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RESUMO

CHAICOSKI JUNIOR, Ary N.; JUSTI KALO, Gabrielle. Pin Curitiba: aplicativo para
dispositivo movel sobre turismo cultural em Curitiba. 2014. Trabalho de
Diplomagéo (Tecnologia em Design Grafico) — Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana. Curitiba, 2014.

Este Trabalho de Diplomacao apresenta o desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivos moveis, denominado Pin Curitiba, que se propdem a listar e expor
informacBes sobre bens tombados pelo patrimbnio nacional e estadual, além de
locais de relevancia histérica para a cidade de Curitiba. Seu objetivo é incentivar o
turismo cultural e a valorizacdo de bens notaveis. Para elaboracédo deste estudo, foi
feita uma fundamentacéo tedrica com base em autores e diagndsticos sobre
mercado e interfaces graficas, bem como pesquisas de campo quantitativas e
qualitativas sobre comportamento dos usuarios. O resultado das pesquisas e 0
embasamento tedrico possibilitou a concep¢do de um aplicativo que segue o0s
critérios de usabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo. Dispositivos méveis. Turismo cultural. Patriménio.



ABSTRACT

CHAICOSKI JUNIOR, Ary N.; JUSTI KALO, Gabrielle. Pin Curitiba: mobile app for
cultural tourism in Curitiba. 2014. Trabalho de Diplomacéo (Tecnologia em Design
Grafico) — Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2014.

This final paper presents the development of a mobile app, called Pin Curitiba,
which intends to enumerate and expose information about heritage assets listed by
the national and state assets, and places of historical importance to the city of
Curitiba. It's goal is to encourage cultural tourism and appreciation of outstanding
assets. To write this paper a theoretical foundation based on authors and diagnostics
market and GUIs was taken, as well as quantitative and qualitative research field
about user behavior. The result of the research and theoretical foundation enabled
the design of an application that meets the criteria of usability.

KEY WORDS: Application. Mobile devices. Cultural tourism. Heritage.
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1 INTRODUGAO

O objetivo geral deste trabalho de diplomagao €& desenvolver um aplicativo

para smartphones’, cujo tema é o patrimdnio histérico da cidade de Curitiba.

A escolha de pesquisa e conexao do tema “aplicativo para smartphones” com
turismo e patriménio histérico e cultural decorre das areas académicas dos autores e
de suas atividades profissionais. O autor, estudante de Design Grafico e Arquitetura,
com interesse em projetos de restauro e a autora, estudante de Design Grafico
atuante na area de publicidade e design digital, perceberam a insuficiéncia de
aplicativos de turismo para Curitiba com uma interface dinamica e que fornecessem
informagdes objetivas e interessantes sobre as atrag¢des turisticas. Motivados pelos
beneficios que um turismo consciente pode trazer para sociedade, uma vez que
instiga a valorizagdo, divulgacdo e preservagcdao do patrimdénio, os autores
perceberam que, através desse aplicativo o usuario de uma localidade, ou um
visitante, pode ser orientado a descobrir pontos de relevante valor cultural de uma
regiao.

Todo cidadao esta de certa forma vinculado a um espaco, a uma localidade
que possui sua histdria, cultura e suas manifestagdes, sendo importante conhecer
onde vive para poder atuar de forma a preservar o patriménio histérico e cultural.
Nesse sentido, destaca-se o conceito de patrimdnio histérico e cultural, trazido pela

Conferéncia Mundial sobre Politicas Culturais, no México, 1985 (p. 4):

O patrimdnio cultural de um povo compreende as obras de seus artistas,
arquitetos, musicos, escritores e sabios, assim como as criagdes
andnimas surgidas da alma popular e o conjunto de valores que dao
sentindo a vida. Ou seja, as obras materiais e ndo materiais que
expressam a criatividade desse povo: a lingua, os ritos, as crengas, os
lugares e monumentos histéricos, a cultura, as obras de arte e os
arquivos e bibliotecas (IPHAN, 1985, p. 4).

Atualmente tém-se como conceito dois tipos de classificagdo do patriménio, o

tradicionalmente patriménio material, que engloba construgbes, obeliscos,

1Smartphone € um telefone celular com aplicativos embutidos e acesso a Internet. Além do servico de
voz digital, smartphones modernos fornecem mensagens de texto, e-mail, navegacdo na Web,
cameras de video, leitor de MP3 e reproducdo de video e chamadas, além de ser possivel executar
inumeros aplicativos gratuitos e pagos, transformando o celular em um computador pessoal moével
(PCMAG, 2013).
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esculturas, acervos documentais e museoldgicos, e outros itens artisticos e o
. A x . . 12 o~ . . . ;s
patriménio imaterial®, que abrange regides, paisagens, comidas e bebidas tipicas,

dangas, manifestagdes religiosas e festividades tradicionais.

O conceito de turismo estabelecido pela Organizagdo Mundial de Turismo,
OMT, e adotado oficialmente pelo Brasil (Ministério do Turismo), compreende “as
atividades que as pessoas realizam durante viagens e estadas em lugares diferentes
do seu entorno habitual, por um periodo inferior a um ano, com finalidade de lazer,
negocios ou outras”.

E, ainda, o conceito de turismo cultural: “compreende as atividades turisticas
relacionadas a vivéncia do conjunto de elementos significativos do patriménio
historico e cultural e dos eventos culturais, valorizando e promovendo os bens
materiais e imateriais da cultura” (Ministério do Turismo).

Assim, o turismo cultural € um segmento que surge a fim de aproveitar dos
bens culturais de natureza material e imaterial disponiveis nas diferentes
sociedades.

Ignarra (2003, p. 21) discorre sobre os recursos turisticos, que sao os
atrativos que formam a matéria prima do produto turistico. Dentro deste conceito
encontra-se o servigo turistico que:

Sao elementos fundamentais para que o turista possa desfrutar
dos seus atrativos. Fazem parte deles: os meios de
hospedagem, os servicos de alimentacdo, de entretenimento,
de informacdes turisticas e de agenciamento, os transportes
turisticos, a locagao de veiculos e embarcagdes, os espagos de

eventos e as empresas organizadoras de eventos (IGNARRA,
2003, p. 21).

Dentro desta definicao é possivel encaixar a interagao por meio de aplicativos
para smartphones, pois se o aplicativo tiver como fungao informar e localizar o turista
em um determinado lugar, ele auxilia em sua tarefa de conhecer uma localidade

proporcionando a vivéncia de novas experiéncias.

Percebe-se a importancia de utilizar-se dessa plataforma ao se constatar o
numero crescente de pessoas que se utilizam de dispositivos moveis e mais

especificadamente smartphones no seu cotidiano. Seja para telefonar, ouvir musica,

2 Os Bens Culturais de Natureza Imaterial, segundo dados do IPHAN (2013), dizem respeito aquelas
praticas e dominios da vida social que se manifestam em saberes, oficios e modos de fazer;
celebragdes; formas de expressdo cénicas, plasticas, musicais ou ludicas; e nos lugares (como
mercados, feiras e santuarios que abrigam praticas culturais coletivas).
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pesquisar o horario do 6nibus, o bar da moda, fazer transferéncia bancaria,
comunicar-se via internet, resolver questdes do trabalho, os smartphones tém se

tornado cada vez mais populares no pais.

Com todas essas funcionalidades, os usuarios desses aparelhos vém
adquirindo aplicativos, os chamados Apps, abreviado do inglés application, que séo
programas especificos para serem baixados e instalados nos equipamentos
eletrbnicos, como computadores, telefones e outros dispositivos moveis (GOOGLE
ABOUT, 2014). Pelas préprias caracteristicas do aplicativo, é possivel unificar
diversas informagbes sobre os atrativos locais, incluindo horarios, trajetos,

sugestodes, atualizagdes de eventos, entre outras fungdes.

Os objetivos especificos sao: fazer um levantamento dos locais considerados
patrimdnio historico e cultural de Curitiba, analisar o turismo cultural da cidade, seus
pontos positivos e oportunidades, bem como estudar os requisitos de interagdo, no

que se refere ao projeto e uso de aplicativos digitais.

Para a concretizagdo do Trabalho de Diplomagao (TD) foi realizado
inicialmente um estudo sobre turismo e patriménio historico. Dados de 6rgaos
publicos como os Ministérios do Turismo, Cultura e Educagéo, IPHAN (Instituto do
Patrimonio Historico e Artistico Nacional) e SEBRAE (Servigo Brasileiro de Apoio as
Micro e Pequenas Empresas) além dos autores Ignarra (2003), Choay (2001) e
Zanon (2009) foram utilizados para o referencial tedrico. Para a fundamentacao de
interfaces graficas e design de interagdo, foram utilizadas principalmente
abordagens de Preece, Rogers e Sharp (2005), Nielsen (1993, 2012), Cooper,
Reimann e Cronin (2007), Garret (2011) e Saffer (2007). Também foram feitas
pesquisas de dados secundarios (questionarios online) e com o publico-alvo, além
de comparacgdes entre aplicativos do mesmo segmento. A metodologia utilizada foi
bibliografica descritiva para a fundamentagéo teorica, bem como analise de estudos

de caso e pesquisas qualitativas e quantitativas para a parte pratica.
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2 TURISMO

Turismo é um fendmeno relacionado a viagens, onde o enfoque pode ser
econdmico, historico, socioldgico, demografico ou de qualquer motivagéo, que leve a

pessoas a sair de seu lugar de origem para conhecer novos lugares.

Devido a grande abrangéncia de temas e motivagdes que envolvem o
turismo, existem diversas formas defini-lo. Para a OMT (Organizagdo Mundial do
Turismo), turismo é “[...] o deslocamento para fora do local de residéncia por periodo
superior a 24 horas e inferior a 60 dias motivados por razées ndo econdmicas”
(IGNARRA, 2003, p. 23).

Em 1994, esta definicao foi aperfeicoada pela OMT, que passou a considerar
“[...] o turismo engloba as atividades das pessoas que viajam e permanecem em
lugares fora de seu ambiente usual durante ndo mais do que um ano consecutivo,

por prazer, negdcios ou outros fins”.

Ignarra (2003, p. 11), apos definicdes, coloca o turismo como um fenémeno
que envolve quatro componentes: o turista, que busca satisfacido; os prestadores de
servigos que visam o lucro; o governo, que encara o turismo como forma de riqueza

para a regiao e a comunidade, que vé no turismo uma fonte de emprego.

Todos estes personagens possuem perspectivas diversas com relagdo ao

turismo, porém podem atuar em conjunto para o alcance do produto turistico.

Em um artigo destinado ao estudo de competitividade de produtos turisticos,
o SEBRAE (Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas)

desenvolveu um infografico (figura 1) baseado no modelo de Smith (1994).

“Como se pode observar no infografico o produto turistico
divide-se em cinco elementos: elemento fisico (correspondendo
a infraestrutura ou physicalplant), servigo, hospitalidade,
liberdade de escolha e envolvimento do turista. Os trés
primeiros formam a esséncia do produto turistico, sendo
denominados pelo autor como produto formal ou tangivel,
enquanto os dois ultimos representam o chamado produto
turistico ampliado ou estendido” (SEBRAE, 2012, p. 28).
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Figura 1 — Os cinco elementos do produto genérico do modelo de Smith
Fonte: adaptado de SEBRAE (2012)

Ja segundo o MTur (Ministério do Turismo), outra caracteristica refere-se a
criagcado de produtos turisticos especificos para uma determinada regiao:

“A criagdo de produtos tematizados, utilizando técnicas de
interpretacdo e de interacédo, que ressaltem a histéria do lugar
e de seus personagens, para apresentar o patriménio tangivel
e intangivel do ambiente visitado, € uma forma de ampliar o
conhecimento, possibilitar a fruicdo e emocionar o visitante”
(MINISTERIO DO TURISMO, 2010, p. 16).

Além do conteudo, a interface do aplicativo também pode proporcionar ao
usuario uma experiéncia de vivéncia e um melhor conhecimento do local. A
demanda do mercado e a concorréncia levam as empresas a se concentrar em
caracteristicas de aplicacao e reducado de tempo de entrada no mercado, deixando
de lado os fatores culturais do local onde ele sera utilizado. Contudo, o software é
um artefato que interage com a cultura da sociedade em que ele funciona, devendo
conter valores estéticos e comportamentais dessa cultura (KERSTEN, MATWIN,

NORONHA E KERSTEN, 2004).

Considerando a definicdo de produto turistico, € possivel afirmar que o
aplicativo, como derivado da pesquisa sobre locais e culturas, € um produto de
conhecimento e dessa forma, atua ndo somente como um elemento de mercado
(produto), como também como meio para obter informagbes e aprofundar a

experiéncia turistica.
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2.1 SEGMENTAGAO DO TURISMO

A Secretaria Nacional de Politicas de Turismo apresenta a segmentacéo do
turismo dentro da Politica Nacional de Turismo. Esta segmentacéo € instituida para
melhor planejamento, gestdo e mercado do turismo. Segundo a Secretaria, os
segmentos turisticos podem ser estabelecidos a partir dos elementos de identidade

da oferta e também das caracteristicas e variaveis da demanda.

A partir da oferta, a segmentacédo define tipos de turismo, cuja identidade

pode ser conferida pela existéncia, em um territério, de:

» atividades, praticas e tradicdes (agropecuaria, pesca,
esporte, manifestagdes culturais, manifestacdes de fé).

* aspectos e caracteristicas (geograficas, histéricas,
arquitetdnicas, urbanisticas, sociais).

* determinados servicos e infra-estrutura (de saude, de
educacdo, de eventos, de hospedagem, de Ilazer)’
(MINISTERIO DO TURISMO, 2006, p. 03).

Seguindo esses preceitos a segmentacdo do turismo é: turismo social,
ecoturismo, turismo cultural, turismo de estudos e intercambio, turismo de esportes,
turismo de pesca, turismo nautico, turismo de aventura, turismo de sol e praia,

turismo de negdcios e eventos, turismo rural e turismo de saude.

Como o presente trabalho tem a intencdo de mostrar, aos turistas e
moradores da cidade de Curitiba, os locais de relevancia histérica para que todos
possam entender e preservar estes edificios, os autores enfocaram apenas no

turismo cultural.
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2.1.1 Turismo Cultural

O Ministério do Turismo, em parceria com o Ministério da Cultura e o Instituto
do Patriménio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN), apresentam uma definicdo de
turismo cultural para ser aceita dentro das formulagdes politicas do Brasil. A

definicdo é a seguinte:

“Turismo Cultural compreende as atividades turisticas
relacionadas a vivéncia do conjunto de elementos significativos
do patrimbénio histérico e cultural e dos eventos culturais,
valorizando e promovendo os bens materiais e imateriais da
cultura” (MINISTERIO DO TURISMO, 2006, p.13).

Dentro desta definicdo ha duas subdivisées do turismo cultural, quais sejam,
o turismo cultural de bens imateriais e o turismo cultural de bens materiais. O
primeiro é estimulado pela busca ao patriménio cultural intangivel de uma regiao,
que sao os diferentes modos de comportamentos existentes entre povos distintos.
Tal patriménio compreende a culinaria, a lingua, os costumes, religido, dancas,
festas populares e tudo o que for produzido dentro dos costumes daquele povo. O
turismo cultural de bens materiais representa o turismo dos bens tangiveis,
compreendendo imoveis de valor historico, sitios arqueoldgicos, monumentos,
museus e seus acervos. Para o trabalho em questdo, sera levado em conta o

patrimdnio cultural material da cidade de Curitiba.

O Turismo Cultural, segundo o MTur, implica em experiéncias positivas do
visitante com o patriménio histérico e cultural e determinados eventos culturais, de
modo a favorecer a percepgao de seus sentidos e contribuir para sua preservagao.
Quanto maior for o conhecimento da populacdo sobre a histéria do local, maior sera
a preservagcao. Uma das principais maneiras de estimular esta preservacao é

ensinar sobre a importancia daquele determinado patriménio cultural.

A educacédo patrimonial é essencial para a manutencdo de bens historicos,
porém n&o garante a protecdo efetiva, pois os proprietarios tém a liberdade de
modificar o imével. Essa situacdo é evitada através do tombamento, que é uma

declaragao com valor legal para proteger o patriménio.
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2.2 TOMBAMENTO DO PATRIMONIO CULTURAL

O trecho a seguir refere-se a Franga do século XIX, onde Choay (2001, p.

140) descreve as mudangas de pensamento e a obsolescéncia dos edificios.

“A mutagdo que transforma ao mesmo tempo os modos de
vida e a organizacdo espacial das sociedades urbanas
européias torna obsoletos os aglomerados urbanos antigos.
Os monumentos que neles se encontram afiguram-se
subitamente como obstaculos e entraves a serem eliminados
ou destruidos para vagar lugar ao novo modo de
urbanizagdo... Além, disso a manutencdo dos edificios
antigos vai sendo cada vez mais negligenciada” (CHOAY,
2001, p. 140)

Esse pensamento de modernizagdo imediata colocava em risco as
construgdes que tinham valor historico e, na tentativa de preservagao, foi criada no
século XIX, a comissdo de monumento historico, que classificava monumentos
importantes da antiguidade. No século seguinte, foi criada a primeira lei sobre
monumento histérico. Segundo Zanon (2009, p. 41), a legislagdo acompanha a
necessidade de formacdo de uma memdria do Estado, e assim, de uma identidade

nacional.

De acordo com a Agéncia de Estudos e Restauro do Patrimbnio — AERPA
(2011), as questdes com relacdo ao patrimbnio vividas na Franga durante sua
revolugdo eram também de interesse de diversos outros paises, surgindo assim a
necessidade de discussdo sobre o patriménio. Ocorreram debates, em nivel
mundial, sobre aspectos relativos a definicdo e a gestdo do patriménio. Como
resultados desses debates surgiram as cartas patrimoniais, que, de inicio, exibiam

uma reagao a dinamica construtiva da época.

As cartas patrimoniais constituem um importante instrumento tedrico para a
conservagao e o restauro do patriménio cultural, embasando e justificando os
diversos meios de preservagao, tais como os inventarios, registros, vigilancia,

desapropriacédo e o tombamento.
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O tombamento, que significa registrar e inventariar, possui valor legal de
acordo com a Lei de Arqueologia n° 3.924/6, nas atribuicbes contidas na
Constituicao Federal - Art. 215 e 216, no Decreto n° 3.551/2000 segundo o IPHAN.

“O tombamento € um ato administrativo realizado pelo Poder
Publico, nos niveis federal, estadual ou municipal. Os
tombamentos federais sdo responsabilidade do IPHAN e
comegam pelo pedido de abertura do processo, por iniciativa
de qualquer cidaddao ou instituicdo publica. O objetivo é
preservar bens de valor histérico, cultural, arquitetonico,
ambiental e também de valor afetivo para a populagao,
impedindo a destruicdo e/ou descaracterizagdo de tais bens”
(IPHAN).

Sendo o tombamento uma maneira legal de preservagao e seu pedido feito
por qualquer cidaddao, o resultado deste trabalho, pode levar a informacéao
necessaria aos habitantes e turistas de Curitiba, tanto em relagdo ao patriménio
quanto a percepgao das pessoas em relagdo ao que € ou nao histérico na paisagem
urbana da cidade, para que saibam a importancia histérica do meio onde vivem e

visitam e saibam quais as maneiras de preserva-lo.

2.3 PATRIMONIO HISTORICO E CULTURAL DA CIDADE DE CURITBA

Curitiba é a capital do estado do Parana e tem sua fundacédo datada em 1693.
Surgiu a partir da mineragao, porém logo no inicio do século XVIl destacava-se a
atividade tropeira na regido. A cidade viveu, durante o século XIX, o ciclo da erva-
mate, quando recebeu imigrantes de todas as partes do mundo, principalmente da
Europa. No século seguinte, Curitiba enfrentou a migragdo do campo, mantendo um
cenario de cidade planejada. Hoje, constitui-se na oitava regiao metropolitana mais

populosa do pais.

Durante esses trezentos e vinte anos de existéncia, Curitiba acumulou
significativos patriménios culturais, tendo seu patrimbénio imaterial baseado
principalmente na cultura trazida pelos imigrantes com as festas civicas e religiosas
de diversas etnias, dancas, musicas, culinaria, expressbes e a memoria dos

antepassados.
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Dentro do patrimdnio cultural material da cidade, existem trés bens tombados,

em nivel federal, de acordo com o quadro o IPHAN a seguir (tabela 1).

Patrimonio cultural de Curitiba tombado ses_jundo o IPHAN

1. COLECAO
ETNOGRAFICA,
ARQUEOLOGICA,

DO MUSEU CORONEL
DAVID CARNEIRO

Tabela 1 — Lista de bens tombados pela Unidao, em Curitiba.
Fonte: adaptado de IPHAN

HISTORICA E ARTISTICA

2. COLECAO
ETNOGRAFICA,
ARQUEOLOGICA,
HISTORICA E ARTISTICA
DO MUSEU PARANAENSE

3. PREDIO DO ANTIGO
PACO MUNICIPAL, ATUAL
PACO DA LIBERDADE

Como se pode observar, dois desses bens sao colegdes de museus e ambas

encontram-se na atual sede do Museu Paranaense. O terceiro bem é a antiga

prefeitura de Curitiba, atual Paco da Liberdade, inaugurado no ano de 1916. E um

dos principais exemplos da arquitetura eclética Art Nouveau do Brasil. Apds servir de

sede para a prefeitura, o edificio sediou 0 museu paranaense durante os anos de

1974 ate 2002.

Em nivel estadual, Curitiba possui sessenta e cinco bens protegidos por

tombamento através da Coordenagédo do Patriménio Cultural (CPC), que é uma

unidade da Secretaria de Estado da Cultura do Parana (tabela 2).



Patrimonio cultural de Curitiba tombado segundo a Secretaria do Estado da Cultura do Parana - Coordenag¢io do Patriménio Cultural

1. ACERVO DA DISCOTECA DA
E-PARANA

2. ANTIGO GRUPO ESCOLAR
CRUZ MACHADO

3. ANTIGO GRUPO ESCOLAR
DOM PEDRO Il

4. ANTIGO GRUPO ESCOLAR
DR. XAVIER DA SILVA

5. ANTIGO PALACIO WOLFF

6. ARVORE ANGICO BRANCO

7. ARVORE CEBOLEIRA

8. ARVORE CORTICEIRA

9. ARVORE PAINEIRA

10. ARVORE TIPUANA

1. ARVORES 4 TIPUANA

12. CAPAO DA IMBUIA

13. CASA BARAO DO SERRO
AZUL

14. CASA EMILIO ROMANI

15. CASA KIRCHGASSNER

16. CASA ONDE MOROU
CRISTIANO OSTERNACK - CASA
DAS MERCES

17. CASA SITA A RUA
COMENDADOR ARAUJO, 268
(antiga sede da Univ. Fed. do
Parana)

18. CASARAO DOS PAROLIN

19. CASTELO DO BATEL

20. CENTRO CiVICO

21. COLECAO DO MUSEU CEL.
DAVID CARNEIRO

22. COLECAO ETNOGRAFICAS,
ARQUEOLOGICAS E ARTISTICAS
DO MUSEU PARANAENSE

23. COLEGIO ESTADUAL DO
PARANA

24. COLEGIO ESTADUAL LYSIMACO

FERREIRA DA COSTA

25. CONJUNTO DA OBRA DE JOAO

TURIN

26. CONJUNTO DE EDIFICIOS DA
REITORIA - EDIFICIO D.PEDRO | e
D. PEDRO Il da UFPr.

Tabela 2 — Lista de bens tombados pelo Estado em Curitiba
Fonte: adaptado de Coordenacédo do Patrimdnio Cultural

27. CONJUNTO URBANO DA RUA
COMENDADOR ARAUJO

28. EDIFICIO DA BIBLIOTECA
PUBLICA DO PARANA

29. EDIFICIO DO MINISTERIO
PUBLICO SUB-SEDE DA AVENIDA
MARECHAL FLORIANO

30. ESTACAO DA ESTRADA DE
FERRO DE CURITIBA E VIADUTO
JOAO NEGRAO

31. GIMNASIO PARANAENSE

32. IGREJA DA ORDEM TERCEIRA
DE SAO FRANCISCO DAS CHAGAS

33. IMOVEL DENOMINADO ‘BURRO
BRABO’

34. MOVEL SITUADO NO LARGO
CEL. ENEIAS, N2 30

35. INSTITUTO DE EDUCACAO DO
PARANA

36. INSTITUTO NEO PITAGORICO

37. JOQUEI CLUBE DO PARANA

38. MUSEU DE ARTE
CONTEMPORANEA

39. MUSEU ESCOLA ALFREDO
ANDERSEN

40. PAINEL EM AZULEJOS -
ARTHUR NISIO - MATERNIDADE
NOSSA SENHORA DE FATIMA

41. PAISAGEM URBANA DA RUA
XV DE NOVEMBRO

42. PALACETE DO BATEL

43. PALACETE LEAO JUNIOR

44. PALACIO GARIBALDI

45. PALACIO SAO FRANCISCO

46. PANTEON DO CEMITERIO DE
STA. FELICIDADE

47. PARQUE ESTADUAL JOAO
PAULO II

48. PASSEIO PUBLICO

49. PORTAO DO PASSEIO
PUBLICO

50. PRACA DOUTOR JOAO
CANDIDO

51. PRACA EUFRASIO CORREIA

52. PREDIO DO PALACIO DA
LIBERDADE - Antigo Palacio do
Governo (atual Museu da Imagem
e do Som)

53. PREFEITURA MUNICIPAL
(atual Paco da Liberdade)

54. RESERVATORIO DO ALTO SAO
FRANCISCO

55. RESIDENCIA E BOSQUE na Av.
BATEL - CASA GOMM

56. RESIDENCIA JOAO LUIS
BETTEGA

57. SECRETARIA DAS FINANCAS
DO ESTADO DO PARANA (antiga
sede - atual Casa Andrade Muricy)

58. SEDE DA CAMARA MUNICIPAL
DE CURITIBA

59. SEDE DO CENTRO
ACADEMICO HUGO SIMAS

60. SOBRADO SITO A RUA
BARAO DO RIO BRANCO, 763

61. SOBRADO SITO A RUA BARAO
DO RIO BRANCO, 773

62. SOBRADO SITO A RUA
BARAO DO RIO BRANCO, 805

63. SOBRADO SITO A RUA
BARAO DO RIO BRANCO, 823

64. TEATRO 13 DE MAIO (atual
Teatro José Maria Santos)

65. TEATRO GUAIRA

21
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Curitiba ainda nao possui uma legislacdo especifica para o tombamento de
bens patrimoniais, porém o IPPUC, Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano de
Curitiba, buscou alternativas para a preservagdo do patriménio da cidade.
Primeiramente houve uma tentativa de isentar do imposto imobiliario, IPTU, os
proprietarios que preservassem seus imoveis. Porém, essa tentativa ndo obteve
sucesso, pois muitos proprietarios preferiam vender ou destruir seus iméveis para

abrir espaco para construgdes maiores.

Outra tentativa melhor sucedida foi a criagdo da Comissdo de Avaliacdo do
Patrimonio Cultural, que analisa as Unidades de Interesse de Preservacgao (UIPs) e
Unidades de Interesse Especial de Preservacao (UIEPs). Existem centenas dessas
unidades de interesse de preservacdao em Curitiba, porém elas n&do constituem
tombamento, apenas um cadastramento e possuem o beneficio da Lei do Solo

criado.

A Lei N° 9.803 de 03 de janeiro de 2000, Lei do Solo Criado, institui incentivo
construtivo para a preservacdo de imodveis de valor cultural, histérico ou
arquitetbnico, permitindo avango significativo no trato e na recuperagdo do
patrimdnio cultural edificado da cidade de Curitiba (IPPUC). Essa lei permite que o
potencial construtivo, que é a quantidade em m? que podem ser construidos no
terreno das UIPs, seja vendido ou utilizado em outros terrenos em troca da

manutencgao da edificacao historica.

Esses incentivos facilitam a preservacéao e dificultam a demolicdo dos iméveis
de valor histérico, porém o mais eficiente meio legal de preservacdo € o

tombamento.

Curitiba possui alguns exemplos de descaso com o patriménio cultural. Um
deles, em que a falta de conhecimento sobre o local foi decisiva para a néao
preservacgao, é Residéncia Cleuza Lupion Cornelsen (figura 2), construida no final da
década de 40 e demolida no inicio da década de 90 para a construcdo de um edificio
residencial. A casa, que era um interessante exemplar da arquitetura modernista,
ficava na Alameda Presidente Taunay e foi projetada pelo arquiteto Lolé Cornelsen
(Curitiba, 7 de Julho de 1922).
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Figura 2 —Residéncia Cleuza Lupion Cornelsen
Fonte: Portal Lolo

Contudo, nao existem apenas exemplos de imdéveis demolidos. Ha também
casos em que a memoria do local foi preservada. No inicio de 2013, a Prefeitura
divulgou um projeto de mobilidade urbana em uma Praga de Curitiba, a Praga do
Japao, onde seria aberta uma rua para um Onibus fazer o contorno naquela regiao.
A populacdo manifestou-se contra esse projeto, defendendo a manutencdo da
integridade da praca, que é local de eventos da cultura japonesa. No fim de fevereiro
de 2013, a prefeitura de Curitiba divulgou em seu site, que seriam feitas

modificagdes no projeto para que nao houvesse alteragdes na praga.

Exemplos como o da Pragca do Japao poderiam ser mais frequentes se os
habitantes da cidade soubessem da importancia da manutengao da historia desses
bens. Todos seriam mantidos através da educacdo patrimonial, que esta
diretamente ligada a formacdo da cidadania, identidade cultural e memoria
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2012).
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3 OS SMARTPHONES E O DESENVOLVIMENTO CRESCENTE DE APLICATIVOS

Dentre os dispositivos méveis existentes, o aparelho celular € um dos mais
utilizados. Segundo a ITU (International Telecommunication Union), Agéncia de
Telecomunicagdes da ONU, ha 6,8 bilhdes de linhas moveis no mundo, quase sua
quantidade total de habitantes. No Brasil estima-se que 84% da populagdo acima de
16 anos possui aparelho celular, dos quais 36% sao smartphones (NIELSEN, 2013,
p. 8), que consistem em telefones com diversas fun¢des, com sistema operacional
avancado. Segundo a Unido Internacional de Telecomunicagbdes (2013), os dois
sistemas operacionais, majoritariamente utilizados nos dispositivos moéveis, s&o os
sistemas Android® e i0OS*. O Android e iOS correspondem a 92,3% dos smartphones
vendidos no primeiro trimestre de 2013, no mundo, estando o Android em primeiro

lugar com 162,1 milhdes de unidades e iOS com 37,4 milhdes de unidades.

O sistema Android se faz presente em diversos aparelhos celulares, como
das marcas Samsung, lider de vendas, Nexus, LG e Motorola, entre outras. Ja o iOS

esta presente apenas nos iPhones Apple.

Importante ressaltar, que o usuario movel é mais impaciente e exigente que
o usuario do computador de mesa e tende a utilizar servicos que permitam a
manipulacao rapida da interface e o acesso a informagao por meio de um numero
reduzido de passos (ERICSSON, 2001 apud CYBIS; BETIOL; FAUST, 2007, p. 220).

Em razéo disso, estruturas de navegacgao, controles e metaforas destinadas
a telas grandes, mouse e teclados completos, podem nao ser adequados a interagéo
movel. A interface deve ser projetada especialmente para o computador de mao,
considerando as limitagdes fisicas do equipamento e a perspectiva do usuario mével
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2007, p. 235).

Considerando o cenario apresentado, a melhoria continua das interfaces das

aplicagcdes em aparelhos celulares, bem como a ampliagdo dos recursos oferecidos,

® Sistema operacional do Google, disponivel como cédigo aberto para diversos dispositivos moéveis
como Nexus e Samsung (ANDROID, 2013).

* Sistema operacional da Apple utilizado em seus dispositivos moéveis: iPhone, iPad e iPodTouch
(APPLE, 2013).
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permitidos pela miniaturizagdo de componentes, tem influenciado o aumento no

numero de aquisicdes de aplicativos para as mais diversas fungoes.

Dominando o mercado de venda de aplicativos para utilizagdo nos
smartphones, estdo a App Store e a Google Play, lojas da Apple (iOS) e Android
respectivamente. No segundo trimestre de 2013, o numero de downloads de
aplicativos feitos na Google Play foi 10 % maior do que na App Store, porém o lucro
da App Store foi 2,3 vezes maior, conforme pesquisas da App Annie Intelligence5
(2013).

O Brasil, por sua vez, esta entre os cinco paises com mais downloads na
Google Play, crescimento impulsionado principalmente pela categoria de jogos, que
também ¢é primeiro lugar de downloads no mundo todo nas duas lojas (APP ANNIE

INTELLIGENCE, 2013), seguida pela categoria de viagens e lugares.

Para aproveitar o bom momento de vendas e garantir 0 sucesso de um
aplicativo, as necessidades e as caracteristicas do usuario mével, o contexto de uso
dos computadores de mao, as caracteristicas das aplicacdes e as limitagdes fisicas
desses equipamentos sao fatores que devem ser considerados, pois influenciam na
interac&o e no projeto das interfaces e na usabilidade desses equipamentos (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2007, p. 247).

*App Annie Intelligence ¢ uma empresa especializada em dados de mercado de aplicativos.
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4 DESIGN DE INTERAGAO PARA APLICATIVOS DE DISPOSITIVOS MOVEIS

A criacao de aplicativos para dispositivos moveis exige o estudo do “Design

de Interagao”, area do design que aborda a interagdo humana com as maquinas.

4.1 DEFINICOES E CONCEITO DE DESIGN DE INTERAGCAO

O termo Design de Interac&o foi cunhado por Bill Verplank e Bill Moggridge,
na metade dos anos 80, tendo este ultimo declarado (2006, p. 14): “Eu senti que era
uma oportunidade de criar uma nova disciplina de design, dedicada a criar solugdes
criativas e atraentes no mundo virtual, onde se pode projetar comportamentos,

animacgdes e sons, bem como formas”.

Design de Interacdo significa, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005, p.
28), “design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas

das pessoas, seja no lar, ou no trabalho”.

Mais do que definir Design de Interagao, faz-se necessario apontar a fungao
que essa atividade exerce frente aos desafios de uma area multidisciplinar. O
Design de Interac&o preocupa-se com o funcionamento dos produtos e servigos com
0s quais os usuarios lidam, orientando os designers para que os produtos e servigos
criados fagam sentido, sejam de facil utilizacdo, uteis e até mesmo atraentes e
divertidos (SAFFER, 2007, p. 21). Em suma, como area agregadora de
conhecimento de muitas outras disciplinas, os estudos em design de interagao
propdem o desenvolvimento atento as necessidades dos usuarios, considerando
aspectos diversos, desde o modelo navegacional, a interface, selegao e elaboragao
do conteudo, e por consequéncia, o uso e sua qualidade (usabilidade e experiéncia)
obtidos dessa interacédo (BORDIN RODRIGUES, 2007).

Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 33) defendem algumas atividades basicas
no desenvolvimento de um projeto interativo. Sdo elas: identificar necessidades e
estabelecer requisitos, criar alternativas e construir versdes interativas para que

essas possam ser analisadas e fazer avaliagdes. Durante todo o processo deve-se
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envolver usuarios, atentar-se as metas de usabilidade e de experiéncia do usuario e

apropriar-se da iteragao (repeticdo de uma ou mais ag¢des) em todas as atividades.

Outro processo de design de interacdo € o que Garret (2011, p. 20) chama
de “Os Cinco Planos”, que fornecem uma estrutura conceitual para tratar de
experiéncia do usuario. Sao eles: plano de superficie, esqueleto, estrutura, escopo e

estratégia e cada um depende dos planos que estdo abaixo (figura 3).

- Concreto
(@) ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, SUPERFICIE A
|
....... / ESQUELETO
[
C ]
......................... ESTRUTURA
[
: revenesnerensnsasarensssefessrsnne ESCOPO o
- | Abstrato
—
\J ......................... ESTRATEGIA
==

Figura 3 - Os Cinco Planos
Fonte: Adaptado de Garret (2011)

Numa pagina de web, por exemplo, o plano da superficie é aquele que pode
ser visto propriamente, ou seja, imagens e textos. Muitos deles sdo links que levam

a outras paginas ou sdo comandos de tarefas variadas.

Abaixo da superficie esta o esqueleto, que é relativo a diagramagao, como as
informagbes estdo dispostas e serve para otimizar a organizagdo dos elementos
como botdes, controles, fotos e blocos de texto. O esqueleto é expressado concreta
da estrutura, que define como os usuarios chegam nessa pagina e aonde eles
podem ir quando eles terminarem. A estrutura define quais as categorias navegaveis
e a forma como as varias caracteristicas e fungdes do site ou de um aplicativo
encaixam. Essas fungdes e caracteristicas do site/aplicativo sdo definidas no plano

de escopo.
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Por fim, todos os planos anteriores dependem da estratégia, que consiste em

definir os objetivos de quem esta fazendo o site/aplicativo e dos usuarios.

Baseado nesses critérios, e dentro das possibilidades tecnoldgicas, os
profissionais dessa area, em conjunto com designers graficos, designers industriais
e desenvolvedores de softwares, buscam criar servicos e produtos que possam

atender as necessidades dos usuarios.

4.2 ABORDAGENSEM DESIGN DE INTERAGAO

No desenvolvimento de produtos, a partir do design de interacéo € utilizada,
entre outras técnicas, a metodologia de aplicacdo de metas, de usabilidade e de
experiéncia do usuario. No entender de Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 41), para
gue se consiga atingir as expectativas do publico alvo, na criagdo de aplicativos, o
designer precisa observar e equilibrar os conceitos da usabilidade com os
decorrentes das metas de experiéncia do usuario. Compreender o equilibrio entre
essas metas permite ao designer buscar diversas combinagdes, vislumbrando

corresponder as necessidades desses mesmos usuarios.

Vale lembrar que ambos os elementos de usabilidade e experiéncia precisam
ser compreendidos do ponto de vista da cultura, ou seja, sao situados na sociedade
e tempo, além de conectado com a trama cultural (Max Weber) dos individuos e
grupos, e s6 podem ser compreendidos como tal dentro desse esquema (BORDIN
RODRIGUES, 2007).
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4.2.1 A usabilidade

A usabilidade € a “capacidade de um produto ser usado por usuarios
determinados para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacado
em um contexto especifico de uso” (ISO 9241-11, 1998). Além disso, a usabilidade
pretende assegurar, considerando suas limitacbes de escopo, que o produto seja

seguro, util, facil de aprender e facil de lembrar como se usa.

As metas de usabilidade, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 35),
baseadas nos estudos de Jakob Nielsen sao: eficacia, eficiéncia, seguranca,

utilidade, facilidade de aprendizagem e facilidade de memoéria.

As metas de usabilidade sdo mensuradas de forma objetiva, diferente das
metas decorrentes de experiéncias do usuario, que normalmente mostram a
abrangéncia com que os usuarios chegaram aos objetivos e a satisfagdo quanto ao

uso do produto.

Dias (2003, p.28) afirma que “[...] um sistema interativo é eficaz quando
possibilita que os usuarios atinjam seus objetivos.”, ou seja, se o sistema permite
que o usuario realize suas tarefas e necessidades de forma competente ele é eficaz.
Ja a eficiéncia, segundo a autora, € “normalmente definida quantitativamente por
tempo de resposta, tempo total para realizar uma tarefa especifica, ou ainda,
quantidade de erros”, isto €, o sistema permite que os usuarios utilizem-no de forma
produtiva, com precisao, rapidamente e sem grandes esfor¢gos. Um sistema eficiente
e nao eficaz, por exemplo, € aquele que é facil e agradavel de usar, porém néao

cumpre a tarefa que o usuario necessita.

O terceiro objetivo da usabilidade € a seguranca. Recorrem-se novamente a
Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 36) quando afirmam que um sistema mais seguro
€ aquele que previne os usuarios de cometerem erros graves, e permitam que
quando esses ocorram, sejam recuperados facilmente. Assim como os botdes de
desfazer agdes, as caixas de dialogo de confirmagdo s&o formas de fazer o usuario

reconsiderar suas agdes, evitando agdes de consequéncias permanentes.

A meta utilidade se refere a quanto um sistema oferece o conjunto de

funcionalidades necessarias para os usuarios realizarem suas tarefas (PREECE,
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ROGERS E SHARP, 2005, p. 37). Existindo restricdes técnicas, um sistema pode se
mostrar menos util, fazendo que o usuario se obrigue a efetivar um maior niumero de

etapas para chegar ao seu objetivo.

Cumpre-se, ainda, destacar, que as metas de facilidade de aprendizagem e
facilidade de memdria relacionam-se ao tempo e esforgo necessarios para que 0s
usuarios aprendam a utilizar uma funcionalidade do sistema com determinado nivel
de competéncia e desempenho — mensurando ndo somente o esfor¢o cognitivo
para interacdo, mas também o numero de erros cometidos durante esta interagao —
e a capacidade de o usuario se recordar de como se utilizar do sistema interativo,
principalmente quando operado com frequéncia (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005
p. 38).

Jakob Nielsen ainda lembra que o sistema deve ser agradavel de usar, para

qgue o usuario sinta-se satisfeito (NIELSEN, 2013).

Em suma, respeitadas as metas objetivas da usabilidade pelo designer,
desenvolve-se ambiente propicio a criagdo de produtos acessiveis e uteis para o

usuario.

4.2.2 Experiéncia do Usuario

As metas de experiéncia do usuario sdo consequéncias de uma crescente
participacado do individuo e de um papel critico mais ativo com relagédo ao uso dos
produtos. Considerar a satisfacdo do usuario passou a ser parte importante do

projeto, objetivando oferecer mais qualidade ao produto.

Entre as metodologias utilizadas no Design de Interacdo, estda o design
centrado no usuario, que se preocupa com ele em cada passo do desenvolvimento
do projeto (GARRET, 2011, p. 34).

A experiéncia do usuario é o conjunto de fatores e elementos relativos a
interacado do usuario com dispositivos, cujo objetivo € gerar uma percepgao positiva
ou negativa. A experiéncia depende de aspectos relativos as emogdes, sentimentos,

construcao e transmissado da marca, confiabilidade do produto.
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Ao contrario das metas de usabilidade, as decorrentes de experiéncias de
usuarios sao mais subjetivas, abstratas, ndo palpaveis e exigem a criagao de
sistemas satisfatorios, agradaveis, divertidos, interessantes, uteis, motivadores,
esteticamente apreciaveis, incentivadores de criatividade, compensadores e
emocionalmente adequados (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 40).

/ divertido\
; ;. emocionalmente
satisfatorio
adequado
eficaz
no uso
agradavel facil de lembrar eficiente compensador
como usar Nno uso
Metas de
usabilidade
interessante facil de seguro incentivador
entender no uso de criatividade
de boa utilidade
. esteticamente
provenoso\ apreciavel

motivador

Figura 4 — Metas de usabilidade e metas decorrentes de experiéncia de usuarios
Fonte: Adaptado de Preece, Rogers e Sharp (2005)

As metas decorrentes de experiéncias de usuarios sdo basicamente aquilo
que um usuario sente ao utilizar o produto e sdo cumpridas quando se percebe um

comportamento definido e esperado, ja previsto no inicio dos estudos.
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Saffer (2010, p. 32) acredita que os designers devem consultar os usuarios
logo no comego do projeto para saber se este vai atender as suas necessidades.
Além disso, devem fazer pesquisas para determinar os objetivos de cada usuario ao

se utilizar do produto.

Nos processos de criacdo de produtos interativos, ha diversas formas de
analisar e estabelecer as necessidades dos usuarios. Para Jakob Nielsen (1993, p.
209), muitos aspectos da usabilidade podem ser mais bem estudados quando s&o
perguntados aos usuarios. Isto € especialmente verdadeiro para as questdes
relativas a satisfacdo subjetiva do usuario e possiveis ansiedades, que sao dificeis
de medir objetivamente. Questionarios e entrevistas também sdo métodos uteis para
o estudo de como os usuarios utilizam os sistemas e quais as caracteristicas, que

em particular, gostam ou ndo gostam.

Assim, para uma melhor investigacdo, € necessaria a realizagdo de
pesquisas de campo com o publico-alvo, através de observagao, entrevistas,
questionarios e avaliagdes heuristicas. Através desses estudos, sdo percebidos
aspectos de reconhecimento de padrées e a possibilidade de criacdo de novos

padroes.

Durante o processo, protétipos precisam ser construidos e testados para
avaliacdo da usabilidade, uma vez que sdo desenvolvidos mais rapidamente, de
forma mais barata que o sistema final e, ainda, podem ser mudados diversas vezes

até chegar a uma interface mais apropriada. (NIELSEN, 1993, p.93).

Outro requisito consiste em investigagdo sobre o que o produto pretendido
deveria fazer ou como ele deveria operar (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005,
p.224).

Da mesma forma, para Garret (2011, p. 6), a satisfagdo do usuario relaciona-
se a sua percepgao em relagao ao sistema e esta intimamente ligada ao conceito de
experiéncia do usuario (o que o produto proporciona as pessoas que o utilizam na
vida real), ndo se referindo a forma como o produto/ servigo funciona por dentro, e

sim por fora, que é por onde o usuario entra em contato com esse produto/servigo.

Ao iniciar um projeto que envolva o design de interacdo € importante
primeiramente mapear suas necessidades e requisitos, a partir de pesquisas na area

de conhecimento. Contudo, os dados coletados, ndo devem ser a uUnica fonte na
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analise, pois o contexto social e cultural também s&o elementos-chave para a
interacdo. Somados a esses estudos, € notavel a participagdo dos usuarios no
processo, para garantir uma experiéncia coerente com as intengdes

contextualizadas dos sujeitos e grupos.

4.3 ORIENTACOES GERAIS PARA O PROJETO GRAFICO DE APLICATIVOS

Para orientar o desenvolvimento do layout do aplicativo faz-se necessario
estudar os conceitos de interface grafica, grid, tipografia, cor, botdes, icones,

feedback, notificacbes e menus.

4.3.1 Interface grafica

Galitz defende (2007, p. 5) que a interface grafica € uma parte fundamental
de um software, pois é a parte que torna o sistema visivel para o usuario, através da
qual, ele se comunica para realizar suas tarefas. E a janela para ver as capacidades

do sistema, e recursos do software. Para muitos usuarios € o proprio sistema.

No entender de Garret (2011, p.114) as interfaces de sucesso sdo aquelas
em que os usuarios imediatamente percebem as informagdes importantes. Um dos
grandes desafios de desenvolver interface para sistemas complexos é resolver com

quais aspectos os usuarios ndo precisam lidar e reduzir a visibilidade destes.

Shneiderman (1998 apud PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p.285) propds
as “Oito Regras de Ouro para o design de interface”, que sdo recomendagdes ou

guidelines para serem seguidas pelos designers (tabela 3).
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I OITO REGRAS DE OURO PARA O DESIGN DE INTERFACE I

1. Esforce-se pela consisténcia: O /ayout, as cores e fontes precisam ter um padrao visual.
Situagdes e elementos parecidos requerem a¢des parecidas. Se em uma pagina o botéao
salvar esta no lado direito, ele deve estar do mesmo lado em todas as outras paginas que
ele estiver.

2. Permita que usudrios frequentes usem atalhos: Deve-se reconhecer as necessidades
dos diversos usuarios. Para novatos, por exemplo, € interessante adicionar explicacdes,
assim como atalhos para usuarios frequentes.

3. Ofereca feedback informativo: Toda acdo requer uma resposta do sistema. Acodes
frequentes devem ter respostas simples, enquanto agdes esporadicas, respostas mais
explicativas.

4. Projete didlogos para encerrar a ag¢do: Acdes sequenciais devem ser organizadas e ter
um fim. Em paginas de e-commerce, por exemplo, é importante que a Ultima pagina seja
a de confirmacao, para gque o usuario tenha certeza de ter realizado a compra.

5. Ofere¢a prevencdo contra erros e manuseio facil dos mesmos: E importante projetar o
sistema para que o usudrio ndo cometa erros, e caso eles ocorram devem ser detectados
rapidamente pelo sistema e instruir o usuario a corrigi-los facilmente.

6. Permita uma reversdo faicil das a¢des: As acdes devem ser reversiveis sempre gue
possivel, para que o usuario fique tranquilo e continue a explorar o sistema.

7. Controle: Os usuarios experientes querem sentir que estdao no comando da interface
e que esta responde as suas ac¢des. Por isso, deve-se projetar o aplicativo para gue nao
haja surpresas ou mudanc¢as de comportamento da interface, dificuldade de obtencédo
de informacdes e de produzir o seu resultado desejado.

8. Reduza a carga de meméria de curto prazo: A estrutura da interface deve ser
organizada de tal forma que os usuarios ndo precisem memorizar a sua Ultima acéo para
ir para a proxima pagina.

Tabela 3 — Oito regras de ouro para o design de interfaces
Fonte: Adaptado de Shneiderman (1998)
Se a interface grafica for confusa e ineficiente as pessoas terdo uma grande
dificuldade de realizar seus trabalhos e cometerdo mais erros. Um design pobre
pode levar a pessoa a desistir de utilizar o sistema permanentemente. E pode

também levar ao agravamento da frustragdo e aumentar o estresse (GALITZ, 2007
p.6).
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4.3.2 Grid

Joel Sklar (2012, p.70) define grid como um dispositivo conceitual de layout
gue organiza a pagina em colunas e linhas, proporcionando consisténcia para o
aplicativo. Ele é usado para estruturar uma pagina e conferir margens e espagos em
branco entre os elementos. Esses espagos em brancos separam as informacdes e

proporcionam um caminho estruturado para os olhos dos usuarios seguirem.

A partir desse conceito, insere-se o grid, ou diagrama que serve de guia para
o designer organizar um conteudo especifico em relagdo ao espago que ira ocupar

na pagina. A fungéo basica do grid é organizar a informagdo em uma pagina.

Um sistema de grid ajuda os designers a organizar informagdes em um
padrdo coerente, conforme acredita Saffer (2010, p.123). S&o os grids que auxiliam
a estruturar telas para que haja uma clara hierarquia visual de fluxo de leitura

através dos seus elementos.

Lupton e Philips (2008, p. 175) aconselham o uso das linhas-guias que
ajudam o designer a alinhar os elementos entre si. As margens e colunas regulares
criam uma estrutura de base que unifica as paginas de um documento, tornando o
processo de layout mais eficiente. Além de organizar o conteudo ativo da pagina
(textos e imagens), o grid estrutura os espagos em branco, que deixam de ser meros

buracos vazios e passivos, e passam a participar do ritmo do conjunto geral.

Sobre isso, acredita Saffer (2010, p. 126) que um erro comum que designers
de interacdo cometem é amontoar todos os recursos possiveis na tela, criando uma
tela desorganizada, o que torna o aplicativo dificil de usar. Espagos em branco entre

0s recursos criam um design claro e limpo.

Ainda asseguram Cooper, Reimann e Cronin (2007, p. 299), que o uso de
um sistema de grids na interface oferece diversas vantagens, uma vez que grids
padronizam a posicao dos elementos, os usuarios podem aprender rapidamente

onde encontrar os principais elementos da interface.

Andrew Maher (2011), inspirado nos conceitos propostos por Miller
Brockman, sugere um processo de criacdo de grid. Segundo ele, apds definir o

formato, ou seja, o tamanho da pagina a ser desenvolvida, faz-se necessario definir
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a area onde havera textos. Em seguida, escolhe-se a fonte e tamanhos que seréao
usadas e a localizagao dos titulos, subtitulos e os textos. Posteriormente testam-se
diversas vezes essas escolhas e fixam-se as divisbes necessarias. E finalmente

aplica-se o grid.

A sequir (figura 5), temos alguns exemplos de aplicativos para smartphones

que possuem grids bem definidos que contribuiram para um design com éxito:

. Unidades de italiano  $§} MONDAY, 1 APRIL, 3:45 AM.
. .

Basico 2 Saudagdes
0r5 02

Praticar unidade

Figura 5 -Exemplo de grid
Fontes: Aplicativos Duolingo e Weatherous

Constata-se, portanto, que a elaboragdo de um grid é fundamental para o
design de um aplicativo, pois contribui para a clareza, organizacao e facilidade de
distincdo entre as diferentes informacdes contidas no projeto, favorecendo a
navegacao pelo usuario. E para conceber um grid eficiente, o designer deve
considerar as limitacbes do formato de base e experimentar diversas opc¢des de

diagramacgao para esse.
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4.3.3 Tipografia

O Dicionario Houaiss (2013) traz primeiramente o seguinte conceito de

tipografia: “a arte e a técnica de compor e imprimir com uso de tipos”.

Mas, também apresenta como segundo conceito, o “conjunto de
procedimentos artisticos e técnicos que abrangem as diversas etapas da produgao
grafica (desde a criacdo dos caracteres até a impressao e acabamento), espelhados

no sistema de impressao direta com o uso de matriz em relevo; imprensa”.

Ou seja, a tipografia n&o trata tdo somente da utilizagdo de tipos para a
impressdo, mas, também, preocupa-se com a relagcao entre texto e os elementos
graficos na pagina. Para isso, deve ser realizada uma escolha adequada de fontes

tipograficas, do visual do projeto, do papel, da tinta e dos métodos de impresséo.

Na interface digital nao ¢é diferente. As escolhas tipograficas para o aplicativo
s&o os alicerces de uma comunicacao clara. Para Saffer (2010, p. 128) a tipografia
confere ndo apenas uma plataforma usavel, legivel e textos e botdes claros, mas
também personalidade, atributo estudado também por Erik Spiekermann em seu
livro “A linguagem invisivel da tipografia” (2011). Spiekerman (2011, p.47) defende
que os tipos expressam emocgdes através de suas caracteristicas fisicas, como leve
ou pesada, arredondada ou quadrada, alongada ou achatada e conforme o conjunto

de que fazem parte para formar palavras.

Saffer (2010, p. 130) recomenda que sejam seguidos alguns critérios na
criacao do aplicativo, referente a tipografia: o tamanho da fonte para aparelhos
moveis varia entre 6 e 10 pontos. Assim, qualquer disposicdo com menos de 6
pontos, torna dificultosa a leitura; o alinhamento a esquerda é mais legivel que a
direita ou com o texto justificado, isso porque a diregao natural da leitura no ocidente
€ da esquerda para a direita; devem ser evitadas as viuvas (palavras sozinhas numa
linha) e as orfas (quando uma unica palavra situa-se no comec¢o da coluna ou
pagina).

Se antes fontes serifadas ndo eram recomendadas para utilizagdo em telas,
hoje com o advento da tecnologia que melhorou a resolugdo destas, constatou-se

que ha pouca diferencga na legibilidade das fontes sem serifa e com serifa. Portanto,
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o designer pode escolher com base em outros aspectos como a personalidade
marca (NIELSEN, 2012).

Sklar (2012, p.192) aconselha usar poucas fontes e tamanhos de letra para
que a pagina fique mais limpa. A hierarquia das informag¢des deve ser comunicada
por meio de mudangas no tamanho, peso ou cor do tipo de letra. Por exemplo, um
titulo da pagina deve ter um tipo maior, mais ousado, enquanto um titulo de secao
apareceria no mesmo tipo de letra, s6 mais leve ou menor. O mais importante &
manter a consisténcia e aplicar as mesmas fontes e combinacgdes de estilos em todo

o aplicativo, mantendo assim, a unidade visual.

Outros aspectos a serem analisados sao o tamanho e quebras de linhas. Em
dispositivos moveis aconselha-se a utilizar de 35 a 50 caracteres por linha. Ainda
para fontes muito pequenas ¢ interessante aumentar os espagos entre linhas
(leading) em 20% para facilitar a leitura. Além disso, é importante deixar espagos em
branco entre imagem e texto (COUSINS, 2012).

E imprescindivel também, prestar atencdo no contraste de fundo. O contraste
mais alto existente € o preto e branco, que na tela, devido a sua iluminagdo nao €
recomendado para textos longos, pois torna a leitura cansativa. Quando a cor dos
tipos e a cor do fundo tem matiz, saturagdo e densidade préximos, a legibilidade
também é reduzida (SALTZ, 2010).

Por fim, Cooper, Reimann e Cronin (2007, p. 310) sugerem,que, para a
navegacao de uma interface bem-sucedida, o profissional criador deve privilegiar
uma pequena quantidade de texto a ser lido. Pois, palavras e textos curtos e faceis
facilitam a navegagao pelo usuario, possibilitando que ele faga uma releitura do que

mais lhe interessar.
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Exemplos que seguem essas diretrizes:

4:21 PM
Alltasks

[& Notas

Sea Bem

L.l

Buy a new
toothbrush

[E cadernos Exibir

® Locais 5

Clean the house

7ot 0 Nove @ Incrivel Evernote para iDS7 10 3

Buy gift for Jana
& 3 1 Mercado Loja da Marcads 3

Send email to Jakub

Digite uma nota rapida

B 8 B = #

Figura 6 — Exemplos de tipografia com hierarquia e boa legibilidade
Fonte: Aplicativos Tasky e Evernote.

Portanto ao escolher uma tipografia que sera usada na tela, especialmente
em smartphones, o designer deve ter em mente que a leitura precisa ser facil, do
contrario, o usuario desistira facilmente da leitura. Assim, a fonte escolhida deve ser

legivel, com espagamentos e pesos adequados.

4.3.4 Cor

A cor € um aspecto muito importante na criagdo de um projeto basico para
aplicativo. E uma escolha a ser elaborada pelo designer grafico, que a primeira vista
pode parecer simples, mas que influencia na aceitagdo ou rejeicao de um aplicativo,

tornando-o bem sucedido ou sendo superado de forma breve.

No entender de Farina (1990), a cor exerce uma acao ftriplice: a de

impressionar, a de expressar e a de construir. Provoca emog&o, possui valor e
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capacidade de comunicar uma ideia. Quando corretamente aplicada, interage

positivamente, propiciando inclusive uma sensacao de conforto nos individuos.

Na escolha das cores, Cooper, Reimann e Cronin (2007, p. 311)
recomendam moderacdo, considerando a cor em seu aspecto comunicacional, e
propde técnicas como adicionar uma cor para diferenciar itens importantes em um
conjunto, o que diminui significativamente o tempo de busca. Por outro lado,
adicionar mais cores também pode melhorar o desempenho do usuario. No entanto,
assevera que a partir de sete cores, esse mesmo desempenho diminui

gradativamente.

O importante, para o mesmo autor, € que as cores estejam bem integradas a
outros elementos da linguagem visual como os simbolos e icones, o texto e a
relagdo espacial que todos eles mantém com a interface. Ainda, a consulta direta
aos usuarios ou a identificagdo de grupos de possiveis usuarios quanto as suas
preferéncias de cores auxilia no processo de desenvolvimento da interface e
possibilita uma prévia avaliagdo dentro de um parametro seguido pelo designer, a
fim de garantir qualidade na apresentagcdo das informagdes pelo aplicativo. Sklar
(2012, p. 365) defende que a capacidade do usuario de navegar, ler e interagir com
0 seu conteudo deve sempre determinar as escolhas e uso da cor em um site, uma
vez que muitos de seus usuarios podem ter problemas de acessibilidade que os

impedem de ver a cor como o designer planejou.

Também aplicada a cor ao design digital, Saffer (2010, p. 131) exemplifica
que se os botdes vermelhos em um celular podem significar “parar” ou “finalizar”, os
botdes verdes podem significar “ir’” ou “enviar”. Assim, a cor pode estabelecer a

relagdo entre objetos e indicara importancia de cada item (figura 7).
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Figura 7 —Eficiente uso de cores
Fontes: Aplicativos Tinder, Tumblr, Instagram e Gmail

Conclui-se, que, para fazer escolhas de cores precisas, o designer deve
levar em conta seu publico-alvo e o contexto em que eles estao inseridos, uma vez
que as cores provocam reagdes diversas em diferentes pessoas, seja pelo gosto
pessoal ou por sua bagagem cultural. Ainda, formagdes importantes ndo devem ser
diferenciadas apenas pelas cores, ja que nem todos 0s usuarios conseguem

discerni-las e por fim, deve-se estar atento a convengdes de utilizacao de cores.

4.3.5 Botbes e icones

Um botdo €, basicamente, um item que pressionado ou clicado é ativado. O
botdo pode ficar pressionado, sendo necessario pressionar mais uma vez para

restabelecer-se, ou pode restabelecer-se automaticamente (SAFFER, 2010, p.137).
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Entre as vantagens de se utilizar botbes esta o fato de sempre estarem
visiveis, lembrando o usuario das agdes disponiveis. Ainda, além de dar destaque a
informacédo que passa, sdo boas alternativas para telas pequenas ou quando ha
muita informacéo (GALITZ, 2007, p. 453).

Para comunicar ao usuario qual a agdo que o botao exerce, ele geralmente
vem acompanhado de linguagem textual, uma palavra ou uma frase curta e objetiva,

um icone que remeta a agéo, ou os dois juntos.

) oor Cos B W00 @ o
fOtOl’ : @ g = Q. Pesquisar nas proximida. .. .

Camera

Photo Box

3o, MG

Figura 8 — Exemplos de botdes e icones
Fonte: Aplicativos Fotor e Foursquare

Na maioria das vezes, especialmente em aplicativos para mobile, os botdes
contém informacdes textuais acompanhado de icones, ou apenas um dos dois.
icones sdo ferramentas muito utilizadas em aplicativos, para que o usuario interaja
de forma mais rapida com este. Na definicao de Saffer (2010, p.143) sao metaforas
visuais que representam recursos ou agdes. Eles agem como atalhos e lembretes de

recursos para usuarios.

N&o importa o tipo de grafico escolhido como icones, o importante € certificar-

se de que os usudrios entendem o seu significado. E fundamental testar os graficos
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de navegacao em usuarios do publico-alvo, e pedir que os interpretem (SKLAR,
2012, p.422).

A familiaridade com os icones ird reduzir o tempo de aprendizagem. icones
muito diferentes requerem esforco de aprendizagem. icones significativos e
reconheciveis irdo acelerar aprendizagem e lembranca e renderdo um sistema muito
mais eficaz. Ma concepgao vai levar a erros, atrasos e confusao (GALITZ,2007,p.
657).

E importante lembrar, que os botdes feitos para tecnologia touchscreen,
devem ser grandes o suficiente para serem tocados com os dedos (COOPER;
REIMANN; CRONIN, 2007, p. 312).

A criacao de botdes e icones pode considerar a familiaridade — com outros
aplicativos, com a web e com softwares de outra natureza, bem como as antigas
metaforas com o mundo fisico (que em alguns contextos, podem ajudar na criagao

da associagao e da memoria).

4.3.6 Feedback e notificagdes

Em contexto virtual, segundo Stemler (1997, p.339), feedback pode ser
definido como resposta, geralmente visualizado na tela, para informar aos usuarios
sobre o grau de sucesso na solugdo de problemas ou para prover informagdes sobre
a qualidade de suas respostas a eventos semelhantes a testes. O autor ainda
defende que o feedback, além de focar a corregcdo, deveria ser também utilizado

para envio de mensagens motivadoras.

Ja Nielsen (1993, p.134) argumenta que o sistema deve informar
continuamente ao usuario sobre o que esta fazendo e como esta interpretando suas
acdes. O feedback ndo deve esperar até que a situagao de erro ocorra: o sistema
também deve fornecer feedback positivo, e deve fornecer feedback parcial quando a

informacgé&o se torna disponivel.

Para fazer efeito, o feedback de uma acao, deve ocorrer dentro de um limite

de tempo. Sabe-se que demoras excessivas podem incomodar e interromper a
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concentracdo e deixar o usuario preocupado, prejudicando a produtividade, ja que
nessas situagdes a memoria comeca a ser testada. (GALITZ, 2007, p. 594). Desta
forma, para n&o haver prejuizo, deve-se avaliar se todos os alertas sdo necessarios

e se sao claros, breves e nao interrompem o fluxo de trabalho.

Uma forma de informar o usuario € através de alertas sonoros. Saffer (2010,
p.146) explica que os sons podem ser sinais ambientes de que algo aconteceu.
Assim, os usuarios ndo precisem monitorar visualmente o aplicativo para ver essas
mudangas. Ainda sobre sons, Garret (2001, p. 136) afirma que eles podem ser
utilizados n&o apenas para informar o utilizador, mas também, para dar ao produto

uma personalidade.

Looks like vou left somathing blank.

Por favor aguarde [ ]

Posicionando a agulha...

Figura 9 — Exemplos de feedback
Fonte: Aplicativos Keezy e WeddingParty

Conclui-se, portanto, que respostas as acdes do usuario sdo importantes para
que este tenha um aprendizado rapido e use o aplicativo com tranquilidade. Os

designers devem prever feedbacks eficientes e sem excessos.
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4.3.7 Menus

Menus sao listas de opgdes apresentadas no aplicativo, que servem para
ajudar o utilizador a encontrar a informac&o necessaria e executar a fungdo que
deseja. Segundo Preece, Rogers e Sharp et. al. (2005, p.288) os menus podem ser
suspensos (drop-down), instantaneos (pop-up) ou de didlogo simples. As autoras
ainda sugerem que as informagdes mais utilizadas de um menu devem estar no
topo, afim de evitar que o usuario tenha de procura-las. Ainda, os nomes contidos no

menu precisam ser curtos, claros e livres de ambiguidades.

Galitz (2007, p. 306) reforga o pensamento das autoras afirmando que menus
sao eficazes porque eles utilizam a capacidade humana de reconhecimento.
Trabalhar com menus lembra as pessoas de opg¢des e informagdes disponiveis, as

quais elas podem nao estar cientes ou ter esquecido.

¥ Género ¥ Todos

Login Join

Reggae

Figura 10 — Exemplos de menus

Fonte: Aplicativos True Love, Svpply e SuperPlayer
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5 BRIEFING DE DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

O briefing de design é um documento que contém informacdes significativas,
especificas e estratégicas relacionadas ao projeto proposto. Questdes como
descricdo do projeto, analise de concorrentes e analise de publico-alvo sao
exemplos de dados que devem estar incluidos. Nao existe um formato pré-definido,
o briefing pode ter diversos formatos, apenas é imprescindivel que contenha
informacgdes relevantes e Uteis aos interessados no projeto, de forma correta e clara
(PHILLIPS, 2007).

5.1 DADOS DA PESQUISA

Para embasamento do briefing, foi realizada entre os dias 28 de agosto de
2013 e 11 de setembro de 2013, uma pesquisa quantitativa, através de um
questionario misto eletrénico, que pode ser visualizado em apéndices. O
questionario possui 10 perguntas, sendo sete delas fechadas de multipla escolha e

as outras trés de perguntas abertas.

Ao todo, 100 pessoas, com idade acima de 16 anos, responderam o
questionario. A maioria, 63 pessoas, possuem idades entre 17 e 26 anos. Ja a faixa
etaria de 27 a 40 anos apresentou um numero menor, mas consideravel de
participantes, 31 pessoas (figura 11). 92% dos participantes moram em Curitiba e

Regiao Metropolitana.
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Faixa etaria

de 27 a 40 a [31] até 16 anos 0 0%
de 17 a 26 anos 63 63%
. de 402 59 an [5] de 27 a 40 anos M 3%
~_acima de 60 a [1] de 40 a 59 anos 5 5%

até 16 anos [0]
acima de 60 anos 1 1%

de 17 a 26 a [63)

Figura 11 — Faixa etaria
Fonte: os autores

Prosseguindo-se na analise dos dados, 86% dos participantes admitiram
possuir um smartphone, sendo que desses, 60% utilizam a plataforma Android em

seus celulares contra 31% de Apple iOS, restando 8% para Windows Phone e outros

(figura 12).

Vocé possui aparelho smartphone?
Sim 86 86%
Niao 14 14%

—— Nio [14]

Sim [86)

Caso possua, qual o seu sistema operacional?
i0S [27] Android 52 60%
i0S 27 31%

‘—wmdows Phone [6 Windows Phone 6 7%
— Outros [1] Outros 1 1%

Android [52]

Figura 12 — Smartphone e sistema operacional
Fonte: os autores
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A quinta questao (figura 13), indagou aos pesquisados quais 0S recursos
mais importantes, sob a concepgado de cada um, necessarios para um aplicativo de
turismo. Os mais citados foram: a inclusao de dicas de outros turistas, os horarios de

Onibus/trens, as informacdes sobre cidades, e os mapas e roteiros.

O que vocé espera em um aplicativo de turismo?

Comparacéo e compra de passagens aéreas 44 11%
Comparagéo e comp...

Conexao com redes sociais 20 5%
Conexao com redes... Cotag&o de moedas 34 8%
Cotacdo de moedas Dicas de outros turistas 53 13%
Horario de 6nibus/trens 54 13%
Dicas de outros t... Informag@es sobre cidades 55  14%
Horario de énibus... Jogos 1] 0%
Mapas 60 15%
Informacdes sobre... P ’
Reserva de hotéis 29 T%
Jogos Roteiros 54 13%
Mapas N&o acesso 2 0%
) Qutros 1 0%
Reserva de hotéis
Roteiros
Néao acesso
Qutros

Figura 13 — Aplicativo de turismo
Fonte: os autores
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No contexto da pergunta, onde as pessoas que responderam poderiam
marcar até trés itens (figura 14), 27% das pessoas disseram que quando viajam
gostam de conhecer lugares historicos e museus, 19% belezas naturais e 16%
responderam que costumam frequentar eventos culturais e shows. Além disso, 73%
disseram conhecer os edificios histéricos mais famosos de sua cidade. E 58%

disseram que frequentam, as vezes, os locais historicos de sua cidade.

O que vocé procura quando viaja?

Belezas naturais 51 19%
Belezas naturais Compras 23 8%
Compras Conhecer lugares histdricos e museus 74 27%

Eventos culturais (shows, espetaculos, teatros, exposicdes, etc) 45 16%
Conhecer lugares ...

Gastronomia 4  16%
Eventos culturais... Vida notuna 28 10%
Gastronomia Qutros 8 3%

Vida notuna

Outros

Figura 14 — Interesses
Fonte: os autores

A oitava questdo pedia para as pessoas escreverem locais histéricos das
cidades onde vivem. A questdo era livre para escrever o numero de locais que
julgassem necessario. Os autores contabilizaram todas as respostas dadas pelas
pessoas residentes em Curitiba e, entre os principais lugares considerados
histéricos pelas pessoas pesquisadas, estdo o Largo da Ordem, o Museu Oscar
Niemeyer (Museu do Olho), o Paco da Liberdade (na Praga Generoso Marques), o
Jardim Botéanico, o prédio da Universidade Federal do Parana (localizado na Praga
Santos Andrade), a Catedral Metropolitana de Curitiba, o Teatro Opera de Arame e a
Praca Tiradentes. A figura 15 a seguir mostra o resultado dessa questdo de maneira

grafica.
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Figura 15 — Locais lembrados
Fonte: os autores
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Como é possivel observar, o resultado foi cruzado com a informacao dos

locais tombados, no Estado do Parand, locais protegidos devido ao maior valor

historico. Entre os citados, a quantidade de locais tombados foi bem menor em

relagdo ao numero de locais ndao tombados. Entretanto, de uma maneira geral as

respostas foram coerentes, pois alguns dos locais da lista, que n&o sado tombados,

sao UIPs, Unidades de Interesse Especiais de Preservacéao.

Constata-se, que, de forma geral, as pessoas demonstram interesse em

conhecer sua cidade e as atragdes das cidades que visitam, porém muitas vezes

nao possuem a informacao adequada sobre elas. Nesse contexto, um instrumento

como um aplicativo de smartphone contribuiria para divulgar locais e otimizar o

tempo e os passeios desses visitantes, que ja possuem intimidade na utilizacéo de

dispositivos moveis.
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5.2 LOCAIS CONTEMPLADOS NO APLICATIVO

Como o presente trabalho se trata de um aplicativo de turismo cultural, faz-se
necessaria uma escolha de pontos especificos da cidade de Curitiba. A escolha dos

locais esta descrita nos tdpicos a seguir.

5.2.1 Escolha dos locais

O aplicativo Pin Curitiba, aqui proposto, tem a intengcdo de mostrar todas as
atragbes com relevancia histérica, especialmente os lugares que séo protegidos pela

lei de tombamento, na cidade de Curitiba.

Estao listados no aplicativo todos os bens presentes na lista de tombamento
do IPHAN, bem como, os sessenta e cinco locais tombados pela Secretaria do
Estado do Parana, ambos mostrados anteriormente (tabelas 1 e 2), porém com

adaptagdes de nome e agrupamento, segundo a proximidade.

Também foram contemplados os locais mais citados no questionario realizado

no inicio da pesquisa (figura 15).

Buscando integrar o aplicativo ao sistema turistico da cidade, foram inseridos
os vinte e quatro locais de embarque da Linha Turismo de Curitiba, listados na
tabela4. Essa integracéo é interessante para que os usuarios da linha possam fazer
seus roteiros no aplicativo Pin Curitiba, podendo adicionar ou retirar locais do
roteiro pré-estabelecido pela linha turismo, tornando os passeios mais adequados

para cada pessoa.
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I Locais de Embarque da Linha Turismo de Curitiba [

1. PRACA TIRADENTES 7.ESTACAO 13. BOSQUE ALEMAO 19. MEMORIAL UCRANIANO
RODOFERROVIARIA/
MERCADO MUNICIPAL

2. RUA DAS FLORES 8. TEATRO GUAIRA/ 14. UNIVERSIDADE LIVRE DO | 20. PORTAL ITALIANO
UNIVERSIDADE FEDERAL | MEIO AMBIENTE - UNILIVRE
DO PARANA

3. RUA 24 HORAS 9. PASSEIO PUBLICO/ 15. PARQUE SAO LOURENGO | 2L SANTA FELICIDADE
MEMORIAL ARABE

4. MUSEU FERROVIARIO 10. CENTRO CivICO 16. OPERA DE ARAME/ 22. PARQUE BARIGUI

PEDREIRA PAULO LEMINSKI

5. TEATRO PAIOL . MUSEU OSCAR NIEMEYER | 17. PARQUE TANGUA 23. TORRE PANORAMICA

6. JARDIM BOTANICO 12. BOSQUE DO PAPA/ 18. PARQUE TINGUI 24. SETOR HISTORICO
MEMORIAL POLONES

Tabela 4 — Linha de Turismo
Fonte: os autores

A lista final de locais contemplados no aplicativo foram unidos todos os locais
listados anteriormente, excluidos os repetidos e agrupados os locais por

proximidade, resultando uma lista de oitenta e sete atragdes (tabela 5).

A grande maioria dos imoveis tombados esta com o nome original do edificio
na lista dos bens tombados da Secretaria de Estado da Cultura do Parana, algo que
dificulta a localizacdo de certos locais devido as grandes modificagdes que
eventualmente esses imoveis sofreram. Devido a este fato, os autores optaram por
colocar os nomes atuais dos locais no aplicativo. Por exemplo, a Casa na Rua
Comendador Araujo, 268 — antiga sede da UFPR, que sofreu grandes modificagdes

na sua arquitetura, hoje abriga o Shopping Omar.



LISTA FINAL DE LOCAIS CONTEMPLADOS NO APLICATIVO

1. Acervo da Discoteca da
E-Parana

2. Arvore Angico Branco

3. Arvore Ceboleira

4. Arvore Corticeira

5. Arvore Paineira

6. Arvore Tipuana

7. Arvores 4 Tipuana

8. Biblioteca Publica do
Parana

9. bosque Alemao

10. Bosque Capao da Imbuia

11. Bosque do Papa e
Memorial polonés

12. Cadmara Municipal de
Curitiba

13. Capela Santa Maria

14. Casa Andrade Muricy
(Antiga sede Secretaria
Das Financas Do Estado Do
Parand)

15. Casa das Mercés (Casa
Onde Morou Cristiano

Osternack)

Tabela 5 — Atracdes selecionadas
Fonte: os autores

16. Casa Emilio Romani

17. Casa Gomm

18. Casa Kirchgassner

19. Casa Romario Martins
(imdvel no Largo Coronel
Eneias, 30)

20. Casa Vilanova Artigas
(Residéncia Jodo Luis
Bettega)

21. Casardo dos Parolin

22. Castelo do Batel

23. Catedral de Curitiba
(Catedral Basilica Menor
Nossa Senhora da Luz )

24. Centro Académico Hugo
Simas

25. Centro Civico

26. Colégio Dr. Xavier Da Silva
(grupo escolar)

27. Colégio Estadual do
Parana

28. Colégio Estadual
Lysimaco Ferreira da Costa

29. Conjunto da Obra de Jo&o
Turin

30. Grupo Escolar Cruz
Machado

31. Grupo Escolar Dom Pedro
Il

32. Igreja da Ordem (lgreja
da Ordem Terceira de Sao
Francisco das Chagas)

33. Imdvel Burro Brabo

34. Instituto de Educacdo Do
Parana

35. Instituto Neo Pitagdrico

36. Jardim Botéanico

37. Joquei Clube do Parana

38. Largo da Ordem

39. Memorial Arabe

40. Memorial de Curitiba

41. Mercado Municipal

42. Ministério Publico do
Parand Sede Marechal
Floriano

43. MON - Museu Oscar
Niemeyer

44. Museu Alfredo Andersen

45. Museu da Imagem e do
Som (Palacio da Liberdade)

46. Museu de Arte
Contemporanea

47. Museu Ferroviério
(Shopping Estacao)

48. Museu Paranaense
(Palacio Sao Francisco)

49. Opera De Arame e
Pedreira Paulo Leminski

50. Paco Da Liberdade
(Antiga Prefeitura)

51. Painel em Azulejos -
Arthur Nisio (Maternidade
Nossa Senhora De Fatima)

52. Palacete do Batel

53. Palacete Ledo Junior

54. Palacio Garibaldi

585. Palacio Wolff

56. Panteon do Cemitério de
Sta. Felicidade

57. Parque Barigui

88. Parque Sao Lourenco

59. Parque Tangua

60. Parque Tingui / Memorial
Ucraniano

61. Passeio Publico

62. Portal Italiano

63. Portdo do Passeio Publico

64. Praca do Japao

65. Praca Doutor Joao
Candido

66. Praca Eufrasio Correia

67. Praca Santos Andrade

68. Praca Tiradentes

69. Prédio Histérico UFPR

70. Reitoria da UFPR

71. Reldgio das Flores

72. Reservatdrio do Alto Séo
Francisco

73. Rua 24h

74. Rua Comendador Araujo

75. Rua Sao Francisco

76. Rua XV de Novembro

77. Santa Felicidade

78. Secretaria do Estado
da Cultura (Gimnasio
Paranaense)

79. Shopping Omar (Casa na
Rua Comendador Araujo,268
- antiga sede da UFPR)

80. Sobrados na Rua Barédo
do Rio Branco

81. Solar do Bardo (Casa
Bardo do Serro Azul)

82. Teatro Guaira

83. Teatro José Maria Santos
(Teatro 13 de Maio)

84. Teatro Paiol

85. Torre Panoramica

86. Unilivre

87. Viaduto Jodo Negrao

53
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5.2.2 Divisao por categorias

Como a quantidade de locais incluidos no aplicativo € grande os autores os
dividiram em seis categorias distintas conforme suas tipologias. Tais categorias séo

edificios, monumentos, museus, natural, paisagens urbanas e residéncias.

A proxima tabela (tabela 6) mostra os 28 imdveis agrupados na categoria
Edificios. Neste grupo estdo edificios com usos diversos, mas em sua maioria

institucionais.

| EDIFiCIOS |

1. Biblioteca Publica
do Parana

2. Camara Municipal
de Curitiba

3. Capela Santa
Maria

4. Casa Andrade
Muricy (Antiga
sede Secretaria Das
Finang¢as Do Estado
Do Parana)

5. Catedral de
Curitiba (Catedral
Basilica Menor
Nossa Senhora da
Luz)

6. Centro
Académico Hugo
Simas

7. Colégio Dr. Xavier
Da Silva (grupo
escolar)

8. Colégio Estadual
do Parana

9. Colégio Estadual
Lysimaco Ferreira
da Costa

10. Grupo Escolar
Cruz Machado

11 Grupo Escolar
Dom Pedro Il

12. Igreja da Ordem
(Igreja da Ordem
Terceira de Sao
Francisco das
Chagas)

13. Instituto de
Educacdo Do Parana

14. Instituto Neo
Pitagorico

15. Joquei Clube do
Parana

16. Memorial Arabe

17. Mercado
Municipal

18. Ministério
Publico do Parana

Sede Marechal
Floriano

19. Museu
Ferroviario
(Shopping Estacao)

20. Opera De Arame
e Pedreira Paulo
Leminski

21. Paco Da
Liberdade (Antiga
Prefeitura)

22. Prédio Historico
UFPR

23. Reitoria da UFPR

24. Rua 24h

25. Secretaria

do Estado da
Cultura (Gimnasio
Paranaense)

26. Teatro Guaira

27. Teatro José
Maria Santos (Teatro
13 de Maio)

28. Teatro Paiol

Tabela 6 — Categoria “Edificios”

Fonte: os autores
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A categoria “Monumentos” (tabela 7) mostra estruturas construidas nao

somente para infraestrutura da cidade, mas também com fins estéticos.

T ""Momumentos |

1. Painel em Azulejos | 3. Portal Italiano 5. Relogio das 7. Torre panoramica
- Arthur Nisio Flores
(Maternidade Nossa
Senhora De Fatima)

2. Panteon do 4. Portdo do Passeio | 6. Reservatorio do 8. Viaduto Jodo
Cemitério de Sta. Publico Alto S&o Francisco | Negrdo
Felicidade

Tabela 7 — Categoria “Monumentos”
Fonte: os autores

Na categoria “Museus” (tabela 8) estdo os museus que possuem seus
edificios tombados ou seus acervos sao de grande importancia para o patriménio
cultural curitibano. Nessa categoria se encontram locais que possuem acervos
permanentes sobre a histéria da cidade, como por exemplo, o Memorial de Curitiba
e o0 Acervo da Discoteca da E - Parana.

" """museus

1. Acervo da 3. Memorial de 5. Museu Alfredo 7. Museu de Arte
Discoteca da Curitiba Andersen Contemporanea
E-Parana

2. Conjunto da Obra | 4. MON - Museu 6. Museu da Imagem | 8. Museu

de Jodo Turin/ Oscar Niemeyer e do Som (Palacio Paranaense
Museu da Liberdade)

Tabela 8 — Categoria “Museus”
Fonte: os autores
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Dentro da categoria “Natural” do aplicativo (tabela 9) é possivel observar

diversas tipologias do patriménio natural da cidade, como por exemplo, parques,

bosques e algumas arvores imunes ao corte.

NATURAL

1. Arvore Angico
Branco

2. Arvore Ceboleira

3. Arvore Corticeira

4. Arvore Paineira

5. Arvore Tipuana

6. Arvores 4 Tipuana

7. Bosque Alemao

8. Bosque Capao da
Imbuia

9. Bosque do Papa e
Memorial Polonés

10. Jardim Botéanico

1. Parque Barigui

12. Parque Sao
Lourenco

13. Parque Tangua

14. Pargue Tingui e
Memorial Ucraniano

15. Passeio Publico

16. Unilivre

Tabela 9 — Categoria “Natural”

Fonte: os autores

A tabela 10 representa a categoria “Paisagens Urbanas” e nela estdo as

pragas e os sitios urbanos de relevancia histérica.

I PAISAGENS URBANAS l

1. Centro Civico

2. Largo da Ordem

3. Praca do Japao

4. Praca Doutor
Joao Candido

5. Praca Eufrasio
Correia

6. Praca Santos
Andrade

7. Praca Tiradentes

8. Rua Comendador
Araudjo

9. Rua Sao
Francisco

10. Rua XV de
Novembro

11. Santa Felicidade

Tabela 10 — Categoria “Paisagens Urbanas”

Fonte: os autores
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A Ultima categoria, “Residéncias” (tabela 11) contém iméveis que foram

construidos, originalmente, para servir de moradia.

RESIDENCIAS

1. Casa das Mercés
(Casa Onde Morou
Cristiano Osternack)

2. Casa Emilio
Romani

3. Casa Gomm

4. Casa Kirchgassner

5. Casa Romario
Martins (imovel
no Largo Coronel
Eneias, 30)

6. Casa Vilanova

Artigas (Residéncia
Jodo Luis Bettega)

7. Casarao dos
Parolin

8. Castelo do Batel

9. Imovel Burro
Brabo

10. Palacete do
Batel

1. Palacete Ledo
Junior

12. Palacio Garibaldi

13. Palacio Wolff

14. Shopping
Omar (Casa na
Rua Comendador
Araujo,268 - antiga
sede da UFPR)

15. Sobrados na Rua
Barao do Rio Branco

16. Solar do Barao
(Casa Barao do
Serro Azul)

Tabela 11 — Categoria “Residéncias”

Fonte: os autores

5.2.3 Divisao por filtros

Para facilitar a navegacao do usuario durante a utilizagéo do aplicativo, além
da divisdo em seis categorias, foram criados filtros de busca das atragdes. Ao todo,
foram desenvolvidos quatorze filtros, podendo os locais se repetir em mais de um

deles. A tabela 12 apresenta todos os filtros com os respectivos locais.



| ABERTOS A VISITAGAO |

1. Biblioteca Publica do Parana

2. Bosque Aleméo

3. Bosque Capao da Imbuia

4. Bosque do Papa e Memorial polonés

5. Capela Santa Maria

6. Casa Andrade Muricy (Antiga sede Secretaria
Das Financas Do Estado Do Parana)

7. Casa das Mercés (Casa Onde Morou Cristiano
Osternack)

8. Casa Romaério Martins (imdvel no Largo
Coronel Eneias, 30)

9. Casa Vilanova Artigas (Residéncia Joao Luis
Bettega)

10. Catedral de Curitiba (Catedral Basilica Menor
Nossa Senhora da Luz )

T1. Conjunto da Obra de Jodo Turin (Museu)
12. Igreja da Ordem (lgreja da Ordem Terceira de
Sa&o Francisco das Chagas)

13. Instituto Neo Pitagdrico

14. Jardim Botéanico

15. Memorial Arabe

16. Memorial de Curitiba

17. Mercado Municipal

18. MON

19. Museu Alfredo Andersen

20. Museu da Imagem e do Som (Palacio da
Liberdade)

21. Museu de Arte Contemporanea

22. Museu Ferroviario (Shopping Estacao)

23. Museu Paranaense (Palacio Sdo Francisco)
24. Opera De Arame e Pedreira Paulo Leminski
25. Paco Da Liberdade (Antiga Prefeitura)

26. Palacete Ledo Junior

27. Palacio Wolff

28. Panteon do Cemitério de Sta. Felicidade
29. Parque Barigui

30. Parque Sao Lourencgo

31. Parque Tangua

32. Parque Tingui e Memorial Ucraniano
33.Passeio Publico

34. Praca do Japao

35. Praca Doutor Jodo Candido

36. Praca Eufrasio Correia

37. Praca Santos Andrade

38. Praca Tiradentes

39. Prédio Histérico UFPR

40. Reijtoria da UFPR

41. Rua 24h

42. Shopping Omar (Casa na Rua Comendador
Araljo,268 - antiga sede da UFPR)

43, Solar do Bardo (Casa Bardo do Serro Azul)
44. Teatro Guaira

45, Teatro José Maria Santos (Teatro 13 de Maio)
46. Teatro Paiol

47. Torre Panoramica

48. Unilivre

| ACERVO |

1. Acervo da Discoteca da E-Parana

2. Conjunto da Obra de Jodo Turin/Museu

3. Jardim Botéanico

4. Memorial de Curitiba

5. MON - Museu Oscar Niemeyer

6. Museu Alfredo Andersen

7. Museu da Imagem e do Som (Paldcio da Liberdade)
8. Museu de Arte Contemporanea

9. Museu Paranaense (Palacio Sao Francisco)
10. Paco Da Liberdade (Antiga Prefeitura)
11 Solar do Bardo (Casa Bardo do Serro Azu
12. Torre Panoramica

I ARQUITETURA ECLETICA I

1. Cdmara Municipal de Curitiba

2. Capela Santa Maria

3. Casa Andrade Muricy (Antiga sede Secretaria Das Financas
Do Estado Do Parana)

4. Casa das Mercés (Casa Onde Morou Cristiano Osternack)
5. Casa Emilio Romani

6. Casa Gomm

7. Casarao dos Parolin

8. Castelo do Batel

9. Catedral de Curitiba

10. Centro Académico Hugo Simas

T1. Colégio Dr. Xavier Da Silva (grupo escolar)

12. Colégio Estadual do Parana

13. Colégio Estadual Lysimaco Ferreira da Costa

14. Grupo Escolar Cruz Machado

15. Grupo Escolar Dom Pedro Il

16. Igreja da Ordem (Igreja da Ordem Terceira de S&o Francisco
das Chagas)

17. Instituto de Educacdo Do Parana

18. Instituto Neo Pitagérico

19. Largo da Ordem

20. Ministério Publico do Parand Sede Marechal Floriano
21. Museu Alfredo Andersen

22. Museu da Imagem e do Som (Paléacio da Liberdade)
23. Museu de Arte Contemporénea

24. Museu Paranaense (Palacio Sdo Francisco)

25. Paco Da Liberdade (Antiga Prefeitura)

26. Palacete do Batel

27. Palacete Ledo Junior

28. Palacio Garibaldi

29, Palacio Wolff

30. Prédio Histérico UFPR

31. Reservatério do Alto Sdo Francisco

32. Rua Comendador Araujo

33. Rua Sao Francisco

34. Rua XV de Novembro

35. Secretaria do Estado da Cultura (Gimnasio Paranaense)
36. Shopping Omar (Casa na Rua Comendador Araujo,268 -
antiga sede da UFPR)

37. Sobrados na Rua Bardo do Rio Branco

38. Solar do Bardo (Casa Bardo do Serro Azul)

| ARQUITETURA MODERNA ||

1. Biblioteca Publica do Parana

2. Casa Kirchgassner

3. Casa Vilanova Artigas (Residéncia Jodo Luis
Bettega)

4. Centro Civico

5. Joquei Clube do Parana

6. MON

7. Opera De Arame e Pedreira Paulo Leminski
8. Reitoria da UFPR

9. Teatro Guaira

| ARVORE |

1. Arvore Angico Branco
2. Arvore Ceboleira

3. Arvore Corticeira

4. Arvore Paineira

5. Arvore Tipuana

6. Arvores 4 Tipuana

| BOSQUE |

1. Bosque Alemao
2. Bosque Capédo da Imbuia
3. Bosque do Papa /Memorial Polonés

| COLEGIO |

1. Colégio Dr. Xavier Da Silva (grupo escolar)
2. Colégio Estadual do Parana

3. Colégio Estadual Lysimaco Ferreira da Costa
4. Grupo Escolar Cruz Machado

5. Grupo Escolar Dom Pedro |l

6. Instituto de Educacao Do Parana

|_EDIFICO ADMINISTRATIVO |

1. Cdmara Municipal de Curitiba

2. Casa Andrade Muricy (Antiga sede Secretaria
Das Financas Do Estado Do Paranad)

3. Centro Académico Hugo Simas

4. Centro Civico

5. Ministério Publico do Parand Sede Marechal
Floriano

6. Museu Ferroviario (Shopping Estacao)

7. Paco Da Liberdade (Antiga Prefeitura)

8. Prédio Histérico UFPR

9. Reitoria da UFPR

10. Secretaria do Estado da Cultura (Gimnasio
Paranaense)

| IGREJA |

1. Capela Santa Maria

2. Catedral de Curitiba (Catedral
Basilica Menor Nossa Senhora da Luz)
3. Igreja da Ordem (lgreja da Ordem
Terceira de Sao Francisco das
Chagas)

| PALACIO |

1. Paco Da Liberdade (Antiga
Prefeitura)

2. Palacete do Batel

3. Palacete Ledo Junior

4. Paldcio Garibaldi

5. Palacio Wolff

6. Rua XV de Novembro

| PARQUE |

1. Jardim Botéanico

2. Parque Barigui

3. Parque Sao Lourenc¢o

4. Parque Tangud

5. Parque Tingui e Memorial

Ucraniano
6. Passeio Publico
7. Unilivre
| PRAGA |

1. Centro Civico

2. Largo da Ordem

3. Praca do Japao

4. Praca Doutor Jodo Candido
5. Praca Eufrasio Correia

6. Praca Santos Andrade

7. Praca Tiradentes

8. Rua XV de Novembro

| RUA |

1. Rua Comendador Araujo
2. Rua Sao Francisco
3. Rua XV de Novembro

| TEATRO |

1. Capela Santa Maria

2. Opera De Arame e Pedreira Paulo
Leminski

3. Prédio Histérico UFPR

4. Reijtoria da UFPR

5. Teatro Guaira

6. Teatro José Maria Santos (Teatro 13
de Maio)

7. Teatro Paiol

Tabela 12 - Filtros
Fonte: os autores
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5.3 PUBLICO-ALVO

Para definir o publico-alvo, ou seja, os destinatarios para o produto

pretendido foram criadas as personas.

5.3.1 Personas

Para se entender o usuario final e definir as estratégias que resultardo em

um produto ou servigo s&o criadas as personas.

Cunhado por Alan Cooper, o termo persona, ja € conhecido e vem sendo
utilizado ha algum tempo. Profissionais de marketing, entre outros, nos anos 80 e
90, aproveitavam os perfis de usuarios para ajuda-los a visualizar quem eram e as

caracteristicas de seus clientes.

Personas nao sido pessoas reais, mas sao baseadas nos comportamentos e

motivacgdes de pessoas reais.

Segundo Cooper (p. 75), as personas fornecem uma maneira mais préoxima
do que se pensar e como se comunicar. Também, em relagdo ao comportamento
dos usuarios, como eles pensam e o que eles esperam alcangar e o porqué dos

motivos.

Garret (2011, p. 50) ainda afirma, “nés queremos que nossas personas
sejam consistentes com o0 que sabemos sobre os usuarios através de nossas
pesquisas, mas os detalhes especificos das nossas personas sao invengdes,

usadas para dar vida a esses personagens que substituirdo os usuarios reais”.

Para criar uma persona, designers encontram um conjunto comum de
comportamentos e motivacdes entre as pessoas que eles pesquisaram. Esse
conjunto se torna a base da persona, que deve ter um nome, foto e dados

demograficos para parecerem pessoas reais (SAFFER, 2010, p.97).
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O estudo de personas, porém nao deve limitar o perfil dos usuarios, mas
identificar demandas e escopos possiveis de projeto, avaliando perfis de uso e

dispositivos mais utilizados.

A primeira persona criada neste projeto é Mariana, que tem 24 anos, é
solteira e mora com os pais em Curitiba. Recém-formada em Publicidade e
Propaganda, Mariana trabalha ha um ano em uma agéncia digital como Social
Media. Além de passar todo o expediente trabalhando na frente do computador, ao
chegar em casa utiliza o computador por mais duas horas acessando sites como
Facebook, Tumblr e SuperPlayer. Ainda possui um celular Galaxy S4, ficando
conectada a internet o dia todo. Sente-se confortavel com a tecnologia. Mantém-se
sempre informada e gosta de fazer compras de livros, roupas e acessérios e
ingressos online. Entre seus hobbies estdo a fotografia, o cinema, e os passeios de

bicicleta.

Nome: Mariana Mora em: Curitiba - PR

Idade: 24 Profissdo: Social media
/ Publicitaria

“Passa todo o expediente trabalhando
em frente do computador, aoc chegar
em casa utiliza o computador por
mais duas horas”.

hobbies

facebook

o Facabosk vock pode se conectar e Abra uma
compartithar 0 que quiser com quem ¢ o grasenis ¢ weope
importants em sua vida.

Figura 16 — Persona 1: Mariana
Fonte: os autores
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Vitor tem 28 anos, mora sozinho em Niter6i e namora. E microempresario.
Trabalha por volta de 4 horas por dia no computador e interage nas redes sociais
mais ou menos por uma hora. Possui um Samsung Galaxy Pocket, estando
conectado a internet nas 24horas, utilizando mais aplicativos de jogos. As suas
principais atividades de lazer consistem em jogar games, ler (livros e dispositivos
moveis) e assistir as séries dos canais por assinatura. Entre os seus sites mais

acessados estado o do Youtube, da BBC e do Groupon.

Nome: Vitor Mora em: Niterdi - RJ

Idade: 28 Profissdao: Microempresario

“Trabalha por volta de 4 horas por dia no
computador e interage nas redes sociais
mais ou menos por uma hora”

hobbies

sites que mais acessa

WD = a onE
; BRASIL e ... —..

Escuriddo, aperto e doengas; uma visitaa &
uma prisdo no MA

The B ¥eys - Lisle Black Sutwannes [O%ical Music Video|

i-...-...,. .
== g
»

Figura 17 — Persona 2: Vitor
Fonte: os autores
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Constatou-se, a partir da analise de dados e da criagdo das personas, que
0s potenciais usuarios deste projeto sdo homens e mulheres jovens, que frequentam
ou frequentaram o ensino superior e trabalham em diversas areas. Interessam-se
por viagens, histdria, cinema, artes e museus e gostam de frequentar festas.

Utilizam-se das tecnologias com facilidade e, inclusive, fazem compras online.

5.4 PAINEL SEMANTICO

A partir das imagens da figura 18, que mostram diversos layouts de
aplicativos, alguns conceituais e outros utilizados atualmente, pode-se perceber
algumas tendéncias de estilo do design grafico nesse setor. O chamado Flat Design,
por exemplo, esta presente na maioria desses aplicativos. Flat design é uma
abordagem grafica minimalista, que foca na usabilidade. Seus recursos sao limpos,
com espacos em branco, bordas nitidas, cores fortes e ilustragcées bidimensionais
(CREATIVEBLOQ, 2013). Portanto, esse tipo de desenho e disposigao evita a
utilizacdo de elementos, que ndo tenham uma fungdo e que poderiam ser uma

distrac&do para o usuario, como gradientes, sombras, volumes e formas realisticas.

Percebe-se a presenca de menus expansiveis, facilitando ao usuario
acessar as informagdes das outras segbes do aplicativo sem sair da pagina
principal, a qual esta conectado. Além disso, essas informag¢des ndo ocupam muito

espaco na tela, possibilitando a melhor visualizagdo do conteudo.

Entre as tendéncias desses aplicativos, também se observa a presenca de
fontes grandes para informagdes principais, facilitando a leitura, além de paginas
com longas rolagens, com conteudos relacionados, para aqueles usuarios ja

habituados.
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5.5 ANALISES DE APLICATIVOS SIMILARES
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No processo de desenvolvimento de um produto interativo é desejavel

analisar heuristicamente os produtos existentes no mercado de acordo com as

diretrizes de usabilidade. Essa analise vai proporcionar uma lista de abordagens que

podem ser aproveitadas e aquelas que podem ser evitadas. (NIELSEN, p. 79)

Na tabela 14 (p. 65) ha comparagbdes entre cinco aplicativos similares ao

proposto. O Curta Curitiba e o CTB Nativoo foram escolhidos por abordarem

Curitiba, enquanto os outros Mtrip Lisboa, Chapada Diamantina, Time Out NYU por

possuirem diferentes recursos que podem ser avaliados quanto a sua relevancia

para o aplicativo proposto. A tabela 13 a seguir mostra uma tela da interface de cada

aplicativo.

1. Curta Curitiba

2. mTrip Lisboa

3. Guia Chapada
Diamantina

o ——-
@ Attractions
(D) shopping

. Restaurants

@ Bars & Nightiife

(
P

-~ e
L)

EXPLORE A CHAPADA

o s

PRINCIPAIS ATRATIVOS >

| 'ONDE FICAR >

‘ONDE COMER >
| AGENCIAS >

| COMPRAS E SERVIGOS >

l (CASAS TEMPORARIAS E IMOVEIS >

\,

Tabela 13 — Aplicativos similares comparados
Fonte: Adaptado de varias



CURTA CURITIBA MTRIP LISBOA CHAP. DIAMANTINA CTB NATIVOO TIME OUT NYU

CATEGORIAS Passeios, Atragbes, Hotéis, Attractions, Restaurants, Principais Atrativos, Onde Roteiros (principal fungéo), All Arts & Entertainment,
Gastronomia, Compras, Hotels, Shopping, Bars & Ficar, Onde Comer, Agéncia, Guia, Perfil. Restaurants nearby, bars
Negocios e Eventos, Agéncias, Nightlife, Others. Compras e Servigos, Casa p/ nearby, Film & cinemas,
Transporte e Informagdes Uteis. Temporada e Imoveis. Concerts nearby, My iPod
concerts.
RECURSOS Discador automatico, distancia Mecanismo de busca por 3 formas de buscar 0s Buscas por bairro e tipo de Top 10: sugestdes de dez
entre atrag&o e local atual. categoria (ordem alfabética, atrativos: mapa, lista e estabelecimento. Favoritos. lugares de cada categoria.
popularidade, distancia, etc). galeria de fotos. Giro 360°. Roteiros feitos por outras Favoritos.
Lista de favoritos. Itinerario. Noticias. Meu roteiro (botdo pessoas. Perfil com lugares e
Diario. Conversor de moeda. eu vou). Telefones uteis. culinarias favoritos. Mapas
Realidade Aumentada. Avaliagdo Como chegar. contém “locais a minha volta“
do local.
GRID Diviséo por botdes com Diviséo por botées com Diviséo por listas ou fotos que Menu fixo inferior. Topo foto Menu fixo inferior. Listas.
icones (home) e listas. Menu icones (home) e listas. funcionam como botdes. e nome da cidade. Divisao
inferior em todas as paginas Menu inferior e superior na Menu inferior e titulo superior. por listas.
e menu auxiliar inferior nas home.lmagem e titulo
paginas de terceiro nivel. superior na home e paginas
de terceiro nivel.
TIPOGRAFIA Sem serifa, variagéo de Duas fontes (botdes e textos). Sem serifa, variagao de Sem serifa, variagao Sem serifa, variagéo

ALINHAMENTO

CORES

REDES SOCIAIS

AUDIO/VIDEO

MODELOS
DE INTERACAO

DIFERENCIAL

pesos.

Alinhamento a esquerda.

Fundo branco com listas
verdes. Icones verdes, azuis
e vermelhos. Botdes pretos,
verdes e vermelho (km).

Botdes de Facebook e Twitter
que postam na timeline do
usuario a descrigéo do local.

Nao tem.

Paginas apresentam
conteudo em lista (uso de
rolagem/scroll). Menu de
navegacao permite retornar a
pagina inicial. Topo padréo
Iphone. Navegacao por toque.

Distancias.

Tabela 14 — Comparacgdes entre aplicativos similares

Fonte: os autores

Variagao de pesos. A fonte
usada nos botdes confere
personalidade para o app.

Alinhamento a esquerda.

Fundos preto ou branco.
Icones de cores variadas com
degradé na home. Nas paginas
internas a predominancia e de
icones verdes e cinza claro.

Check-in conectado com
Facebook. Compartilhamento
do local e sua descri¢do no
Facebook ou via e-mail.
Compartilhamento de Postcard
via Facebook.

Nao tem.

Navegacao entre os locais basta
“puxar tela para o lado“. aginas
apresentam contetdo em lista
(uso de rolagem/scroll).

Menu de navegacédo permite
retornar a pagina inicial. Topo
padréo Iphone.Sliders para
definir preferéncias.

Toque, scrool, zoom in

e zoom out nas fotos.

Favoritos e diario.

pesos.

Alinhamento a esquerda
e justificado (variagéo de
entre palavras).

Predominancia de roxo.
Verde é cor secundaria.
Categorias: azul,s laranja,
verelho.

Noticias da Fanpage no
Facebook.

Nao tem.

Paginas apresentam
conteudo em lista (uso de
rolagem/scroll). Menu de
navegacgao permite retornar
a pagina inicial.

Topo proprio.

Giro 360°. Botdo “eu vou”.

de pesos.

Alinhamento a esquerda.

Fundo cinza. Verde esmeralda
predominante. Bot&es: roxo,
amarelo escuro, azul, verde,
vermelho, cinza escuro.

N&o tem.

Nao tem.

Scroll e clique em links.

Menu de navegacédo permite
retornar a pagina inicial. Topo
préprio. Toque, scrool, zoom in
e zoom out nas fotos.

Mapa lugares a minha volta.

de pesos.

Alinhamento a esquerda.

Preto predominante.
VVermelho e verde nos
textos.

Nao tem.

Nao tem.

Menu inferior. Scroll e clique
em links.

Menu de navegagéo permite
retornar a pagina inicial.
Topo Iphone.

Nota dada por usuario e
nota dada pelos editores.
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5.6 APARELHO BASE PARA O DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Como plataforma base para o desenvolvimento do aplicativo do presente

trabalho foi escolhido o celular smartphone da marca Samsung, modelo Galaxy S 4

4G, apresentado na figura 19.

70mm

| ol

—===\{
@
=
@
(=
=
&

137mm

Nn6mm

] —— |

Figura 19 — Samsung Galaxy S4
Fonte: Adaptado de Samsung

O principal motivo que levou os autores a escolher este smartphone como
base para o desenvolvimento do aplicativo é o fato de ele utilizar a plataforma

Android, que é a mais usada pelos usuarios pesquisados.

Aescolha do Galaxy S 4 4G deve-se ao fato de que a sua fabricante, a marca
Samsung € a lider em vendas de smartphones, somando 29,7% das vendas

mundiais desse tipo de aparelho (GARTNER, 2013).
Por fim, segundo a propria Samsung, o Galaxy S4 4G traz o que ha de mais

moderno entre os smartphones (SAMSUNG).
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O modelo de celular em questdo possui uma tela de cinco polegadas com
resolugao de 1080 x 1920 pixels, 441 PPI.

Existem algumas caracteristicas desse modelo de smartphone que interferem
no design dos aplicativos nele utilizados. O aparelho, como outros da mesma marca,
possui botdo de “voltar”, o que exclui a necessidade do botdo na interface do
aplicativo. Outra caracteristica, que interfere no seu grid, € a barra de status no topo
da tela, que se encontra nesta posicdo na maioria dos celulares atuais. Nela, o

usuario pode verificar as horas e notificagcdes do celular. Esta foi mantida.



68

6 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Apds as pesquisas tedricas e com os usuarios, € fundamental definir o fluxo
de navegacgao do aplicativo, desenvolver os wireframes® e sua identidade, além de

estabelecer suas funcionalidades.

6.1 FLUXO DE NAVEGACAO

A partir da analise das informag¢des contidas no briefing, foram definidos os
pontos necessarios, que devem ser contemplados no aplicativo. Todas as

informacdes sao divididas em seis categorias no menu principal: “Atragdes”, “Fotos”,
“‘Mapas”, “Meu Roteiro”, “Patrimbénio” e “Sobre”. Os bens tombados, as atragdes da
Linha Turismo de Curitiba, bem como, alguns locais apontados na pesquisa feita
com usuarios, foram nomeados como “Atracbes” e divididos em sete categorias. Séo
elas: “Edificios”, “Monumentos”, “Museus”, “Natural’, “Paisagens urbanas”’ e
“‘Residéncias”. Todos os locais fazem também parte da categoria “Geral”’. Ha trés
formas de chegar na pagina da atragdo: pela lista denominada “Atra¢des”, pelas
“‘Fotos” e pelos “Mapas”. Em todas essas paginas, ha um menu inferior que mostra
as categorias em que as atragbes estdo divididas. Para fazer um roteiro em “Meus
Roteiros”, navega-se por trés paginas, até voltar a inicial, onde ficam os roteiros

criados. Nas paginas “Patriménio” e “Sobre” ndo ha outros niveis para navegagao.

®Wwireframes s3o ilustracdes basicas da estrutura e elementos de um site ou aplicativo. E um dos
primeiros passos no processo de design (http://sixrevisions.com/user-interface/website-wireframing/)
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ABERTURA
1
MENU
1 1 1 1 1 1
ATRACOES FOTOS MAPAS ROTEIROS PATRIMONIO SOBRE
GERAL GERAL GERAL CRIAR ROT.
EDIFICIOS H EDIFiCIOS H H EDIFiCIOS H DESTALHES
HMONUMENTOH HMONUMENTOH HMONUMENTOH | ESCOLHER L.
MUSEUS H MUSEUS H MUSEUS H
NATURAL | NATURAL F NATURAL F ROTEIROS
HPAISAGEM U.H HPAISAGEM U.H HPAISAGEM U. K
URESIDENCIASH HRESIDENCIASH YRESIDENCIASH
ATRACAO

Figura 20 — Fluxo de Navegacao
Fonte: os autores

6.2 WIREFRAMES

Apods definicdo do fluxo de navegacgao inicia-se o processo de criagao do
wireframe (figura 21), que é um esbogo do layout da pagina para organizar suas
informagdes. O uso de formas simples, sem a identidade visual, ajuda a focar na
estrutura do aplicativo, na importancia hierarquica, na usabilidade e na ordem de
navegacao, de forma que a disposicdo do conteudo atenda as necessidades dos
usuarios (ONE EXTRA PIXEL, 2014).
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Figura 21 — Wireframes iniciais
Fonte: os autores
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Apdés o desenho e a anadlise dos primeiros wireframes, eles foram
redesenhados em um programa de smartphone (POP Prototyping on Paper da
empresa WWoomoo) para testes com os usuarios. No programa foi possivel simular

de forma simples o fluxo de navegagao do aplicativo.

sescn Clarg BRL T 421 PM f | esee Clwe BR T 4:21 PM 1 100% -

MAPA C FOTOS Q
Riar: < 870 ClroBR T 4121 PM 100% .t @ (@ @ 100% w—--
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—— i Arvore Angico Branco 6
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Figura 22 — Wireframes para teste
Fonte: os autores

6.3 TESTE COM O USUARIO

Para verificar a usabilidade do aplicativo, foram feitos testes com cinco
usuarios dentro do publico-alvo, entre vinte e dois e trinta anos, trés homens e duas
mulheres. Duas ag¢des foram pedidas para serem realizadas, chegar na atragao
Bosque do Papa, e definir a arvore Angico Branco como local favorito. Quatro dos

cinco usuarios nao tiveram nenhuma dificuldade em cumprir essas solicitagcdes e
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chegaram até as paginas sem desvio de caminho. Um dos usuarios fez o caminho
correto, porém menos Obvio para chegar até o Bosque do Papa. Ao invés de ir em
“Atracdes” e buscar o local, entrou em “Mapas”, mas desistiu e tentou abrir o menu
principal. Teve dificuldade para encontra-lo. Finalmente clicou em “Atracdes” e

encontrou o local solicitado.

Apos os testes e sugestdes dos usuarios, decidiu-se fazer uma mudanga nos
lugares favoritos. Inicialmente era possivel marcar como favoritos “Fotos” e “Mapas”,
porém ficou definido que isso s6 ocorreria na pagina da atragdo para nao confundir

com o “curtir’ das redes sociais.

6.4 NAMING (NOME DA MARCA) E IDENTIDADE VISUAL

Apos definicao do fluxo de navegacgao e wireframes do aplicativo, iniciou-se o

processo de escolha do nome e identidade visual do produto.

6.4.1 Naming (Nome da marca)

O nome Pin Curitiba foi escolhido entre nomes como Giro Historico e Pinhao,
e remete a ideia de localizagao. A palavra Pin em inglés significa alfinete, que eram
utilizados para marcar locais em mapas fisicos e hoje adequaram-se a plataformas
digitais e sdo amplamente usados. Curitiba, agregado ao Pin, é uma confirmacgao de

que o aplicativo trata de localizagao em Curitiba.
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6.4.2 Logotipo

Apds a definigho do nome, iniciou-se 0 processo de desenvolvimento do
logotipo. Foram utilizados como referéncia elementos curitibanos como o brasao da
cidade e a semente tipica da regido, o pinhdo, além de um simbolo que representa

um alfinete utilizado para marcar locais em mapas online (figura 23).

Figura 23 — Referéncias e simbolo final
Fonte: os autores

e
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Figura 24 — Esbog¢os do simbolo
Fonte: os autores

Utilizou-se como base para o pinhdo do logotipo, o desenho desenvolvido
pelos paranistas Lange de Morretes, Ghelfi e Turin (figura 25), que criaram uma
férmula geométrica para a representagdo do pinhdo. Essa representagao foi um das
utilizadas nas calgadas de “petit pavé” de Curitiba. (PERIFERIA, 2009).
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4

Figura 25 — Pinhdao desenhado por paranistas
Fonte: Periféria, 2009

A fonte principal do logotipo é a Grand Hotel Regular com alteragéo na letra i
(figura 26). Ela n&o tem variagédo na espessura do trago, o que a torna mais simples,
reforcando os elementos de flat design utilizados no aplicativo. Ao mesmo tempo,
sua curvatura lembra as volutas de elementos decorativos das construgcdes

ecléticas.

Grand. Hetol
6BCOLFGHIJKLMNNOPQRITUUXYYQ

PAN->PIM

Figura 26 — fonte Grand Hotel
Fonte: http://www.astigmatic.com/

A fonte secundaria é a Gotham Light, da familia Gotham que também foi

utilizada em todo o aplicativo.

Gotham Light

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopagrstuvxwyz

Figura 27 — fonte Gotham Light
Fonte: www.tipography.com



75

O simbolo utilizado e o nome do aplicativo estdo na proporcdo de dois
quadrados perfeitos.

PIq

curitib

Figura 28 — Grid do logotipo
Fonte: os autores

6.4.3 Estampa

Para elaboragao de uma estampa de fundo, os autores se inspiraram no petit

pavé das calgadas de Curitiba, que € um elemento que remete fortemente a cidade.

Figura 29 — Estampa
Fonte: os autores
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6.4.4 Tipografia do aplicativo

Gotham é uma fonte geométrica sem serifa inspirada na sinalizagao nova-

iorquina. Segundo descricdo em sua pagina na internet “Gotham celebra o

letteringatraente e despretensioso da cidade. Seu tom €& honesto, assertivo,
amigavel e confiante e a grande diversidade de pesos ainda Ihe confere sofisticagao”

(TYPOGRAFY, 2000).

Sua escolha para a utilizagao no aplicativo deve-se ao fato principalmente de
ter essa conotacédo de heranga histérica, mas ao mesmo tempo ser moderna e de
grande legibilidade, também, em aparelhos digitais. Outro fator importante € a sua

grande variagao de peso.

Gotham Light

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopgrstuvxwyz

Gotham Book

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopgrstuvxwyz

Gotham Book italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopgrstuvxwyz

Gotham Medium

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopgrstuvxwyz

Gotham Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvxwyz

Gotham Ultra

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvxwyz

Figura 30 — Fonte Gotham e suas variagdes
Fonte: http://www.typography.com/
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6.4.5 Cores

A diferenciagdo de cores nos icones do aplicativo Pin Curitiba € de extrema
importancia, pois assim o usuario pode associar as categorias as suas respectivas
cores, podendo encontrar facilmente os locais que estdo no aplicativo. Além das seis
categorias, existe também a opgao “Geral”, onde estdo todas as categorias juntas,
que devem possuir cores diferentes. Surgiu, entdo, a necessidade de se fazer uma
combinagao de sete matizes, para que nao houvesse confusdo entre as diferentes

categorias.

O aplicativo pretende atingir diversos publicos, havendo a necessidade de se
mostrar uma linguagem atualizada, n&do somente na tecnologia aplicada ao
smartphone, mas também nas cores usadas no layout do aplicativo. Para isso,
optou-se por utilizar como base para o aplicativo a cor Radiant Orchid, Orquidea
Radiante (figura 31) escolhido pelo Pantone Color Institute como a cor do ano de
2014.

PANTONE'
PQ-18-3224TCX

Figura 31 — Pantone Orquidea
Radiante
Fonte: Pantone Color Institute
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Além desta cor eram necessarias mais seis cores, com matizes diferentes e
que combinassem com roxo. Escolheu-se, entdo, no circulo cromatico, a triade

complementar desta cor, de acordo com a figura 32.

Figura 32 — Circulo cromatico com a triade
complementar da cor roxa
Fonte: os autores

As quatro cores que faltavam foram encontradas a partir dos analogos mais

préoximos das cores que complementam o roxo no circulo cromatico (figura 33).

Figura 33 — Circulo cromatico indicando
todas as cores do aplicativo
Fonte: os autores
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A seguir (figura 34), estdo as sete cores combinadas, ja com a saturagao

escolhida para a utilizagdo no menu do aplicativo, além das variagdes de cinza.

R-0 R-34 - 132
G-0 G-37 - 139
B0 B-40 B 145

Figura 34 — Paleta de cores do aplicativo
Fonte: os autores

6.4.6 icones

R 58 R 0 F% ~5 R 200 R-240
- 167 =157 - 174 S0 - =ih
B 74 B - 125 B 220 - 167 B-67

Ra9%

5 - 136

B - 34

A figura 35 mostra os icones desenhados para o aplicativo:

M N

Figura 35 — icones no aplicativo
Fonte: os autores
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Os icones do menu inferior (A-G) foram todos baseados em locais da cidade
de Curitiba. O icone A é a representacdo do mapa de Curitiba e engloba todas as
categorias de locais. O icone B, que € o simbolo da categoria “Edificios,” é a parte
central do edificio histérico da UFPR. Para a categoria “Monumentos” o local
utilizado como simbolo foi o Portdo do Passeio Publico (icone C). O MON - Museu
Oscar Niemeyer (icone D) representa a categoria “Museus”, enquanto a Casa
Romario Martins (icone E) é o simbolo da categoria “Residéncias”. Para “Paisagens
Urbanas” foram utilizados elementos da Rua XV de novembro, os postes de luz e o
Bondinho (icone F) Por fim, a araucaria (icone G) que representa a categoria

“Natural”, é inspirada em uma araucaria desenhada no petit pavé de Curitiba.

O icone H, que acompanha “Roteiros” € uma estrela, uma vez que esta
geralmente € usada como simbolo de favoritos, e nessa pagina sao colocados todos
os locais favoritos. O icone | € uma placa que representa diversas “Atracdes”
contidas nesse aplicativo. Para “Fotos” foi desenvolvido um icone que representa
uma foto com um coragao, o que confere grande importancia aos locais. O icone K é
uma representacdo muito utilizada em materiais digitais para informacgdes, e no Pin
Curitiba leva ao “Sobre”. O icone L é um mapa e portando representa a categoria
“Mapas”. O desenho do Paco da Liberdade, icone M, é utilizado para ilustrar a
pagina “Patrimdnios”, uma vez que € o unico bem curitibano edificado tombado pelo
patriménio nacional. Por fim a medalha, icone N, é utilizada para informar quais os

bens oficialmente tombados.
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6.4.7 Grid

O grid para o aplicativo é relativamente simples como se pode observar na

figura 36.

- Largura da tela

-B/5

- Barra de status (Padrdo android)
-2x%/3

+
+
7 E
N<XxXm

Figura 36 — Grid do aplicativo
Fonte: os autores

Como se pode observar na figura, a largura “B” foi dividida por cinco para
encontrar o valor de “X” que é a medida padrao para todo o grid e delimita a altura e
a largura dos botées do menu inferior e, também, a altura dos locais nas listas. A
medida “Z” representa dois tercos de “X” e € um local reservado para titulos. “Y” € a
medida da barra de status do celular, que sera mantida durante a utilizacdo do
aplicativo. Esta mesma medida foi colocada nas laterais como area de respiro. O
espaco que esta sem medida definida € o local onde ocorrerdo as adaptacdes para

diferentes telas de celular.
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6.5 ESTUDOS DE LAYOUT

A figura 37 mostra algumas telas com estudos iniciais de layout.

] [ 1 g ® 0 ® o0 ® [ 1 J P

seeco Claro BR ¥ 4:21 PM 4 100% WE 1 PM + 100% -
< Atragoes Q 0K
| 16REIA
MONUMENTO
MUSEU
PAISAGEM
PALACIO
PALACETE
PARQUE
PRACA
RESIDENCIA
RUA
TEATRO

VIADUTO

Figura 37 — Estudos de layout
Fonte: os autores

6.6 LAYOUTS FINAIS E FUNCIONALIDADES

Cada pagina tem suas caracteristicas de funcionamento, como se observa a

seqguir na descrigao e layout de cada uma.
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6.6.1 icone de entrada

DOWNLOADED WIDGETS

EoOREO

Minimalistic Movie Studio MPE Notes = MyPhoneExpl
orer Client

Navigation News & Nova
Weather Launcher

0o

Pin Curitiba  Play Store Poweramp

oM N

Settings  Solid Explorer ~ Sporos

£

—

Terminal Voice Dialer Voice Search  WhatsApp
Emulator

Figura 38 — icone para acessar o aplicativo
Fonte: os autores

O icone para inicializar o aplicativo segue o padrao de identidade visual do

aplicativo e do Android. Ao clicar no botéo, inicia-se a pagina de abertura do Pin
Curitiba.
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6.6.2 Abertura

PIql

curitiba

camegando... g7,

Figura 39 — Pagina de abertura
Fonte: os autores

A pagina de abertura do aplicativo funciona como uma pagina de
carregamento. A Unica interagdo possivel com o usuario ocorre no momento em que
aparece uma janela, do préprio sistema do celular, solicitando ao usuario que ative

os servigos de geolocalizagéao.
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6.6.3 Boas-vindas

Hoje é dia
de se divertir!

Curitiba te espera!

Palacete Ledo Junior

Faca uma pausa
Hoje va por e descanse
um caminho diferente! em um parque.

Ta chovendo?
Que tal visitar
um museu?

Figura 40 — Paginas de boas-vindas
Fonte: os autores

A pagina de boas-vindas funciona como uma pagina inicial ou home, para
situar o usuario, ao entrar no aplicativo. Cada vez que é aberto, aparecera uma frase
diferente, bem-humorada, incentivando o usuario a passear por Curitiba e assim,
utilizar o aplicativo. As frases e os fundos variam entrem si. A Unica possibilidade de

interacdo nesta pagina sera clicar ou arrastar a aba do menu para que este apareca.
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6.6.4 Menu principal

Figura 41 — Menu principal
Fonte: os autores

O menu é expansivo e pode ser acessado de todas as paginas do aplicativo,
exceto a de abertura e de imagem ampliada. Em todas as paginas sua aba para
expansao aparecera por dois segundos, para lembrar ao usuario que o aplicativo
pode ser utilizado em qualquer momento. Para abrir o menu, basta arrastar para
direita ou clicar na aba quando esta estiver aparecendo. Aberto, 0 menu ocupara
trés quartos da tela e ficara sobre a ultima pagina aberta. Ao fecha-lo, arrastando-o
para a esquerda, pode-se visualizar essa ultima pagina por inteiro. Contém uma lista
de opcgdes clicaveis (atragdes, fotos, mapas, roteiros, patrimbnio e sobre) e seus

icones. E possivel voltar para a pagina anterior e clicar em uma das opgdes da lista.



6.6.5 Busca

A lupa, icone de busca, encontra-se no lado superior de algumas paginas
(atragbes, mapas e fotos). Ao clicar no icone, abre-se uma caixa onde o usuario
pode digitar sua busca. Ao lado dela, ha um botdo “cancelar” e outro de filtros,
representado por um tridngulo. Ao clicar no tridngulo, uma caixa com diversos filtros

aparece e € possivel selecionar um. Para sair da pesquisa, clica-se em cancelar. O

.l m12:00
WV

Acervo

Arquitetura eclética
Arquitetura moderna
Arvore

Bosgue

Colégio

Edificio administrativo
Igreja

Palacio

Parque

Praca

Rua

Teatro

[ ] o0 'Y
<.l m12:00

Pa
Q Paco da Liberdade
Q Painel em Azulejos - Arthur Nisio
Q Palacete do Batel
Q Palacete Ledo Junior
Q Palacio Garibaldi
Q Palacic Wolff
Q Panteon do Cemitério de Sta. Felicidade
Q Parque Barigui
Q Parque Sac Lourengo
Q Parque Tangua

Q Parque Tingui

Figura 42 — Busca
Fonte: os autores
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conteudo da busca aparecera abaixo da caixa branca. Caso o usuario clique em um

dos resultados, direciona para a pagina onde ha essa informagdo. Para apagar a

pesquisa e fazer uma nova busca, clica-se no botéo “fechar”, representado por um x,

dentro da caixa. E possivel iniciar uma busca, clicar em um dos resultados, fazer

uma nova busca, voltar para a pagina anterior e abrir 0 menu.
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6.6.6 Lista de atracdes

Essa pagina apresenta todas as atragdes de Curitiba, que estdo no aplicativo,
em forma de lista, por ordem alfabética. Ha uma barra de rolagem alfabética no
canto direito para facilitar a busca e um menu auxiliar inferior, com todas a
categorias. Ao clicar em uma categoria, o formato da pagina continua o mesmo,
porém o conteudo da lista é referente apenas a devida categoria. Na parte superior,
junto com o titulo, ha um icone de busca. O usuario pode clicar em uma das
atragdes, arrastar para cima ou para baixo na procura de conteudos (scroll), clicar
em uma categoria, clicar em uma letra do alfabeto ou arrasta-la como rolagem, voltar

para a pagina anterior e arrastar para a direita para abrir o menu principal.

.l m12:00

ATRACOES Q,

Acervo da Discoteca da...

Arvore Angico Branco

Arvore Ceboleira

Arvore Corticeira

Arvore Paineira

Arvore Tipuana

Arvores 4 Tipuana

Figura 43 — Listas: “Geral”,
Fonte: os autores
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Biblicteca Pablica do Par...

Cémara Municipal de Curi...

Capela Santa Maria

Catedral de Curitiba

Centro Académico Hugo ...

Colégio Dr. Xavier da Silva
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Arvore Angico Branco
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Figura 44 — Listas: “Edificios”, “Monumentos” e “Museus”
Fonte: os autores

PAISAGENS URBANAS

Centro Civico

Largo da Ordem

Praca do Japdo

Praca Doutor Jodo Candi... '

Praca Eufrasio Correia
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s
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Figura 45- Listas: “Natural”, “Paisagens Urbanas” e “Residéncias”
Fonte: os autores
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Museu Oscar Niemeyer
Museu Alfredo Andersen
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1

Museu Ferrovidrio

Casa Andrade Muricy

Casa das Mercés

Casa Emilio Romani

Casa Gomm

Casa Kirchgassner

Casa Romadrio Martins

Casa Vilanova Artigas
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6.6.7 Fotos

Diversas fotos aparecem como um mosaico. Para cada atracdo ha uma linha
em que as fotos estdo dispostas uma ao lado da outra. Cada linha € uma atragao e
elas ficam uma embaixo da outra. H4 um menu auxiliar inferior com todas as
categorias. E possivel arrastar para baixo e para cima para ver todo contetdo de
fotos, assim como de um lado para outro, clicar em uma das categorias, arrastar

para abrir 0 menu, arrastar para voltar e duplo-clique para aumentar uma foto.

<.l m12:00

MONUMENTOS

Figura 46 — Fotos
Fonte: os autores
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6.6.8 Fotos ampliadas

.l m12:00 =l m12:00

X

HH Torre Panoramica

Figura 47 — Fotos ampliadas
Fonte: os autores

A foto aparece no tamanho proporcional maximo possivel, na tela. No topo
direito ha um botdo fechar. E no canto inferior ha o nome do local e um icone que
direciona para a pagina da atracdo. Ainda pode-se arrastar para a esquerda para ver
outras fotos do mesmo local. E possivel ir para a proxima foto, aproxima-la, ir para a

pagina da atracao e fechar essa pagina.



92

6.6.9 Mapas

Os mapas possuem pins nas atragdes, e aparecem inicialmente os mais
préximos da pessoa, caso ela tenha autorizado o uso do GPS. Do contrario o mapa
aparece reduzido. Ao clicar em cima de um pin, surge uma caixa com o nome do
lugar, uma foto e um link para a pagina com conteudo desse local. Ainda acima no
menu auxiliar de categorias, ha um submenu que indica a possibilidade de ouvir uma
gravagao de audio sobre o determinado local. Esse submenu pode ser fechado ao
clicar no “x”. No topo da pagina, ao lado do titulo “Mapas”, ha uma ferramenta de
busca. E possivel dar duplo-clique no pin, clicar para mais informacdes, clicar para
ouvir a gravacgao e fecha-la, arrastar para abrir o menu principal, arrastar para voltar,

zoom in e zoom out no mapa, clicar em uma categoria.

<.l m12:00 .l m12:00

EDIFICIOS EDIFICIOS

g
uk 1 & -]
ncordia <
Rua V/ Paco da Liberdade
(
 Noss: I
0 MHA\

Figura 48 — Mapas e Mapas com pin selecionado
Fonte: os autores



6.6.10 Paginas de atragdes

1912 ) Demalicdo do antigo Merce

1914 O Inicio da Construcdo

1916 ) inauguracio da nova sede da Prefestura Municipal

1969 () A Prefeitura Municipsl muda-se
para o Centro Civico

1973 O Mova sede do Museu Paranaanse

1884 O Tombado pelo Instituto do Patriménio
Histérico e Artistico Nacional IPHAN

2002 ) Museu paranaense muda-se

2007 ) Inicio dos trabalhos de restauracio

2009 O Inauguragdo do Centro Cultural administrado
palo SESC Parand

Figura 49 —Pac¢o da Liberdade

Fonte: os autores

Cada atracao tem as suas particularidades. Porém em todas elas, é possivel
ver as fotos do local no topo da pagina, arrastando a foto para a esquerda, navegar

no mapa, ouvir seu audio, marcar como local favorito (“eu vou”), entrar no menu e

voltar para a pagina anterior.

Para demonstrar as paginas das atragdes foram desenvolvidas uma de cada
categoria. Sao elas: Pago da Liberdade (“Edificios”), Portdo do Passeio Publico

(“Monumentos”), Museu Oscar Niemeyer (“Museus”), 4 Tipuanas (“Natural”), Rua XV

da fachada do antigo Mercado
oram utilizadas como tapume
te a construcdo do Paco.

dros no piso do Paco, colocados
ma restauraco, & possivel ver
3 antigo Mercado Municipal

de Novembro (“Paisagens Urbanas”) e Palacete Leao Junior (Residéncias).
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7

A figura 51 é um exemplo de pagina que possui menos informacgdes e,
portanto, ndo necessita de rolagem.

=l m12:00
ARVORES 4 TIPUANAS

O TOMBADO
= K

As quatro tipuanas certamente foram "Q‘
=1 plantadas na mesma época. e
Vm Ad‘
N’ Possuem perfeita floracdo na primavera i)
o Localizam-se em frente P
- a Secretaria de Estado da Cultura. ‘«‘
= [T =]

Figura 51 — Arvores 4 Tipuanas
Fonte: os autores

6.6.11 Roteiros

Na opcgao “roteiros” & possivel organizar os lugares favoritos em sequéncia,
criando um itinerario.
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6.6.11.1 Roteiros: pagina inicial

Na pagina inicial de roteiros, ha um botdo para criar um novo roteiro, os
roteiros criados e a indicagdo do numero de roteiros existente e do numero de locais
favoritos. Pode-se criar um novo roteiro, abrir um roteiro ja criado, voltar e abrir 0

menu principal (figura 52).

=il m12:00

CRIAR ROTEIRO

2 4

Roteiros Locais

g Roteiro 1
ﬂ Roteiro 2
i H

ﬁ i) Roteiro 3

Figura 52 — Pagina inicial de
Roteiros
Fonte: os autores



6.6.11.2 Detalhes do roteiro

.l m12:00

. e

° e

Figura 53 — Detalhes do roteiro
Fonte: os autores

97
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Ao clicar em “criar roteiro”, na pagina inicial de “roteiros”, abre-se a pagina
“detalhes do roteiro”, onde se inserem as caracteristicas desse itinerario. Sao elas:
numero de dias, de um a sete; seu nome, local de onde o usuario ira iniciar o

caminho e os locais que fardo parte do roteiro.

6.6.11.3 Escolher locais

| : |
| |

|

Jardim Botanico ~

2

.~

Largo da Ordem <) |

£

MOMN (Museu Oscar...) |

Pago da Liberdade ) |

)2

Palacete Ledo Junior o

d

Portdo do Passeio P...

Rua XV de Novembro =

o

Figura 54 — Escolher Locais
Fonte: os autores

Nas paginas das atragdes ha a opg¢do de selecionar os locais favoritos
através do botédo “eu vou”. Esses locais aparecem na pagina “escolher locais”. Para
selecionar um desses locais para 0 novo roteiro € necessario clicar em cima do
icone vermelho que esta ao lado da atragdo. O icone mudara de cor e sinal e o local
estara selecionado. Apds selecionar todos os locais escolhidos, clica-se em “salvar”,

que se encontra no lado superior direito.
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6.6.11.4 Confirmacgao do roteiro

.l m12:00

":H: 3 Jardim Botanico
N Largo da Ordem

MON (Museu Oscar...)

P
~/
A )
X Pago da Liberdade
il

Figura 55 — Confirmagao do roteiro
Fonte: os autores

Essa pagina mostrara o novo roteiro com nome, numero de dias, o trajeto no
mapa e todos os locais na ordem do trajeto. O “salvar” direciona para a pagina inicial

de “roteiros”, onde o novo roteiro aparecera.
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6.6.11.5 Roteiro Criado

.4 m2:00

Ry Praa OK Ay
1 r:v..<,,/‘,’J, Akea '?,J Y8 Indeio ¢

Figura 56 — Roteiro criado e Roteiro com pin selecionado
Fonte: os autores

Apods a confirmagao do roteiro criado, aparece a pagina inicial onde esta a
lista dos roteiros. Ao clicar no roteiro ja pronto o mapa com todos os locais
escolhidos aparece e o usuario pode interagir clicando nos pins da mesma forma

gue nas paginas de “Mapas”.
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6.6.12 Patrimbnio

Em “Patrimbénio”, o wusuario encontra informagbes gerais sobre bens

tombados. E possivel voltar para a pagina anterior e abrir o menu principal.

cultural ou ambiental,
protegido da destruicdo
e descaracterizacao
legalmente.

O QUE PODE ser tombado?

Fotografias, livros, mobilidrios, utensilios, obras
de arte, edificios, ruas, pragas, cidades, regides,

O que é um florestas, cascatas etc.

PATRIMONIO
TOMBADO?

E um bem publico ou
privado de interesse
cultural ou ambiental,
protegido da destruicdo
e descaracterizacao
legalmente.

O QUE PODE ser tombado?

Fotografias, livros, mobiliarios, utensilios, obras
de arte, edificios, ruas, pragas, cidades, regides,
florestas, cascatas etc.

COMO UM PATRIMONIO
pode ser tombado?

QO tombamento pode ser federal, estadual

ou municipal. O IPHAN é responsavel pelos
tombamentos federais e a Secretaria da Cultura
do Parana pelos estudais no Parana.

Mao ha uma lei especifica de tombamento

em Curitiba, mas ha algumas leis que incentivam
a preservagdo. Qualguer cidado ou instituicdo
publica pode pedir a abertura do processo.

Figura 57 — Patrimo6nio
Fonte: os autores



6.6.13 Sobre

Essa pagina informa quem desenvolveu o aplicativo.

Este aplicativo foi desenvolvido
para o trabalho de diplomac¢ao
do Curso de Tecnologia
em Design Grafico da UTFPR
dos alunos

ARY NEY CHAICOSKI JUNIOR
E GABRIELLE JUSTI KALO

sob orientacdo da professora

2014

Figura 58 — Sobre
Fonte: os autores
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6.6.14 Notificacoes

Apos prever dois possiveis problemas que os usuarios poderiam enfrentar
durante sua navegacao, desenvolveu-se telas de feedback. Em “Detalhes do
Roteiro”, ha trés campos de preenchimento obrigatério antes de ser possivel
escolher os locais que seréo incluidos no roteiro. Caso o usuario deixe de preencher
algum deles aparece a caixa de aviso (figura 59). Também ha necessidade de uma
resposta no momento em que o usuario faz uma busca em que nao ha resultados
(figura 60). E importante lembrar que o usudrio precisa permitir que o aplicativo ative
0s servigos de geolocalizagdo. Para tanto, o proprio sistema pede essa autorizagéo

quando a pagina de mapas é aberta.

.l m12:00

NUMERO DE DIAS o

. OPS! PARECE QUE
ALGUM CAMPO NAO
FOI PREENCHIDO.

ESCOLHER LOCAIS

Figura 59 — Caixa de aviso
Fonte: os autores
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[ ] (1} PY

Xl

Nenhum resultado encontrado

Figura 60 — Resultado da Busca
Fonte: os autores

6.6.15 Instrucdes

E possivel que alguns usuarios ndo estejam familiarizados com todos os
passos de navegacao. Sendo assim, é de grande importancia orienta-los. Percebeu-
se essa necessidade em dois momentos: em “Boas-vindas”, onde o usuario tem o
primeiro contato com o menu principal (figura 61) e em uma das paginas que possui
o menu inferior dividido em categorias (figura 62). As paginas de instru¢des
aparecerem apenas na primeira vez em que o usuario tem contato com a pagina

determinada. Ao clicar a tela, ela desaparece rapidamente.
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F.alm12:00

— > (LIQUEDUAS VEZES

OU ARRASTE PARA
ABRIR 0 MENU

Figura 61 — Instrugdo menu principal
Fonte: os autores

.l mi200

PARA VIZUALLZAR
MATS CATEGORTAS
(LIQUE NA SETA OU
ARRASTE O MENU

Figura 62 — Instru¢iao menu inferior
Fonte: os autores
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6.7 ADAPTACOES PARA OUTROS CELULARES

O smartphone, base para o desenvolvimento do presente aplicativo, € o
Samsung Galaxy S 4 4G. Contudo, o aplicativo pode ser adaptado para diferentes

aparelhos e plataformas com algumas pequenas modificagdes.

Acervo da Discoteca da...
Arvore Angico Branco
Arvore Ceboleira

Arvore Corticeira

Arvore Paineira

Arvore Tipuana

Arvores 4 Tipuana

fI?>

Figura 63 — Adaptacao Motorola Razr d3
Fonte: Os autores

O exemplo acima (figura 63) mostra o aplicativo adaptado para um
smartphone de diferente marca. O modelo Motorola Razr d3 n&o possui botdes na
parte frontal do aparelho, possui apenas um menu inferior fixo com as opgdes de
pagina inicial e volta. Neste caso, a mudanga esta na proporgédo da altura da tela
que se adéqua ao grid pré-estabelecido, por este possuir um espago para

adequagdes deste tipo.

O segundo exemplo de adequacdes (figura 64), mostra a mudanga para o
sistema operacional iOS em um iPhone 5s, onde a Unica mudancga na interface é a

insercdo de um pequeno botdo com a opcgéao “voltar”.
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ATRACOES Q

Acervo da Discoteca da...
Arvore Angico Branco
Arvore Ceboleira

Arvore Corticeira

Arvore Paineira

Arvore Tipuana

Arvores 4 Tipuana

Figura 64 — Adaptagao iPhone 5
Fonte: Os autores

Outra adaptagdo necessaria para o aplicativo em iPhone 5 é o icone de

entrada que deve obedecer os padrdes da Apple (figura 65).

Figura 65 — Adaptacao iPhone 5
Fonte: Os autores
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6.8 PROTOTIPO

Para demonstrar o funcionamento do Pin Curitiba foi desenvolvido um
protétipo online de alta fidelidade utilizando o programa Axure. A interface grafica é
fielmente reproduzida, porém ainda ha algumas fungbes reduzidas como, por
exemplo, as animagdes em algumas paginas.

Uma vez que nem todas as paginas foram desenvolvidas, viu-se a
necessidade de criar um roteiro que orientasse os usuarios durante seu uso e que
esta junto ao protétipo.

Além do protétipo também foi desenvolvido um video que mostra o
funcionamento do aplicativo.

E possivel visualizar o video e o protétipo, assim como as telas do aplicativo,

no seguinte endereco: http://pincuritiba.tumblr.com
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Apods diversas pesquisas e analises de aplicativos similares ao deste trabalho
de diplomacgao, constatou-se um numero diminuto de aplicativos sobre turismo, nao
tendo sido encontrados aplicativos cuja tematica incidisse sobre o patrimdnio
historico da cidade de Curitiba. Diante disso, o tema proposto se provou relevante
em comparagao aos aplicativos concorrentes e a possibilidade de exploracdo da

atividade do turismo, inserindo-a ao cotidiano da cidade.

Curitiba possui 320 anos de histdéria com expressivos acontecimentos e
obras. Mostra-se importante, que a populagdo conheca essa histéria para poder
entender o seu valor e como seu deu todo seu desenvolvimento. O Pin Curitiba é
uma forma de espalhar esse conhecimento sobre Curitiba. Portanto, o aplicativo é

de grande utilidade para a educagao patrimonial dos cidad&dos dessa cidade.

O trabalho foi de grande relevancia para as carreiras e a realizagao pessoal
dos autores. Alguns desafios se impuseram, como por exemplo, o fato de
desenvolver uma pesquisa e escrever sobre assuntos que nao sdo de seu dominio.
Ainda nessa fase de pesquisas, houve o esforco de encontrar dados de mercado
coerentes com a tematica, uma vez que o assunto € bem especifico e atual. Outra
dificuldade superada foi a articulacdo de uma interface esteticamente agradavel com
aspectos de usabilidade, que seriam testados com usuarios reais. Por fim, apds o
desenvolvimento do protdtipo final do aplicativo o ideal era realizar os testes com os

usuarios, porém a falta de tempo os impossibilitou.

O resultado do aplicativo atingiu a expectativa almejada, tanto na estética
quanto no conteudo. A interface se mostra dentro dos preceitos do flat design,
porém com a utilizacdo de elementos que demonstram a identidade cultural da
cidade de Curitiba. Quanto a usabilidade suas metas foram alcangadas como foi

constatado a partir de testes com os usuarios.

O aplicativo também pode contribuir para a divulgacdo da importancia do
design grafico, uma vez que este € aplicado a diversos campos, como por exemplo,
na organizagdao do turismo. Além disso, a utilizagcédo, pelo publico, de aplicativos
interativos como este tende a aprimorar o proprio design grafico. Também, por

desenvolver mecanismos que facilitam o dia a dia, a troca de experiéncias das
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pessoas acrescenta a necessidade de criagao de novas praticas no design. Por fim,
o desenvolvimento de trabalhos, que estudem novas tecnologias digitais, tende a

aprimorar os estudos no meio académico.

Para dar continuidade ao projeto, pretende-se aperfeigoa-lo e viabiliza-lo, afim

de que possa ser programado e utilizado efetivamente.

Diante de toda a pesquisa e a criacdo do aplicativo de auxilio para revelar a
cidade de Curitiba, de uma forma diversa, ao préprio morador e, também,
possibilitarao turista que a conhega, conseguir-se-a, ndo somente a aplicagéo e o
desenvolvimento dos conceitos e técnicas do design grafico, mas também uma
ferramenta de descoberta e integracao entre as pessoas. Tal integracdo aproximara
o cotidiano dos cidadaos aos métodos e processos do design grafico, atingindo a

finalidade comunicacional deste campo de conhecimento.
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APENDICE
APENDICE A — Pesquisa de T.D. de Design Gréafico

*Obrigatorio
1. Faixa etaria*

( ) até 16 anos

( )de 17 a 26 anos

( )de 27 a 40 anos

( )de 40 a 59 anos

( ) acima de 60 anos

2. Cidade*

3. Vocé possui aparelho smartphone?*

() Sim
( ) N&o

4. Caso possua, qual o seu sistema operacional?

( ) Android

()iOoS

( ) Windows Phone
( ) Outro:

5. O que vocé espera em um aplicativo de turismo?*
Marque no maximo 3 opg¢des

( ) Comparagéo e compra de passagens aéreas
( ) Conexao com redes sociais
( ) Cotagado de moedas

( ) Dicas de outros turistas

( ) Horario de 6nibus/trens

( ) Informacdes sobre cidades
( ) Jogos

( ) Mapas

( ) Reserva de hotéis

( ) Roteiros

( ) Nao acesso

( ) Outro:
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6. O que vocé procura quando viaja?*
Marque no maximo 2 itens

( ) Belezas naturais

( ) Compras

( ) Conhecer lugares historicos e museus

( ) Eventos culturais (shows, espetaculos, teatros, exposigdes, etc)
( ) Gastronomia

( ) Vida notuna

( ) Outro:

7. Vocé conhece os edificios histéricos da sua cidade?*

( ) Sim, conhego todos

( ) Conhego os mais famosos

( ) Conhego os proximos do lugar onde moro

( ) N&ao conhego, mas gostaria de conhecer

( ) Nao conheco e ndo me interesso sobre isso

8. Cite alguns locais histéricos da sua cidade.*
Pragas, parques, edificos e monumentos.

9. Com que frequéncia voceé visita locais histéricos na sua cidade?*

( ) Sempre

( ) Quase sempre
() Asvezes

( ) Quase nunca
( ) Nunca

10. Considerando um aplicativo de turismo que informe sobre locais histéricos e
patrimdnio de Curitiba, quais conteudos seriam relevantes?




