

“Escopo” de projeto. São elas: 

1. Identificar necessidades e estabelecer requisitos; 

2. Desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos; 

3. Construir versões interativas dos designs, de maneira que possam ser comunicados 

e analisados; 

4. Avaliar o que está sendo construído durante o processo. 

Essa sequência de atividades é cíclica, sendo não apenas utilizada durante o processo 

de desenvolvimento, mas também durante as fases de teste fechado, aberto e após a 

divulgação, a fim de manter o projeto atualizado. 
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5 DESENVOLVIMENTO 

 

 

5.1 PLANO DE ESTRATÉGIA 

 

 

O plano de estratégia visa “incorporar tanto os desejos do desenvolvedor do site, 

quanto do usuário” (GARRETT, 2011, pg.22).   

Uma vez que o aplicativo busca trazer informações presentes no website do DADIN 

de uma forma mais rápida e fácil, é de extrema importância ter conhecimento a respeito do 

que os alunos e professores buscam no website e a opinião com relação ao mesmo. Assim, foi 

integrado ao presente projeto dados de uma pesquisa desenvolvida em outubro de 2014 pelo 

aluno estagiário de web Marcelo Harunari, orientado pela professora Claudia Bordin 

Rodrigues, objetivando conhecer a opinião dos alunos e professores do DADIN com relação 

ao atual website do departamento, apontando os problemas, propondo soluções e dissertando 

sobre a importância do website para a vida acadêmica (Anexo A).  

Primeiramente, os alunos, em sua maioria, concordam que o website é de extrema 

importância durante a vida acadêmica (Gráfico 1) e as informações mais acessadas são: 

contato dos professores e departamento, plano de aula e matriz curricular, e a tríade: estágio, 

atividades complementares e TCC/TD, as quais possuem diversos arquivos para impressão e 

formatação de documentos para entrega e validação (Gráfico 2). Porém, o website é acessado 

raramente ou ocasionalmente (Gráfico 3). 

 

 
Gráfico 1 - Nível de relevância do website oficial para os alunos do curso de Design. 

Fonte: Formulário de avaliação do website do DADIN (Anexo A). 
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Gráfico 2 - Informações mais acessadas no website pelos alunos do curso de Design. 

Fonte: Formulário de avaliação do website do DADIN (Anexo A). 

 

 
Gráfico 3 - Frequência de acesso ao website oficial pelos alunos do curso de Design. 

Fonte: Formulário de avaliação do website do DADIN (Anexo A). 

 

Analisando as respostas na sessão de preenchimento livre (Anexo A) a fim de buscar a 

justificativa para a baixa frequência de acesso ao site, foram encontrados alguns problemas e 

necessidades compartilhados por diversos entrevistados a respeito do site. Portanto, foi criado 

um quadro com as necessidades e problemas mais comentados (Quadro 1). 
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NECESSIDADE DE CONTEÚDO PROBLEMAS DO WEBSITE 

Horário dos professores Muito redirecionamento 

Contato dos professores Design antiquado 

Horário de atendimento (TCC, Estágio...) Difícil de navegar 

Vagas de estágio Desatualizado 

Data das apresentações de TCC/TD Ausência de cores 

Informações de eventos (interno e externo)  

Informações sobre programas de extensão  

Quadro 1 – Necessidade de conteúdo e problemas do website oficial do DADIN  

Fonte: Autora (2015) 

 

Analisando os comentários dos entrevistados e o website, conclui-se que atualmente 

o website oficial do DADIN apresenta-se simplificado em sua identidade gráfica, em tons de 

cinza e linhas retas, utilizando pouquíssimos recursos de estilo gráfico e identidade visual de 

marca muito fraca (Figura 5); diversas sessões do site sugerem redirecionamento de página 

(Figura 6) e de fato não há o conteúdo informativo que os entrevistados apontaram como de 

maior necessidade.  

 

 
Figura 5 - Atual website oficial do DADIN 

Fonte: DADIN (2015) 
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Figura 6 - Sugestão de redirecionamento de página na sessão Atividades Complementares 

Fonte: DADIN (2015) 

 

Dessa forma, o projeto do aplicativo busca incorporar as necessidades apresentadas e 

evitar / resolver os problemas relatados pelos alunos e professores na pesquisa de opinião de 

2014. 

 

 

5.2 PLANO DE ESCOPO 

 

 

O plano de escopo se caracteriza por listar todos os recursos e funções que estarão 

presentes no aplicativo. Assim, nessa etapa foi feito um “inventário de conteúdo” que, de 

acordo com Ferrera (2011) 

Consiste no mapeamento de todas as páginas do website e do conteúdo de cada uma. 

Assim, conseguimos ver holisticamente todo o conteúdo, o que trará uma facilidade 

em organizar as informações (taxonomia, vocabulário controlado etc.), identificar 

conteúdo duplicado (muito comum em sites com grande volume de informações) e 

no futuro facilitar sua encontrabilidade.  

 

Logo, foram coletadas todas as informações presentes no website do departamento, 

nos sites redirecionados, nos painéis de aviso e pastas presentes no departamento e junto aos 
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professores, reunindo, assim, todo conteúdo pertinente ao Departamento Acadêmico de 

Desenho Industrial da UTFPR. 

Além das informações já presentes no website ou no próprio departamento, foi feita 

uma pesquisa de aplicativos similares a fim de propor alguns recursos diferenciados para o 

projeto do aplicativo. Para tal, foram consultados a Google Play6 e o blog da Modo Labs7 

(2014), o qual lista os 10 melhores aplicativos universitários de 2014 e, adicionalmente, foram 

realizadas entrevistas com alguns estudantes que retornaram do programa Ciência Sem 

Fronteiras, os quais tiveram acesso ao aplicativo de universidades estrangeiras e que, 

atualmente, utilizam possíveis aplicativos de universidades brasileiras. 

Através da pesquisa de aplicativos similares com foco no conteúdo apresentado 

foram selecionados três aplicativos (Figura 7) que trazem conteúdo inovador, o qual seria 

interessante ser incorporado ao aplicativo em desenvolvimento.   

 

 
Figura 7 – Pesquisa referente à conteúdo nos aplicativos similares. 

Fonte: Adaptação do Google Play (2015) 

 

O aplicativo da PUC –SP apresenta informações interessantes como pós-graduação, 

agenda, mapa e restaurante. O da UFPEL (Universidade Federal de Pelotas) possui a sessão 

                                                 
6 Google Play, também conhecida como Play Stores, é uma loja virtual de aplicativos do sistema operacional 

Android. (TechTudo, 2015) 
7 Modo Labs é uma empresa criada por Andrew Yu e um grupo de desenvolvedores de apps da Massachusetts 

Institute of Technology (MIT). Eles criaram o “Kurugo”, um framework que auxilia na criação de aplicativos 

mobile que utilizem informações do sistema back-end da universidade ou de qualquer outro repositório. Em 

2014 eles foram finalistas da MassTLC Awards na categoria “Innovative Mobile Technology of the Year” 

(Modo Labs, 2015). 
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“dicas”, auxiliando o aluno com “algo a mais” além de apenas informações acadêmicas. Já o 

aplicativo da Hanyang University, universidade localizada na Coréia do Sul, apresenta em 

uma das sessões uma “carteirinha de estudante digital” informando nome, curso e até o código 

de barras/ QR Code.  

Após os processos de inventário de conteúdo e pesquisa de similares para coleta de 

conteúdo diferenciado, foram listados todos os recursos e funções que serão disponibilizados 

no futuro aplicativo, conforme apresentado abaixo: 

 Acesso semiaberto às informações do aplicativo. Necessidade de login para 

informações específicas do aluno usuário (boletim, horários, histórico etc) e 

professores (contato, horários, sobre etc);  

 Informações pertinentes ao DADIN: TCC/TD, estágio, horário e contato dos 

professores etc;  

 Informações pertinentes a infraestrutura da UTFPR, como: secretaria, biblioteca, 

enfermaria, refeitório, escritório de relações internacionais etc; 

 Informações contidas no Portal do Aluno, porém apresentadas com layout e 

navegação intuitivos;  

 Acesso ao calendário acadêmico; 

 Possibilidade de download e transferência de documentos acadêmicos 

disponibilizados pelo DADIN e diretorias do campus, como: folha de validação de 

disciplinas, folha de Atividades Complementares, autorização de publicação de 

TCC etc; 

 Presença do mapa da UTFPR; 

 Presença de informações extracurriculares como: data de eventos, dicas de locais 

para compra de materiais ou Freecycle, locais para comer, concursos de design etc. 

 

 

5.3 PLANO DE ESTRUTURA 

 

 

O plano de estrutura busca definir as categorias dos elementos e sua navegação. 

Portanto, foi utilizado o website Mindomo8 para o desenvolvimento do sitemap (mapa do site) 

                                                 
8 Mindomo é um website onde é possível criar mapas mentais. Eles acreditam que ao criar um mapa mental, é 

possível organizar as ideias e ver como elas estão interligadas, possibilitando, assim, clareza na compreensão e 

melhor tomada de decisões. (MINDOMO, 2015) 
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do aplicativo, denominado por hora “DADIN App”, especificando todas as telas previstas e 

sua hierarquia. 

As informações foram classificadas em categorias base, a saber: Portal do aluno, UTFPR, 

DADIN, Informações extra, Mapa UTFPR e Calendário acadêmico (Figura 8). Cada categoria 

possui subcategorias, podendo estas conter ou não mais subcategorias. As subcategorias que 

possuem um extenso ramo de subcategorias, representadas por quadrados brancos, foram 

ocultas a fim de diminuir a quantidade de informação na figura. Porém, a informação está 

disponível na íntegra no  

Anexo B.  

É importante alertar que “o sitemap é refinado durante todo o processo, 

principalmente após os testes com os usuários, nos quais há demanda por modificações que 

tornem o aplicativo mais intuitivo e dinâmico” (FERRERA, 2011). 



28 

 

 
Figura 8 - Estrutura base do DADIN App 

Fonte: Autora (2015) 

 

 

5.4 PLANO DE ESQUELETO 

 

 

O plano de esqueleto é a etapa na qual “serão dispostos os botões, controles, fotos e 

caixas de texto, a fim de otimizar e maximizar os efeitos e eficiência dos mesmos” 
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(GARRETT, 2011). Para o desenvolvimento das alternativas de layout, foram pesquisados 

layouts de aplicativos similares para fins de referência e foram realizadas entrevista com o 

público alvo com o propósito de refinamento das alternativas. 

A primeira alternativa desenvolvida se baseou nos layouts dos aplicativos Harvard 

University, UTFapp e Hanyang University: Smart Campus (Figura 9).  

 

   

  
Figura 9 – Referência de layout para a alternativa 01 do DADIN  

App. 

Fonte: Adaptação do Google Play (2015) 

 

O aplicativo da universidade de Harvard categoriza as informações através de ícones, 

facilitando a compreensão do usuário, o qual não necessita saber o idioma inglês para 

identificar o tipo de informação que está contida em cada categoria. O UTFapp, organiza as 



30 

 

matérias de cada período de forma visualmente atraente se comparado à organização no 

website oficial do DADIN (Figura 10) e, consequentemente, permite fácil compreensão, além 

de apresentar o nome do professor da disciplina, nota e ano em que a disciplina foi cursada. Já 

o aplicativo da Hanyang University, possui uma barra inferior que redireciona o usuário para 

uma área restrita e personalizada, contendo informações do aluno, boletim, valor da 

mensalidade etc. Além disso, as informações estão organizadas em uma lista visualmente bem 

definida e o conteúdo restrito está especificado por um ícone de cadeado, apontando a 

necessidade de logar no sistema.  

 

  
Figura 10 - Comparação da lista de disciplinas entre o website do DADIN e o aplicativo UTFapp. 

Fonte: Adaptação do DADIN (2015) e Google Play (2015) 

 

Após a análise dos layouts de referência, foram desenvolvidos wireframes9 de baixa 

fidelidade das principais telas: Menu e Perfil do aluno (Figura 11), DADIN e Horários (Figura 

12) e Disciplinas e TCC/TD (Figura 13). 

O wireframe do menu inicial (Figura 11) foi feito com base na tela inicial do 

aplicativo da Harvard e nas necessidades dos alunos entrevistados inicialmente a respeito do 

                                                 
9 Wireframes são ilustrações das estruturas e componentes existentes em cada tela, a fim de expor a hierarquia 

das informações, das telas e fluxo de navegação. (CHAPMAN, 2010; FERRERA, 2011). 



31 

 

website do DADIN. Logo, algumas subcategorias do sitemap estão expostas no menu inicial 

através de Atalhos e o nome da categoria “Portal do aluno” foi modificada para “perfil”, 

nomenclatura comumente utilizada na internet. 

 

  
Figura 11 - Wireframes das telas de menu inicial e perfil do aluno. 

Fonte: Autora (2015) 

     

Já o wireframe da tela DADIN (Figura 12) apresentaria menos informação do que 

previsto no sitemap uma vez que algumas subcategorias seriam realocadas para o menu inicial 

do aplicativo. 
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Figura 12 - Wireframes das telas de informações do DADIN e horários do aluno. 

Fonte: Autora (2015) 

 

   
Figura 13 - Wireframes das telas de disciplinas ofertadas e informações sobre TD. 

Fonte: Autora (2015) 
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Após o desenvolvimento dos wireframes, uma entrevista com o público alvo foi 

realizada a fim de validar a alternativa desenvolvida. Para tanto, foi definido um mini 

questionário casual a respeito da aparência, organização e relevância das informações 

apresentadas, além de duas atividades para serem executadas pelos entrevistados: acessar as 

informações de um professor e o perfil do aluno. 

Assim, os wireframes foram recriados no software Illustrator (Figura 14 e Figura 15) 

e transferidos para a ferramenta Invision10, objetivando desenvolver um protótipo interativo. 

Dessa forma, os entrevistados poderiam clicar e interagir limitadamente com o protótipo, o 

qual seria apresentado num smartphone para uma experiência similar ao real. 

 

   
Figura 14 – Protótipo 01 das telas de menu inicial e perfil do aluno. 

Fonte: Autora (2015) 

 

                                                 
10 Invision é uma ferramenta online de desenvolvimento de protótipos onde é possível fazer upload das telas 

estáticas desenvolvidas e torná-las interativas através da adição de áreas clicáveis. (INVISION, 2015) 
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Figura 15 – Protótipo 01 das telas de professores do DADIN e informações do  

professor selecionado. 

Fonte: Autora (2015) 

 

Durante 3 dias foram entrevistadas 21 pessoas dentre professores e alunos de 

diversos períodos (Gráfico 4). Infelizmente, os alunos do 3rd período não foram encontrados 

durante o período de pesquisa.  

 

 
Gráfico 4 – Porcentagem de entrevistados considerando professores e 

alunos de Design de diversos períodos acadêmicos. 

Fonte: Autora (2015) 
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Com base nas respostas dos entrevistados (Gráfico 5), se conclui que informações 

como “Professores”, “Eventos”, “Estágio”, “Disciplinas” e “Calendário”, apesar de uma 

pequena quantidade de alunos expressarem sua relevância, nenhum entrevistado aponta como 

irrelevante, uma vez que atendem necessidades dos alunos em qualquer período acadêmico. Já 

informações como “UTFPR”, “DADIN”, “Biblioteca”, “R.U.”, “CADUT e Empresa Junior”, 

“Atividades Complementares”, “TCC/TD”, “News” e “Mapa” apresentaram bastante prós e 

contras, visto que sua relevância está diretamente relacionada ao período no qual o aluno se 

encontra ou até ao interesse do mesmo junto a universidade.  

 

   
Gráfico 5 - Número de alunos que opinaram sobre a relevância das informações presentes no menu inicial 

do protótipo 01 do aplicativo. 

Fonte: Autora (2015) 

 

Isto posto, uma segunda versão do protótipo foi desenvolvida, agora com o menu 

inicial remodelado estritamente com base no primeiro sitemap desenvolvido e possibilidade 

de customização, além da inclusão de mais informações para teste (Figura 16 à Figura 23). 

Foi criada a sessão “Faça Parte” (Figura 17), a qual engloba diversas atividades 

extracurriculares como CADUT, Pesquisas de Extensão, atividades voluntárias etc, que 

estavam inicialmente inseridas na categoria DADIN do sitemap. Outra modificação foi no 
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filtro de professores (Figura 19), focando nos docentes do departamento, nas disciplinas 

cursadas pelo usuário e professores favoritados por ele.  

 

   
Figura 16 – Protótipo 02 das telas de menu inicial e perfil do aluno. 

Fonte: Autora (2015) 
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Figura 17 - Protótipo 02 das telas de Faça Parte e com informações sobre os serviços 

 disponibilizados pela UTFPR. 

Fonte: Autora (2015) 

 

   
Figura 18 - Protótipo 02 de tela de informações do DADIN e cursos ofertados. 

Fonte: Autora (2015) 
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Figura 19 - Protótipo 02 das telas de professores do DADIN e professores das  

disciplinas cursadas pelo aluno. 

Fonte: Autora (2015) 

 

   
Figura 20 - Protótipo 02 das telas de informações do professor e seus horários. 

Fonte: Autora (2015) 
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Figura 21 - Protótipo 02 das telas de horários do aluno e informações de uma disciplina. 

Fonte: Autora (2015) 

 

   
Figura 22 - Protótipo 02 das telas de informações do Bacharelado em Design e  

disciplinas ofertadas por período. 

Fonte: Autora (2015) 
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Figura 23 - Protótipo 02 de Plano de aula  

de uma disciplina. 

Fonte: Autora (2015) 

 

O protótipo 02 foi testado durante dois dias, com 12 possíveis usuários, encontrados 

na UTFPR nos horários entre aulas, e aprovado por unanimidade pelos entrevistados, 

permitindo a finalização do Plano Esqueleto e iniciação do Plano de Superfície. A versão final 

do sitemap pode ser encontrado no Anexo C. 

 

 

5.5 PLANO DE SUPERFÍCIE 

 

 

O plano, superfície é a etapa de finalização do projeto onde “se busca determinar 

todas as imagens, textos, tipografia, cores e animações resultantes da interação com os 

elementos” (GARRETT, 2011, pg.22). Para tal, foram desenvolvidas duas alternativas. 

A primeira alternativa (Alternativa 01) tinha como objetivo uma identidade visual 

com cores, uma vez que esse foi um desejo recorrente dos alunos de design no questionário a 

respeito do website do DADIN (vide Quadro 1), porém mantendo uma atmosfera clean a fim 

de não discrepar com o atual website do departamento, além de divulgar um ambiente 
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profissional e sofisticado. Assim, foi criado um painel semântico (Figura 24), que tem como 

propósito a inspiração visual, representando a emoção inserida no projeto (FACCA, 2012).  

Este painel semântico foi desenvolvido inspirado nas tintas, formas orgânicas, 

movimento (remetendo-se às aulas de Ilustração, à liberdade criativa que o curso permite aos 

alunos de design) e seu equilíbrio com as linhas retas, formas geométricas (fazendo-se alusão 

às disciplinas de Geometria Descritiva, Desenho Técnico e à coexistência de um curso de 

Design em meio aos cursos de engenharia, predominantes na universidade). 

 

 
Figura 24 - Painel semântico da alternativa final do App01. 

Fonte: Autora (2015) 
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Em seguida, foi desenvolvida a primeira alternativa do aplicativo (Figura 25). 

 

    
Figura 25 - Alternativa final do App01 das telas de carregamento e menu inicial. 

Fonte: Autora (2015) 

 

Essa alternativa possui o nome final do aplicativo na tela de carregamento, 

modificado para “Design App”, nomenclatura generalista que permite abarcar tanto os cursos 

de Bacharelado como Tecnologia da UTFPR. Seu menu inicial não possui legenda nos 

Atalhos objetivando reduzir a quantidade de informações na tela e acelerar o aprendizado do 

usuário associando os ícones com o conteúdo. Já a escolha do hexágono para os Atalhos do 

menu se deu devido a esta forma geométrica receber o título de “formato padrão da natureza” 

ou “formato perfeito da natureza”, uma vez que é encontrado em diversos locais como: 

colmeias, flocos de neve, flor da vida etc (GUTIERREZ, 2015) e por conter o significado de 

força, equilíbrio, harmonia, dependência etc (DIONNE, 2013), características que se deseja 

incorporar ao aplicativo e ao próprio curso de design.  

Com relação à tipografia, foram utilizadas duas famílias tipográficas: Baskerville Old 

Face11 (Figura 26), utilizada na palavra “Design” da tela de carregamento, nos títulos e nos 

                                                 
11 A tipografia Baskerville Old Face foi desenvolvida em 1766 por Isaac Moore, administrador da Fry Type 

Foundry, localizada em Bristol, UK. (Myfonts, 2000) 
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menus “Faça Parte! ” e “Fique por Dentro” e a tipografia Roboto12, empregada nos demais 

textos (Figura 27). Apesar da Apple Developer (2015a) recomendar o uso de apenas uma 

fonte e a Google Material Design (2015a) enfatizar o uso de fontes sem serifa, o intuito de 

adotar uma fonte com serifa (Baskerville Old Face) e outra sem (Roboto) foi o de enfatizar o 

conceito de oposição (antigo e novo) e harmonia entre os opostos. Ademais, a fonte serifada 

está localizada apenas nos títulos das sessões do app, não comprometendo o conforto de 

leitura nem transmitindo uma sensação de “fragmentação” ao aplicativo. 

 

 
Figura 26 - Tipografia Baskerville Old Face para alternativa final do App01. 

Fonte: Myfonts (2000) 

 

                                                 
12 Tipografia padrão da plataforma Android. Sua primeira aparição foi no lançamento da versão Ice Cream 

Sandwich em 2011. (Google Material Design, 2015a) 
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Figura 27 - Tipografia Roboto para alternativa 

 final do App01. 

Fonte: Google Material Design (2015a) 

 

Considerando o desejo dos alunos de design por cores (Quadro 1), a escolha das 

mesmas foi definida através da disposição do hexágono (formato empregado nos Atalhos do 

menu) dentro do círculo cromático (Figura 28), também conhecido como “Esquema de Seis 

Cores” (SILVEIRA, 2011, p.154). Contudo, visto que o símbolo do DADIN e o website 

oficial (Figura 29) possuem detalhes em vermelho, optou-se pela remoção da cor laranja, 

visando o destaque da cor vermelha. Assim, o background do aplicativo contaria com cinco 

diferentes cores (Figura 30): amarelo (Y), violeta (V), vermelho (R), verde (G) e azul (B), que 

mudariam sempre que o usuário apertasse algum botão. 
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Figura 28 - Esquema de Seis Cores. 

Fonte: Silveira (2011, p.63 e p.154) 

 

 
Figura 29 – Detalhes vermelhos na logo e no website oficial do DADIN. 

Fonte: DADIN (2015) 
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Figura 30 - Backgrounds da alternativa final do App01 com as cores amarelo (Y), violeta (V),  

vermelho (R), verde (G) e azul (B). 

Fonte: Autora (2015) 

 

A segunda alternativa (Alternativa 02) do aplicativo teve como referência os manuais 

e Guia do Calouro desenvolvidos em 2014 e 2015. O Manual de Segurança, desenvolvido em 

2014 pelas alunas Camila Alencar e Maria Lucia Santos sob supervisão dos professores 

Carlos Vargas e José Marconi (Figura 31), foi a primeira peça gráfica criada para uma área 

sob responsabilidade do departamento de design, a modelaria, apresentando uma identidade 

visual completamente diferente da apresentada pelo website oficial. No primeiro semestre de 

2015, os alunos integrantes da chapa Ventura, dirigente das atividades do CADUT à época, 

desenvolveram “O Guia do Super Calouro de Design” (Figura 32), que continha diversas 

informações sobre o DADIN e a universidade, eventos de design, dicas, mapa etc com um 

visual clean, fun e colorido. Já no segundo semestre de 2015, foi criado o segundo manual: 

Manual de Boas Práticas (Figura 33) elaborado pela aluna Luciana do Amaral sob supervisão 

da professora Elisângela Lobo e colaboração de 5 professores, dentre eles a professora Ana 

Claudia França, chefe dos laboratórios do DADIN. Manual este destinado ao laboratório de 

Narrativas Visuais, localizado no bloco C, sala 201, e mantendo a mesma identidade visual do 

Manual de Segurança. Assim, se conclui que há ascensão de uma possível nova identidade 

para o departamento de design da UTFPR.  
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Figura 31 - Manual de Segurança da Modelaria. 

Fonte: Modelaria UTFPR (2014) 

 

  
Figura 32 - O Guia do Super Calouro de Design. 

Fonte: CADUT Ventura (2015) 
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Figura 33 - Manual de Boas Práticas do laboratório de narrativas visuais. 

Fonte: França (2015) 

 

Assim, foi desenvolvida a segunda alternativa do aplicativo (Figura 34). 

 

   
Figura 34 - Alternativa final do App02 das telas de carregamento e menu inicial 

Fonte: Autora (2015) 

 

A tela de carregamento da segunda alternativa contou com a colaboração do criador 

do lettering do Guia do Calouro, Stevan Poles, a fim de replicar a atmosfera fun e colorida 

transmitida pelo guia. Já o menu inicial, teve inspiração nos mapas da UTFPR e da modelaria 

(Figura 35). Logo, o formato escolhido para os Atalhos foi o quadrado com cantos 
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arredondados. Além disso, o app recolheria a informação de qual Atalho é mais visitado pelo 

aluno e modificaria seu tamanho no menu inicial.  

 

   
Figura 35 - Mapas da UTFPR e da modelaria. 

Fonte: UTFPR (2015) e Modelaria UTFPR (2015) 

 

 No que se refere à família tipográfica, foram utilizadas: Roboto (Figura 36), fonte 

recomendada pela Google Material Design (2015a), em toda área textual e Blanch (Figura 

37), presente nos manuais desenvolvidos, nos Atalhos com escrita no menu inicial. 

 

 
Figura 36 – Tipografia Roboto para alternativa  

final do App02. 

Fonte: Google Material Design (2015a) 
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Figura 37 - Tipografia Blanch para alternativa final do App02. 

Fonte: Atipus (2015) 

 

A paleta de cores da Alternativa 02 do aplicativo tem como referência todos os 

matizes do círculo cromático e seus tons na escala de valor (Figura 38), assim como ocorre 

nos manuais institucionais (Figura 39). Essas cores são determinadas aleatoriamente pelo 

aplicativo quando o usuário cria um novo atalho no menu inicial. 

 

  
Figura 38 - Círculo cromático e Escala de valor. 

Fonte: SILVEIRA (2011 p.63 e p.69) 
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Figura 39 - Exemplo de uso de uma matiz e sua mudança na escala de valor. 

Fonte: França (2015) 

 

Após o desenvolvimento de ambas as alternativas de aplicativo, se iniciou o processo 

de pesquisa com o usuário a fim de identificar qual layout é o mais desejado pelos estudantes 

e conhecer as dúvidas e problemas reportados visando a melhoria do projeto. Assim, foi feito 

upload de ambas alternativas, contendo 34 telas cada, na ferramenta Invision a fim de tornar o 

processo de avaliação das versões do Design App mais interativa. Em seguida, foi formulado, 

através do website Typeform 13  (link < https://msuigin.typeform.com/to/G86saY >), um 

questionário com 14 perguntas de caráteres fechado, aberto e de escala e lançado em duas 

situações diferentes: atividade em grupo e online.  

A atividade em grupo foi realizada com consentimento da professora Claudia Bordin 

Rodrigues durante a disciplina de Webdesign no curso de Tecnologia em Design Gráfico, 

visando a coleta de informação qualitativa de alunos, os quais possuem maior embasamento 

teórico a respeito de sites, hierarquia de informação, layout de produtos gráficos etc. Já a 

atividade online foi feita através do grupo no Facebook “Design UTFPR”, o qual há 1,795 

membros dentre alunos de diversos períodos acadêmicos e formados, e professores (DESIGN 

UTFPR, 2015). O questionário na íntegra se encontra no Anexo D. 

Após um período de seis dias, foram totalizadas 42 respostas, sendo a maioria dos 

alunos do curso de Tecnologia em Design Gráfico do quarto período. Infelizmente não houve 

                                                 
13 Typeform é um website de criação de diversos tipos de formulários responsivos e customizáveis objetivando 

fornecer uma positiva experiência de usuário durante o preenchimento de formulários online. O Typeform foi 

criado por uma startup de Barcelona em Fevereiro de 2014 e recebeu o prêmio “Best Overall Startup” no 

Barcelona Startup Community Festival. (TYPEFORM, 2015) 
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opinião de alunos do primeiro período tanto da Tecnologia quanto do Bacharelado nem dos 

alunos do terceiro período do Bacharelado em Design (Figura 40).  

 

 
Figura 40 - Número de respostas do questionário por curso e período acadêmico de Design. 

Fonte: Autora (2015) 

 

De acordo com as respostas obtidas, a alternativa mais testada foi a Alternativa 01 

(Figura 41), justificando-se por melhor representar a identidade atual dos alunos e a 

interessante escolha e uso de cores (Figura 42).  

 

 
Figura 41 – Porcentagem de aceite pelos alunos das alternativas de app criadas 

Fonte: Typeform (2015) 

 

 
Figura 42 - Comparação entre o App01 e App02 quanto a representatividade da identidade dos alunos  

e escolha e uso das cores. 

Fonte: Autora (2015) 
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Contudo, a alternativa 02 apresentou mais pontos positivos com relação à facilidade 

de encontrar as informações e conforto na leitura (Figura 43).  

 

 

 
Figura 43 – Comparação entre o App01 e App02 no tocante a facilidade de encontro das  

informações solicitadas e conforto na leitura. 

Fonte: Autora (2015) 

 

Através da análise das respostas do questionário, foi verificada similaridade nos 

resultados, visto o caráter inovador do projeto e a iminência dos entrevistados em melhorar a 

comunicação entre alunos, professores e estrutura universitária. Considerando os resultados 

similares e o infortúnio da ausência de mais respondentes, em especial dos professores, na 

opinião a respeito das alternativas, mesmo quando da disponibilidade do questionário estando 

disponível online, foi tomada uma decisão pessoal a partir de uma visão estratégica, buscando 

entender o quadro geral (big Picture), articulando os objetivos estratégicos, identificando 

relacionamentos, padrões e tendências, sendo criativo, analisando informações, priorizando as 

ações e determinando trade-offs14 (HARVARD BUSINESS SCHOOL PRESS, 2010). Logo, 

optou-se pela Alternativa 02 como o design final do aplicativo.  

A decisão pela Alternativa 02 se deve ao objetivo do projeto de ser um 

produto/serviço futuramente do Departamento Acadêmico de Desenho Industrial da UTFPR 

para os discentes e docentes, contemplando os ideais e valores do departamento. Apesar do 

                                                 
14 Trade-off é uma situação na qual é preciso escolher entre duas coisas que são opostas, que não se pode ter ao 

mesmo tempo ou então balanceá-las. (MERRIAM-WEBSTER, 2015) 
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departamento carecer de uma identidade específica e pré-determinada, pessoalmente acredito 

que estes valores podem ser atualmente representados pela nova identidade visual em voga, 

visto que há dois projetos gráficos com identidade visual similar, os quais receberam 

supervisão e colaboração de professores do DADIN, a fim de otimizar a comunicação de 

locais na universidade sob responsabilidade do departamento. Além disso, a alternativa 

escolhida apresenta vantagens funcionais como conforto na leitura e sensação de facilidade ao 

buscar informações. 

Vale lembrar que a opinião dos alunos não deve ser ignorada, e sim encarada como 

material de reflexão a respeito de quem são esses alunos, os quais representam o DADIN e 

que possuem uma expectativa com relação ao departamento. Em conjunto, deve-se analisar e 

definir qual a oficial identidade do departamento ou como este se deseja apresentar ao seu 

público-alvo, os futuros e atuais alunos, tencionando, assim, a futura atualização tanto do 

layout do aplicativo quanto do website oficial. 
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6 O APLICATIVO DESIGN APP 

 

 

6.1 APP ICON E TELAS INCIAIS 

 

 

O aplicativo Design App traz em seu cerne as características fun, moderno, colorido 

e prático, disponibilizando todas as informações necessárias para a “sobrevivência” no curso 

de Design da UTFPR, na palma da mão dos estudantes. Assim, com o objetivo de transmitir 

todos esses atributos ao ícone do aplicativo de modo elegante e clean, foram seguidas as 

recomendações da Apple Developer (2015b), as quais consistem em: abraçar a simplicidade; 

criar uma interpretação abstrata da principal ideia do aplicativo; certificar-se de que o ícone se 

destaca em qualquer background, dado que não se sabe o plano de fundo do smartphone de 

cada usuário; e redimensiona-lo em diversos tamanhos.  

O ícone, foi então criado baseando-se na tela de carregamento. Foi utilizando o 

mesmo gradiente do background e o símbolo do departamento, visto que possui uma forte e já 

conhecida presença entre os alunos, foi extrudado. A extrusão do símbolo foi apenas 

contornada a fim de suavizar, como ser visto na evolução da alternativa do ícone (Figura 44).   

 

   
Figura 44 - Alternativas e App icon final. 

Fonte: Autora (2015) 

 

O Design App sofreu modificações a fim de atender as requisições dos alunos a 

respeito tanto da alternativa 01 quanto da 02 presentes no questionário. Assim, foram 

adicionados os logos da UTFPR, DADIN e CADUT na tela de carregamento, uma vez que 

eles serão as principais fontes de alimentação do aplicativo e os ícones do menu inicial 

receberam legenda (Figura 45).  
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A versão final do protótipo está disponível através do link 

<https://invis.io/SZ4S10L5M > e o UX flow charting pode ser encontrado no Anexo F. 

 

   
Figura 45 – Telas de carregamento e menu inicial do Design App. 

Fonte: Autora (2015) 

 

 

6.2 GRID E MÉTRICA DO APLICATIVO 

 

 

A escolha por seguir o guia da Google Material Design se deu ao fato de os celulares 

brasileiros em sua maioria possuírem o sistema operacional desenvolvido pela Google, 

Android, (Figura 2) e suas informações estarem disponíveis ao público, ao contrário das 

informações do sistema operacional IOS desenvolvido pela Apple. Assim sendo, a métrica 

seguida pelo Design App (Figura 47e Figura 48) se baseou nas nove principais linhas-chaves 

(keylines) (Figura 46) sugeridas pela Google Material Design (2015b), as quais definem o 

espaçamento vertical e horizontal dos aplicativos mobile desenvolvidos pela empresa. 
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Figura 46 - Keylines do Google Material Design. 

Fonte: Adaptado de Google Material Design (2015b) 

 

    
Figura 47 - Métrica vertical do Design App. 

Fonte: Autora (2015) 
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Figura 48 - Métrica horizontal do Design App. 

Fonte: Autora (2015) 

 

 

6.3 TIPOGRAFIA 

 

 

Com o propósito de zelar pelo conforto de leitura e manter o padrão de tipografias de 

aplicativos, a Roboto foi escolhida, visto que ela é uma fonte extensamente desenvolvida pela 

Google, proporcionando clareza e possuindo otimismo como característica (GOOGLE 

MATERIAL DESIGN, 2015a). Ao utilizá-la nos moldes de aplicativo, o Google Material 

Design (2015a) recomenda o uso de alguns estilos, tamanhos da fonte (Figura 49) e 

porcentagem de saturação (Figura 50), a fim de balancear hierarquicamente o conteúdo e não 

prejudicar a leitura (Figura 51).  
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Figura 49 – Estilos e tamanhos recomendados para a tipografia Roboto. 

Fonte: Adaptação de Google Material Design (2015a) 

 

 
Figura 50 - Porcentagem de saturação recomendada para cada  

tipo de texto. 

Fonte: Adaptado de Google Material Design (2015a) 
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Figura 51 - Tipografia utilizada, seu tamanho e  

porcentagem de saturação na tela Perfil do  

usuário do Design App. 

Fonte: Autora (2015) 

 

 

6.4 CORES 

 

 

O Design App conta com as cores base: cinza, branco, azul e vermelho (Figura 52). 

O cinza e branco permitem a boa leitura das informações, enquanto os detalhes em vermelho, 

cor com forte presença na logo do DADIN, enfatizam informações importantes como contato, 

horários etc e a cor azul, complementar do vermelho, apresenta a barra de ferramentas 

inferior, divide as informações e destaca o vermelho. Já os shortcut, possuem uma paleta de 

cores mais vasta: os 64 Web Safe Colours da categoria “Cores pasteis”, as quais serão 

escolhidas aleatoriamente pelo aplicativo, a cada atalho criado pelo usuário. Essas cores são 
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comumente utilizadas na internet e visam a manutenção do conforto na leitura das legendas 

dos atalhos (Figura 53). 

 

 
Figura 52 - Cores base do Design App.  

Fonte: Autora (2015) 

 

 

 
Figura 53 - As 64 Web Safe Colours escolhidas aleatoriamente pelo Design App no momento da criação 

de um novo atalho no menu inicial.  

Fonte: Leblanc (2015) 
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6.5 RECURSOS INOVADORES 

 

 

No contexto de um aplicativo departamental, foram adicionados recursos 

diferenciados, não usados habitualmente a apps destinados a universidades, ou que utilizam 

tecnologias emergentes. Dentre estes recursos, está o chat (Figura 54) através do qual os 

alunos poderão entrar em contato com as secretarias e professores responsáveis por um 

determinado setor do departamento como TCC/TD, Estágio, Atividades Complementares etc, 

em horários previamente estabelecidos por eles, tornando a comunicação mais rápida, simples 

e, principalmente, confortável. Futuramente se pensa em adotar o chat para cada professor, 

aproximando a relação professor-aluno. 

 

   
Figura 54 - Chat na tela de informações do DADIN. 

Fonte: Autora (2015) 
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A carteirinha digital (Figura 55) é outra inovação que auxiliaria os alunos que 

esqueceram ou perderam a carteirinha física. Ao passar o celular no leitor de código de barras 

do restaurante universitário, o valor da refeição para estudante ou a isenção seriam validados 

da mesma forma como acontece ao utilizar a carteirinha física.   

 

 
Figura 55 - Carteirinha digital disponível 

pelo Design App. 

Fonte: Autora (2015) 

 

O último recurso inovador sugerido por este projeto é a apresentação do mapa da 

universidade utilizando-se da tecnologia indoor positioning system (Figura 56). Esta 

tecnologia desfruta de alguns sensores presentes nos celulares (giroscópio, compasso, 

acelerômetro e automator), Wifi e Bluetooth (SENIONLAB, 2015), apontando a localização 

de uma pessoa dentro de um prédio e auxiliando-a a se mover para outro local, permitindo que 

ela não se perca (WIFARER, 2015). O indoor position system é bastante recente, logo esta 

tecnologia é atualmente ausente no Brasil.  
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Figura 56 - Mapa da universidade criado por Júlio Teodoro e Gabriel Watoniki, 

do CADUT Ventura, e uso da tecnologia Indoor Positioning System. 

Fonte: Autora (2015) 

 

 

6.6 RECOMENDAÇÕES DE MANUTENÇÃO E ATUALIZAÇÃO DAS INFORMAÇÕES 

 

 

Visando ser um aplicativo funcional e atualizado, se recomenda o engajamento de 

diversos grupos de alunos e funcionários do departamento para alimentá-lo com informações. 

Conhecendo o histórico do CADUT e o compromisso dos membros com os discentes de 

design, aconselha-se incumbi-los com a responsabilidade de atualizar a categoria “Fique por 

Dentro” atividade essa já exercida pelos membros do centro acadêmico nas redes sociais. 

A respeito do chat, apesar de ser possível programa-lo para estar “on” em um 

determinado período de horas, requisita-se o comprometimento das secretarias (DADIN, 

Relações Internacionais, DIEEM, DERAC etc) para a resposta em tempo real das dúvidas 

encaminhadas pelo chat. 

No que concerne as informações de serviços provenientes do DADIN e setores da 

universidade, podem ser administrados de duas formas: por meio do compromisso dos 



65 

 

responsáveis das áreas ou pela contratação de um estagiário que estabeleça estreitos laços com 

cada setor a fim de coletar as informações novas e atualizar o aplicativo.  

Visto que essas recomendações requerem um alto nível de engajamento por parte dos 

membros do departamento ou até de uma nova contratação, tanto as inovações quanto os 

métodos de manutenção das mesmas, necessitam de uma profunda análise e decisão 

departamentais. 
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7 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

O projeto Design App vem facilitar a vida acadêmica dos docentes e discentes de 

design da UTFPR, trazendo as informações do departamento acadêmico, setores da 

universidade mais frequentados e diversos recursos extras que objetivam inseri-los no cenário 

de design dentro e fora da universidade e abraçando-os pela era digital. Para tal, é relevante 

um time multidisciplinar, principalmente contando com a presença de programadores, pois 

estes auxiliam com informações técnicas sobre o que é possível, fácil e rápido de desenvolver. 

Porém, devido ao curto período de tempo da disciplina de TCC, tornou-se improvável a 

implementação de um gerenciador de conteúdo (CMS) ou um convite a um programador para 

finalização de testes consistentes de performance com o aplicativo. Logo, recomenda-se a 

continuidade desse projeto, aprimorando o UI/UX, adicionando possíveis novas informações 

e features, programando e testando junto à um grupo maior e mais representativo de alunos 

dos cursos do DADIN. 

A respeito dos recursos inovadores presentes, é sabido que eles são inicialmente 

ideais conceituais, visto que a tecnologia necessária para o funcionamento dos mesmos requer 

a aquisição de novos equipamentos, como um leitor de códigos de barra que lê telas de celular 

no restaurante universitário, e o desenvolvimento mais avançado e nacional da tecnologia 

indoor positioning system. Assim, o uso desses recursos será inevitavelmente protelado. 

Contudo, é importante advertir que a área tecnológica se aperfeiçoa rapidamente, sendo 

necessário manter-se atento às novidades, visto que as tecnologias em desenvolvimento hoje 

podem ser comercializadas em alguns meses e aquelas atualmente TOP, podem ser 

substituídas por novas alternativas.  

Particularmente, a constante atualização das tecnologias foi um dos desafios 

encontrados desde o início do projeto, além do tocante às linguagens de programação e 

softwares de auxílio ao desenvolvimento, como os CMSes e Frameworks, os quais busquei 

entender como funcionam e onde se encaixariam no processo de desenvolvimento do Design 

App. Isso se deu pelo fato desse tema não ser abordado no curso de Bacharelado em Design e 

sim na Tecnologia em Design Gráfico. Por conseguinte, o auxílio da professora orientadora e 

dos alunos tecnólogos foi substancial para o esclarecimento das dúvidas e obtenção de ideias 

de melhorias. Apesar das dificuldades encontradas e a necessidade de um parceiro de projeto 

que possa programar o aplicativo para real teste e implementação, o intrínseco objetivo do 

Design App é não apenas inserir a UTFPR na era digital, por meio do DADIN, mas incentivar 
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a criação de aplicativos por cada departamento acadêmico a fim de futuramente uni-los em 

um único e completo aplicativo da universidade, assim como acontece nas universidades 

internacionais.  
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ANEXOS 

 

 

Anexo A - Formulário de avaliação do website oficial do DADIN 
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Anexo B - DADIN app sitemap 
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Anexo C - Design App sitemap versão final 
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Anexo D - Questionário para escolha das alternativas desenvolvidas no Plano de Superfície 
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Anexo E - Respostas do questionário para escolha das alternativas 
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Anexo F – Design App UX flow charting 

 

 


