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Até onde vocé gosta da sua cidade? Geralmente vocé gosta da sua cidade
porque nasceu nela. Mas o que vocé acha da sua cidade? Vocé a conhece,
sente-se parte dela? Ou as pessoas que projetam a tragédia ja o
influenciaram a tal ponto que vocé tem certeza de que ndo h& mais solucéo,
gue a sua cidade € a que tem a pior infraestrutura, a mais violenta, a mais
injusta? Ainda mais se for uma cidade grande, onde s&do grandes os
problemas e fica mais facil justificar essa frustracao pela escala.

Mas a escala nada tem a ver com a inviabilidade de uma proposta. Nem a
falta de recursos. O mais importante € a visdo correta, e uma competente
equagdo de corresponsabilidade. O que € necessario € um cenario, ou uma
ideia, um desenho desejavel. E todos — ou uma grande maioria — vao ajudar
a fazer. Ai, nesse exato momento de realizacéo, a autoestima da populagdo
faz a cidade avancar. (Lerner, 2003, p. 67)



RESUMO

O objetivo deste trabalho é a criagcdo de um aplicativo capaz de permitir ao cidadao a
requalificacdo dos espacos urbanos a partir de composi¢des virtuais visualmente
manifestas. E importante ressaltar que este trabalho busca agucar no cidad&o valores
e percepg¢des por meio da linguagem visual, daquilo que cada individuo concretiza
como sendo seu ideario urbano. Para tanto, a pesquisa apresenta o desenvolvimento
da seguinte triangulacédo: urbanismo tatico, collage e design de interacdo. Para o
processo de desenvolvimento do projeto, sédo relatados trés estudos de metodologias
reconhecidas pelo design: Rogers, Sharp e Preece (2013), Garrett (2011) e Munari
(2008), os quais sao cruzados e compdem o método proposto. O desenvolvimento do
projeto passou por trés pontos fundamentais: 1) verificacdo da proposta por meio de
dindmica de collage com estudantes de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de
Santa Cruz do Sul; 2) construcdo de um protétipo para avaliacdo; e 3) validacdo do
projeto junto a representantes de trés grupos do publico-alvo. A validacdo ocorreu
através do cumprimento de tarefas no protétipo e da coleta de dados quantitativos e
qualitativos. Os quantitativos se referem a experiéncia do uso; aos elementos de
aprendizado da ferramenta; e ao objetivo deste trabalho. J& os qualitativos referem-
se a justificativas e sugestbes. Por fim, as simulacdes visuais desenvolvidas e
apresentadas aos avaliadores obtiveram nota maxima, confirmando a hipétese de que
€ possivel contribuir para facilitar a requalificacdo da dimenséo setorial dos espacos

urbanos por meio de um projeto de Design Visual.

Palavras-chave: Urbanismo tatico, Collage, Design de interacdo, Espaco urbano,

Requalificacao.



ABSTRACT

This work aims to create an application capable of allowing the citizen the redefinition
of urban spaces by visually manifested virtual compositions. It is important to
emphasize that this work seeks to heighten in the citizen values and perceptions
through visual language, of what each individual concretizes as his own urban ideals.
Therefore, this work presents the development of the following triangulation: tactical
urbanism, collage and interaction design. For the project development process, three
design methods studies are reported: Rogers, Sharp and Preece (2013), Garrett
(2011) and Munari (2008), which are cross-referenced and make up the proposed
method. The development of the project went through three fundamental points: 1)
verification of the proposal through collage dynamics with students of Architecture and
Urbanism of the University of Santa Cruz do Sul; 2) construction of a prototype for
evaluation; and 3) validation of the project with representatives of three groups of the
target audience. Validation occurred through the accomplishment of tasks in the
prototype and the collection of quantitative and qualitative data. The quantitative ones
refer to the experience of the use; to the learning elements of the tool; and to the
objective of this work. The qualitative ones refer to justifications and suggestions.
Finally, the visual simulations developed and presented to the evaluators obtained a
maximum score, confirming the hypothesis that it is possible to contribute to facilitate
the requalification of the sectorial dimension of urban spaces through a Visual Design

project.

Key-words: Tactical urbanism, Collage, Interaction design, Urban space,

Requalification.
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1 INTRODUCAO

Ao longo do século XX as cidades sofreram mudancas importantes para se
adaptarem a crescente dos transportes individuais motorizados. O espaco urbano
mudou sua composicdo e deixou de priorizar o pedestre, privando-o de espacgos de
estar e interagir ao ar livre para dar lugar ao trafego e ao estacionamento de veiculos
bem como a constru¢cdo de avenidas e viadutos, os quais geram locais “cinza” e
subutilizados. Paulatinamente, os vazios urbanos tém reduzido a interagdo social,
causando impactos importantes na dinamica e infraestrutura da cidade, os quais
inflamam o desejo do cidad&o por melhores condi¢cdes urbanas para viver.

Muitas vezes as pessoas desejam propor sugestdes de melhorias para o
espaco urbano, a fim de promover a deliberacdo de uma dificuldade ou o acréscimo
de uma ideia para a cidade. Entretanto a traducdo dessa idealizagdo para um cenario
pode ser uma tarefa complexa, quer por se tratar de um espaco tridimensional
composto por inumeros elementos e usos, quer pela dificuldade do cidaddo em se
expressar textualmente ou graficamente, ou por simplesmente ndo conhecer um canal
para realizar tal iniciativa de forma facilitada. Por esses motivos, o projeto de design
visual desenvolvido neste trabalho propde facilitar a manifestacao de ideias para o
espaco urbano como forma de contribuir para as liberdades individuais do cidadao.

Em vista disso, este trabalho ird desenvolver a problematica de como um
aplicativo pode facilitar a criacao de requalificacfes para os espacos urbanos por meio
de representacfes primariamente visuais, seguidas de complementacéao textual. Para
isso, serao abordados os conceitos de urbanismo tatico, collage e design de interacgéo,
0S guais serdo base para possiveis solucdes criativas e interativas para facilitar a
expressao de desejos, instigando o cidadao a refletir sobre o fazer da cidade. Dessa
maneira, este projeto buscaréa aferir a hipotese de que, a partir da escala do ponto de
vista do usuario e com o auxilio de um dispositivo mével € possivel contribuir para a
requalificacdo dos espacgos urbanos utilizando uma ferramenta planejada pelo design
visual.

Ao encontro disso, os brasileiros estédo cada vez mais familiarizados com as
tecnologias moveis. Segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios — PNAD
2014, realizada pelo IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, 0s
dispositivos moéveis estdo presentes em 82,3% dos domicilios urbanos brasileiros e

séo o meio preferido pelos cidadaos para realizar o acesso a internet. Além disso, a
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utilizacéo de internet movel registrou expansdo de 70% no intervalo de tempo de
apenas um ano — entre 2013 e 2014, estando presente entdo em 62,8% dos domicilios
com internet. Tais dados confirmam o interesse do cidaddo brasileiro pelas
tecnologias moveis, as quais sao utilizadas cada dia mais para realizacao de tarefas
e interacdes do cotidiano. Consequentemente, negociagdes, informacdes, servicos,
comunicacdes e trocas séo, cada vez mais, realizadas por meio de aplicagdes digitais,
dispositivos méveis e internet, tornando-se praticas aceitas pela populacéo.

Em suma, este projeto buscard conceber interfaces capazes de facilitar e
proporcionar ao usuario um meio criativo, aberto e interativo para a composicao de
idealizacbes visualmente manifestas para os espacos urbanos. Para tanto, tomara
conhecimento dos aspectos e dos elementos vinculados aos espacos urbanos, da
utilizacao de imagens prontas pelas artes para composicao de ressignificacées e da
relagdo entre o usuario e os mecanismos de interagdo. Tais conhecimentos sdo
fundamentais para compreenséao dos limites da proposta bem como para a proposi¢éo
de uma metodologia capaz de se adaptar as caracteristicas do projeto.

Certamente € preciso pensar 0 espa¢co urbano como espaco de vivéncias
saudaveis, de relacdes e trocas do cotidiano. Para tanto, € necessario tomar
conhecimento da realidade destes espacos, das suas dinamicas sociais e das suas
formas, para que aquilo que seja projetado seja realmente utilizado. Assim, este
trabalho visa encorajar o cidaddo a experimentar e expor suas idealizacdes para o
ambiente cotidiano, como forma de obter relevancia e engajamento da sociedade e
das autoridades para o desenvolvimento de valores individuais e coletivos. Além
disso, tem o intuito de ser meio para consulta de informacdes pelos especialistas,
mediante mapeamento das caréncias urbanas sob a perspectiva dos seus habitantes.

Sendo assim, este projeto utiliza revisdo bibliografica e entrevistas para o
desenvolvimento da triangulacdo de pesquisa: urbanismo tatico, collage e design de
interacdo. O primeiro capitulo introduz o tema; o segundo delimita a proposta,
apresenta a justificativa e define os objetivos do projeto; o terceiro define os conceitos
de urbanismo tatico, collage e design de interacdo; o quarto apresenta o conceito da
pesquisa; 0 quinto demonstra a metodologia adotada; o sexto trata do
desenvolvimento do projeto; e o sétimo capitulo faz o fechamento do trabalho por meio

de consideracoes.
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2 PLANEJAMENTO DO PROJETO

2.1 PROPOSTA

Auxiliar a requalificacéo dos espacos urbanos por meio de composic¢des virtuais
visualmente manifestas, seguidas de complementacdo textual, como forma de
contribuir para debates, conferéncias sobre assuntos de interesse urbano e iniciativa
popular de desenvolvimento urbano, itens previstos no Estatuto da Cidade, lei
10.257/2001, artigo 43. A ideia de facilitar a requalificagéo dos espacos tem o intuito
de instigar e encorajar o cidaddao a experimentar e expressar seus desejos por

condicBes melhores para viver na cidade.

2.2 DELIMITACAO DA PROPOSTA

Contribuicdo do design visual na proposicao da requalificacdo da dimensao
setorial' dos espacos urbanos, adaptando e utilizando conceitos da arte de collage?
para gerar composigbes virtuais visualmente manifestas, seguidas de
complementacdo textual, como forma de expressdo daquilo que cada individuo
concretiza como sendo seu ideéario urbano.

E imprescindivel ressaltar que este projeto ndo se preocupa com questdes
técnicas do desenho urbano, que sdo da competéncia dos urbanistas, mas sim, busca
agucar no cidadao a apreensdo dos espacos e das formas urbanas que o afetam

diariamente, colocando o design visual a servigo do urbanismo.
2.3 PUBLICO-ALVO
O publico-alvo deste projeto sao os ativistas urbanos. Tratam-se de grupos de

cidaddos que investigam propostas de modelos de sociabilidade e vivéncia urbana.

Segundo pesquisa realizada pela Escola de Ativismo (2017), situada no estado de

1 A dimensao setorial, segundo Lamas (2011), € a menor unidade do espaco urbano, que trata dos
itens perceptiveis pelo ponto de vista do usuéario, fachadas de prédios, mobiliario urbano, pavimentos,
cores, contrastes, arvores e demais elementos que compdem a cena urbana

2 Para Ernst (1982), citado por Fudo (2011, p. 9), a collage é “a transfiguragéo de todas as coisas e
seres, em uma mudanca de significado”. Logo, a collage utiliza elementos existentes para criar
composicdes e ressignificacdes.
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Séo Paulo, foram mapeados cerca de 790 grupos de ativismo urbano no Brasil,
espalhados por 12 estados, os quais atuam nas esferas dos residuos soélidos, da
mobilidade urbana e da infraestrutura.

Tais grupos denominam-se como: Movimentos, Organizacdes Nao
Governamentais, Associacdes, Coletivos, Grupos, Organizacéo da Sociedade Civil de
Interesse Publico, Foruns, Redes, Institutos, Cooperativas, Comités e Fundacdes. As
atividades mais desenvolvidas por esses grupos sao, respectivamente:
conscientizacdo, mobilizacdo, articulacdo, educacdo, campanhas, ativismo, acao
direta, formacdo, comunicacdo, denudncia, politicas publicas, pesquisa, gestdo
participativa, entre outras.

Trata-se de um movimento que vem crescendo nas grandes cidades, por
reivindicarem pracas, ruas e espacos subutilizados, a fim de reinventa-los para o
convivio social. Geralmente sdo movimentos constituidos por jovens, conhecidos por
utilizar a internet e as redes sociais como canal de comunicacao e deliberacdo para o
desenvolvimento de “agdes-protestos”. Esses grupos agem nos espagos urbanos sem
necessidade do consenso dos governos, ocupando e promovendo intervencdes na
cidade a fim de proporcionar a democratiza¢ao do solo citadino.

Em sintese, a escolha do publico-alvo se da pelas atividades que desenvolvem,
pela atuacao sobre os problemas da cidade, pela sua capacidade de organizagao via

internet e por serem influenciadores dos demais cidadaos.

2.4 JUSTIFICATIVA

Nas palavras de Lerner (2017), “o que mais falta nas cidades séo propostas e
ideias, por parte da politica, dos técnicos e da comunidade”. Logo, expde que € preciso
propor cendrios nos quais grande parte da populacao queira ajudar a fazer acontecer.
Entretanto, essa proposi¢cao pode ndo ser uma tarefa facil para a comunidade realizar,
por se tratar da comunicacao de ideias para um espaco tridimensional composto por
inUmeros elementos e usos.

A cidade ndo é um render técnico de um projeto urbano em situacao ideal, da
auséncia do corpo, ou melhor, da auséncia do excesso de corpos, de dinamicas e
conflitos. Para Fuédo (1992) os especialistas tomam a cidade como um conjunto de
edificios imagem inanimados, um espago no qual ninguém habita. Porém é fato que

para a captura desse espaco, um fotégrafo, por exemplo, precisa acordar muito cedo,
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enquanto a cidade estd adormecida, em uma busca pela representacdo do
esvaziamento. Consequentemente a cidade deixa de ser um conjunto de
comunicacdes, de interagdes sociais, 0S quais sdo sujeitos e determinantes para o
desenvolvimento do espaco.

O espaco urbano pede atencgéo. A acelerada expansao da vida urbana coloca
os cidadaos em inumeras dificuldades. Para Cullen (2008, p. 15) o ambiente em que
vivemos esta a pesar sobre a nossa geragao. Na visdo do autor, isso ocorre “porque
a rapidez com que hoje se operam as mudancas veio perturbar o equilibrio normal
entre quem projeta e aquilo que é projetado”. Dessa maneira, o ritmo que ocorrem as
alteracdes no espaco urbano dificulta o aprendizado dos especialistas perante o
contexto. Assim, 0 autor sugere a popularizagao da “Arte do Meio-Ambiente”, para
gue, por meio da participacdo emocional das pessoas seja aberto didlogo “entre
pessoas vulgares falando linguagem simples”, a fim de ocasionar a compreensao
emocional do ambiente. Tal compreenséo, segundo Gatti (2013) se faz imprescindivel
para que o0 espaco projetado atenda aos anseios dos usuarios e seja realmente
utilizado.

Indubitavelmente, para combater os desequilibrios urbanos e a subutilizacédo
dos espacos, é imprescindivel conhecer a realidade por meio da contribuicdo dos
cidadaos que vivenciam diariamente tais dificuldades. Segundo Fernandes e Sansao
(2016), essa participacdo e engajamento social sdo fundamentais para a reconquista
do direito a cidade, como meio para criagdo de ambientes urbanos mais democraticos
e inclusivos. As autoras apresentam que o Departamento de Transportes da cidade
de Nova York constatou, jA em 2012, que intervencdes urbanas podem trazer
incentivos a vitalidade econdmica, a reducédo de acidentes e conflitos entre carros e
pedestres assim como o aumento do numero de cidadaos se apropriando do espaco
citadino. Além disso, ressaltam que a participacdo cidada brasileira possui baixa
expressividade, necessitando de meios que estimulem iniciativas para colaboracao,
COMO um processo criativo, aberto e interativo, capaz de oportunizar facilidades ao
cidadao.

Em vista disso, a facilitacdo da manifestacéo de ideias para melhoria do espaco
urbano pode contribuir para que seja aberto didlogo bem como para que a “Arte do

Meio-Ambiente” seja popularizada. Utilizando o conceito do primeiro uso comum do
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urbanismo tatico® somado aos conceitos de collage e design de interacdo, pessoas
comuns poderdo compor, visualizar e expor suas ideias, expectativas e emocodes para
0s ambientes que os afetam diariamente. Portanto, o aplicativo fruto deste trabalho,
busca incentivar a percepcédo e a manifestacao de sugestdes para 0 espaco por meio
de linguagem primariamente visual, com o intuito de promover a deliberacao para o
entendimento e a formagao de valores, tornando-se canal de consulta e troca entre
cidaddos e entre cidadaos e especialistas. Além disso, busca contribuir para a
ampliacdo das liberdades que, segundo Sen (1999), colaboram para a melhoria da
capacidade dos cidaddos ajudarem-se e agirem no espago, oportunizando a
identificacdo e 0 mapeamento das potencialidades a serem trabalhadas no solo
citadino.

Conforme cita Lerner (2003, p. 63), “as vezes, apenas um gesto criativo € uma
acupuntura tdo poderosa que faz avangar”. E, como um gesto, este trabalho visa
encorajar o cidaddo a expressar desejos por melhores condigcbes urbanas para

pertencer.

2.5 PROBLEMA DE PROJETO

Como um aplicativo pode facilitar a requalificagcdo dos espacos urbanos por

meio de representacdes virtuais visualmente manifestas?

2.6 HIPOTESE

E possivel contribuir para facilitar a requalificacio da dimens&o setorial dos

espacos urbanos por meio de projeto de Design Visual.

3 Conforme Lydon e Garcia (2015), o urbanismo tatico € uma abordagem emergente que visa intervir
no espago urbano por meio de agfes rapidas e de facil execucdo, a fim de demonstrar oportunidades
de mudanca em larga escala a longo prazo.
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2.7 OBJETIVOS

2.7.1 Objetivo geral

Criar o projeto de um aplicativo capaz de facilitar ao cidadédo a criagao de

requalificacdes para a dimensao setorial dos espagos urbanos por meio de

intervencdes virtuais visualmente manifestas, seguidas de complementacao textual,

como forma de expressao.

2.7.2 Objetivos especificos

Compreender o conceito de urbanismo tatico e como sua atuacao € capaz de
requalificar os espacos urbanos de forma eficiente;

Classificar os elementos relacionados aos espagos urbanos a fim de
disponibiliza-los na ferramenta de forma virtual, com o intuito de facilitar a
composicao visual de proposi¢des dos cidadaos;

Analisar as potencialidades dos espacos urbanos para compreender a atuacéo
do projeto frente aos problemas existentes;

Compreender como a collage manipula objetos existentes para compor
ressignificagdes como forma de linguagem;

Compreender os critérios do design de interacdo, sua relacdo com a
usabilidade e a experiéncia do usuario, a fim de orientar o design pretendido
pelo projeto;

Demonstrar um conceito capaz de sintetizar a triangulagcdo de pesquisa:
urbanismo tatico, collage e design de interacdo, a fim de orientar o
desenvolvimento do projeto;

Investigar metodologias a fim de propor um método capaz de promover a
reflexdo constante daquilo que estd sendo desenvolvido, por meio de
orientacdes, verificagdes e analises juntamente com 0S USUArios;

Estabelecer requisitos do produto a partir dos aspectos contextuais envolvidos,
com o intuito de direcionar o desenvolvimento das alternativas do produto;
Gerar alternativas a fim de promover um arranjo légico e funcional de telas, um

wireframe base para prototipacao;
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Desenvolver o design visual da proposta alinhado a linguagem visual do
sistema operacional definido, como forma de construir um protoétipo apto a ser
avaliado pelo publico-alvo;

Desenvolver mecanismos para validacado do projeto, com o intuito de aferir a
hipotese de que € possivel contribuir para facilitar a requalificacdo da dimenséao
setorial dos espacos urbanos por meio de projeto de Design Visual,
Possibilitar um processo criativo, aberto e interativo para a composicao de
idealizacbes visuais, por meio de collage, para os espacos urbanos, com o

intuito de requalifica-los.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a triangulacdo - urbanismo tatico, collage e design de
interacdo como base do projeto de pesquisa. Inicia-se pelo urbanismo tatico, por
requalificar os espacos urbanos de forma rapida e acessivel. Apés, é descrito o
conceito de collage, que utiliza um procedimento facilitado para a composicéo de
ressignificacdes. Por fim, € abordado o design de interacdo, que serd meio para a

realizacdo das requalificacdes.

3.1 URBANISMO TATICO

O urbanismo tatico € uma abordagem emergente que visa intervir no espaco
urbano por meio de acdes rapidas e de facil execucdo, a fim de demonstrar
oportunidades de mudanca em larga escala a longo prazo. Segundo Lydon e Garcia
(2015), o urbanismo tatico utiliza um processo criativo, aberto e interativo, que inclui
governos, empresas e organizacdes sem fins lucrativos, grupos de cidadaos e

individuos, com o intuito de promover intervencdes e politicas nos espac¢os urbanos.

Figura 1: Exemplo de intervencao de urbanismo tatico

A -

Adaptado de LYDON & GARCIA, 2015
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Lydon e Garcia (2015) apresentam trés aplicagdes comuns do urbanismo tatico.
A primeira destaca a iniciativa dos cidadaos para contornar a burocracia convencional,
apresentando possiveis mudancas e solucfes por meio de maquetes, prototipos e
idealiza¢des visuais para o espago urbano, com o intuito de promover seu “direito a
cidade”. A segunda trata das acbes do urbanismo tatico como ferramenta dos
governos para proporcionar 0 engajamento de organizacfes sem fins lucrativos e
agentes sociais no processo de composicdo do espaco. Ja a terceira, salienta a
implementacdo “phase 04, que permite avaliar um projeto antes que ele receba um
investimento definitivo.

De acordo com os autores, o urbanismo tatico € uma oportunidade para
transformar o modo burocrético e lento de conceber a cidade. Recorrendo a processos
de interesse, sao realizadas interagcfes e articulagdes entre os individuos e entre os
individuos e o setor publico, que permitem coletar informacgdes, obter apoio publico,
transformar rapidamente o espaco e promover melhores praticas para a cidade. Tais
interacoes e articulagdes sdo conceituadas pelos autores como processos “bottom-
up, top-down”, de baixo para cima, de cima para baixo (LYDON & GARCIA, 2015,
p.10), constatando, que novas experiéncias podem ser geradas a partir da
participacéo civil e dos governos municipais.

Geralmente as acfes do urbanismo tatico acontecem nas ruas, por se tratarem
de locais com grande atividade social. Tais acfes buscam configurar o resgate dos
espacos subutilizados e a reintegracdo das ruas pelos pedestres. Lydon e Garcia
(2015) classificam como play streets (ruas de lazer) e open streets (ruas abertas) as
aclOes gue reaproveitam temporariamente as ruas para fomentar o lazer social. Os
autores também apresentam atividades que utilizam vagas de estacionamento para
instalacao de pequenos parques temporarios para uso dos cidadaos, com o intuito de
evidenciar a problematica carros versus pedestres.

O urbanismo téatico vem ganhando relevancia, tanto € que a cidade de Nova
lorque criou o New York City Plaza Program (Programa de Pracas da Cidade de Nova
lorque), que busca incentivar a mobilizacdo da comunidade para promocao de

pequenos espacos de estar ao ar livre, 0os quais sdo submetidos a trés etapas: One

4phase 0” ou “fase 07, em traducao livre, é o termo utilizado por Lydon e Garcia (2015, p.12) para
conceituar acdes de urbanismo tatico que visam testar projetos urbanos antes que recebam
investimentos permanentes.
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Day Plaza (praca de um dia), Interim Plaza (praca provisoria) e Permanent Plaza
(praca permanente). Esses trés niveis tém o objetivo de avaliar a consolidagao de uma
nova praca a partir do atendimento das expectativas de qualidade e utilizacdo dos
cidadaos.

Apropriando-se de tais caracteristicas, porém aplicadas ao meio digital, este
projeto tem o intuito de permitir que os cidadaos intervenham no espago concreto,
com o objetivo de idealizar e requalificar um ambiente de forma virtual e visualmente
manifesta. Tais ideias visam ser comunicadas e debatidas como forma de colaborar
para a resolucdo das dificuldades do planejamento urbano local. Ademais, buscam
prospectar engajamento social para alcancar relevancia politica junto aos governos
municipais. Portanto, assim como na primeira aplicagdo comum do urbanismo tatico
de Lydon e Garcia (2015), o intuito deste trabalho € ser um meio para que os cidadaos
possam fazer o movimento “bottom-up, top-down”, de baixo para cima, de cima para
baixo, ou de fora para dentro, de dentro para fora (sob outra perspectiva), evitando
meios convencionais lentos, para propor de forma visual possibilidades de mudanca
para os espacos urbanos. Em um segundo momento, aderindo a segunda aplicacéo
comum do urbanismo tatico apresentada por Lydon e Garcia (2015), este trabalho
podera ser uma ferramenta utilizada pelos governos para promover 0 engajamento
dos cidadaos ao processo de construcao da cidade.

Portanto, € imprescindivel ressaltar que este projeto ndo se preocupa com
guestdes técnicas do desenho urbano, mas sim busca agucar no cidadéo a apreensao
dos espacos e das formas urbanas que o afetam diariamente, como forma de
contribuir para o exercicio da sua cidadania, auxiliando-o na reflexdo do fazer da

cidade.

3.1.1 Espago Urbano

O espago urbano é compreendido neste trabalho como a relacdo entre o
espaco fisico e as dindmicas sociais. Para Kohlsdorf (1996, p.21), o “espago urbano
e a sociedade sao duas faces da mesma moeda”, uma vez que os lugares construidos
nao tomam posicao estatica, mas sim, seguem a geréncia dos agentes sociais que ali
habitam. Desta maneira, 0o espaco urbano esta em constante transformacdo por

possuir “qualidades fisicas em convivéncia com seus atributos sociais”. Portanto, é
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fundamental compreender este espaco como forma fisica que possui desempenho a
partir das expectativas dos seus usuarios.

Segundo Kohlsdorf (1996), as mais diversas expectativas sociais estao
relacionadas a diferentes configuracdes dos espacos e seus desempenhos. A partir
da existéncia e arranjo dos elementos urbanos, os espac¢os podem ou nao possibilitar
a acessibilidade, causar emocdes ou insatisfacdo estética, garantir ou ndo arborizacao
em regides de insolacdo, orientar ou ndo o deslocamento de pessoas, permitir ou
restringir a vida coletiva, etc. Tais variaveis serdo trabalhadas neste projeto por meio
do ideéario urbano de cada cidaddo, com o proposito de idealizar desempenhos
urbanos capazes de satisfazer suas expectativas e emocgoes.

Sob a perspectiva do espacgo concreto, Lamas (2011) o classifica em trés
escalas a partir das dimensfes da forma urbana. A primeira € a dimenséao setorial,
considerada a menor unidade do espago urbano, que trata dos itens perceptiveis pelo
ponto de vista do usuario, fachadas de prédios, mobiliario urbano, pavimentos, cores,
contrastes, arvores e demais elementos que compdem a cena urbana. A segunda € a
dimensao urbana, que retrata uma parcela mais ampla, como as estruturas de ruas e
bairros. Nesta dimensdo se faz necessaria a realizagdo de varios trajetos para
identificacdo da sua morfologia. J& a terceira é a dimensao territorial, que define as
zonas de uma cidade as quais se articulam entre si, como bairros, regides
habitacionais, centrais e industriais.

Em vista de tal classificacdo, este projeto utilizard a dimensdo setorial do
espaco urbano como instrumento de trabalho, visto que € na esfera do ponto de vista
cidadao que serao propostas as idealizagbes para o ambiente urbano.

3.1.2 Forma Urbana

Para Lamas (2011), a forma urbana é produzida através da relacéo espacial
entre os objetos arquitetdnicos. Trata-se do espaco ordenado e construido pelo
homem para solucionar problemas contextuais. Deste modo, 0 espago urbano é
definido pela composi¢do morfologica dos seus elementos, referentes aos aspectos
guantitativo, de organizacao funcional, qualitativo e figurativo.

O “aspecto quantitativo” diz respeito a realidade urbana passivel de quantificar:
densidades superficies, fluxos, dimensdes, etc. Sdo elementos que podem ser

utilizados para regular a forma fisica da cidade. Ja o “aspecto de organizagao
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funcional” trata das atividades humanas (habitacdo, educagéo, saude, comércio,
trabalho, etc.) e o uso de uma area (residencial, institucional, comercial, industrial,
etc.). O “aspecto qualitativo” trata do conforto e da comodidade que um espaco
oferece a um usuario, por exemplo: nos edificios, o isolamento térmico; no meio
urbano, a acessibilidade. Por fim, o “aspecto figurativo” se refere a comunicagao
estética e de sentidos como, por exemplo, odores, ruidos, calor, luz e outros.

Em vista disso, este projeto ira trabalhar, primariamente, com problemas
relacionados ao aspecto qualitativo da dimensédo setorial dos espacos urbanos, no
qual o cidadao poderé intervir virtualmente, propondo sugestdes para que o ambiente
ofereca melhores condi¢cdes de conforto e comodidade para viver, estar e pertencer.

Cullen (2008) exp8e que o conceito de cidade ndo se trata da soma de seus
habitantes, mas sim de um espaco capaz de gerar bem-estar e facilidades as pessoas.
Deste modo, os elementos em seu todo devem ser arranjados com o intuito de criar
espacos que despertem reagcdes emocionais. Segundo 0 autor, tais emog¢des podem
apreender a paisagem urbana por meio de trés aspectos: 6tico, local e de conteudo.
O aspecto 6tico compreende a paisagem urbana como uma sucessao de surpresas e
revelagdes subitas, entendida como visao serial, na qual os elementos morfolégicos
podem despertar expectativas a partir do olhar. O aspecto local se ocupa do
comportamento do cidaddo frente a sua posicdo no espaco, visto que seu corpo se
relaciona com o meio na busca pelo sentido de localizacdo. J4 o aspecto de conteudo
se associa com a propria construcdo do espaco, sua cor, textura, escala, natureza,
sua personalidade — tudo que o individualiza.

Em sintese, este trabalho busca agucar a apreensao do cidadao a partir do
arranjo e da composicdo dos elementos virtuais aplicados na forma urbana, com a
finalidade de despertar idealizacbes no seu imaginario. Tal objetivo visa a
conscientizacdo e o engajamento dos cidadaos para construcdo coletiva da cidade,
como forma de requalificar os espacos urbanos para promover a reflexdo sobre o solo

citadino.
3.1.3 Elementos Urbanos
Segundo Serra (2002), elementos urbanos sao objetos que compdem a

paisagem urbana e possuem o objetivo de oferecer algum tipo de servico que

proporcione conforto e comodidade ao cidaddo. O autor classifica os elementos em
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oito tépicos: urbanizacdo e delimitadores, descanso, iluminacao, jardinagem e agua,

comunicacao, servico publico, comerciais e limpeza.

~ Figura 2: Alguns elementos urbanos apresentados por Serra (2002)

Adaptado de SERRA, 2002

Entretanto, por tratar os elementos urbanos como “objetos”, Serra (2002) deixa
de abordar os elementos vegetais em sua pesquisa, desconsiderando elementos
imprescindiveis para a composicdo do cenario urbano. Por outro lado, Mascar6 &
Mascar6 (2010) classificam os elementos vegetais através de suas caracteristicas
morfologicas. Sao elas: arvores, palmeiras, arbustos e trepadeiras. As arvores podem
possuir copas arredondadas, alongadas, larga e arredondada, umbeliforme e
piramidal. Também podem ser de grande, médio e pequeno porte. Ja as palmeiras
possuem o caule como elemento principal do seu porte e forma, apresentando-se de
forma muito diversificada, assim como sua coroa de folhas. Outrossim os arbustos
afloram diferentes caules junto ao solo, perdendo sua individualidade. Por fim, as
trepadeiras, que sao plantas desprovidas de caule rigido, necessitam de suporte como

arvores, arbustos e muros.
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Figura 3: Elementos vegetais apresentadas por Mascaré e Mascaro

>,

Adaptado de MASCARO & MASCARO, 2010

Sob outra perspectiva, o urbanismo tatico visa intervencdes rapidas, utilizando
materiais acessiveis e reaproveitados para compor seus elementos, que Sao
classificados por Lydon e Garcia (2016) como: barreiras, tratamentos de superficie,

mobiliario urbano, elementos de paisagismo e sinalizacao.

Figura 4: Elementos do urbanismo téatico

Fonte: LYDON & GARCIA, 2016

Com o intuito de compreender tais classificacbes e suas abordagens para o
desenvolvimento deste projeto, segue a classificacdo adaptada de Serra (2002), que
recebe os itens vegetais de Mascar6 & Mascaré (2010) e os elementos do urbanismo

tatico propostos por Lydon e Garcia (2016).
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Urbanizacdo e delimitadores: rampas para veiculos, rampas de
acessibilidade para pedestres, barras de corriméo, barreiras para pedestres,
cercas, pinos e barreiras para veiculos; Barreiras (LYDON & GARCIA, 2016):
cones e delimitadores tubulares rigidos e flexiveis, reaproveitamento de tubos
de papelédo para formar pinos, cavaletes e jardineiras de plastico, de madeira,

de pneus e de tonéis; Tratamentos de superficie: fitas adesivas, fitas de

isolamento para pedestres, tintas e esténcil de faixa de seguranca, de ciclistas
e de pedestres;

lluminacéo: colunas com uma ou mais luzes no topo, postes de luz para vias
e pedestres, colunas com holofotes, postes com refletores, luminéarias, postes
com iluminacgdo por reflexdo, luminaria de parede, apliques de luz acoplados
em muros, solo e pavimento, fardis de sinalizacao e refletores de solo e parede;
Comunicacdo: seméaforos para pedestres e veiculos, colunas para
publicidade, totens, painéis e placas de informacédo; Sinalizacdo (LYDON &
GARCIA, 2016): quadros, cavaletes, cartazes e placas;

Servico publico: cabines de informacdo, cabines telefénicas, cabines
sanitarias, paradas de o6nibus, bicicletarios, torres de vigilancia e parques
infantis;

Comerciais: bancas de jornais, chaveiros, floriculturas e engraxates, bancas e
carrinhos para comércio de bebidas e alimentos e bares containers;
Descanso: bancos com encosto, bancos sem encosto, cadeiras e banquetas;
Mobilidrio urbano (LYDON & GARCIA, 2016): guarda-séis, mesas e cadeiras,

bancos feitos a partir da reutilizacdo de materiais e méveis feitos de caixas e

pallets;

Jardinagem e agua: vasos para flores e arbustos, vasos para arvores, vasos
longitudinais destinados a formar limites urbanos, borda e quadros para
canteiros de arvores, corddes de limite para jardins e bebedouros; Elementos
vegetais (MASCARO & MASCARO, 2010): arvores, palmeiras, arbustos e
trepadeiras; Paisagismo (LYDON & GARCIA, 2016): grama artificial e natural,
além de pequenas arvores e arbustos em vasos;

Limpeza: lixeiras e recipientes para coleta seletiva.
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A partir do levantamento realizado, seguem no quadro 1 os itens com maior
potencial para serem ilustrados por este projeto. A escolha destes elementos se da
pela sua potencialidade de representacdo e significacdo, além da necessidade de
delimitar a amostra para ndo saturar o usuario com uma grande quantidade de figuras

e informacdes.

Quadro 1: Elementos urbanos com maior potencial para ilustracao
Categorias de Serra (2002) Elementos urbanos

Urbanizacéo e delimitadores Rampas de acessibilidade para pedestres,
pinos e barreiras para veiculos; Barreiras
(LYDON & GARCIA, 2016): cones, cavaletes e

jardineiras;

lluminacéo Colunas com uma ou mais luzes no topo,
postes de luz para vias e luminarias para
pedestres;

Comunicagéo Placas de informagéo;

Servigo publico Paradas de 6nibus e bicicletarios;

Descanso Bancos com encosto, bancos sem encosto e

cadeiras; Mobiliario urbano (LYDON &
GARCIA, 2016): guarda-sois, mesas e
cadeiras, pallets;

Jardinagem e agua Vasos destinados a formar limites urbanos;
Elementos vegetais (MASCARO & MASCARO,
2010): arvores, palmeiras e arbustos;
Paisagismo (LYDON & GARCIA, 2016): grama,
pequenas arvores e arbustos em vasos;

Limpeza Lixeiras;

Fonte: AUTOR

Certamente tomar conhecimento de tais apontamentos e classificacbes €&
fundamental para a correta representacéo e disponibilizacdo dos elementos urbanos
no aplicativo. Como resultado, o usuario passara a ter conhecimento e a sua
disposicdo uma gama de elementos por meio de um canal seguro das suas

informacdes.
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3.1.4 Mapeamento de Potencialidades Urbanas

O mapeamento de uma area permite a visualizacdo de oportunidades para a
melhoria do espaco urbano. Segundo Gatti (2013), a partir das relacdes entre 0 uso
cotidiano e a qualidade dos espacos urbanos é possivel identificar areas para
requalificacao da sua infraestrutura, a fim de enumerar prioridades para investimento.
Com o intuito de tomar conhecimento dos problemas e oportunidades que o espaco
urbano contém, a autora propfe a seguinte classificacdo: areas carentes de
equipamentos, areas carentes de espacos verdes, areas com grande circulacao de
pedestres e ciclistas, areas de alto trafego de veiculos motorizados, areas de conflito
entre carros e pedestres, espacos de estar ao ar livre, bloqueios da circulacdo do
pedestre no passeio publico, espacos subutilizados ou abandonados, sobras de
planejamento sem uso, vazios periféricos, margens de &guas, areas com vistas
privilegiadas, areas industriais desativadas ou subutilizadas, terrenos contaminados,
lajes e coberturas sem uso.

Com o propodsito de compreender a facilidade da atuacéo deste projeto frente
as caréncias urbanas apresentadas por Gatti (2013), tal classificacéo foi categorizada
em trés niveis. Sao eles: grande atuacdo, média atuacdo e baixa atuacdo. A grande
atuacdo corresponde aos locais que requerem intervencbes pontuais. A média
atuacdao diz respeito aos locais que envolvem médias intervencdes, com certo grau de
complexidade por envolverem as dindmicas da rua. Ja a pequena atuacao, condiz aos
locais que demandam intervengbes maiores, as quais muito provavelmente

necessitardo de politicas urbanas. Assim, segue quadro 2.

Quadro 2: Atuacao do projeto frente as potencialidades do espaco urbano

Grande atuacao Média atuacao Pequena atuacao
Areas carentes de espacos  Areas carentes de Vazios periféricos;
verdes; equipamentos;
Espacos de estar ao ar livre; Areas com grande Margens de aguas;
circulacédo de pedestres e
ciclistas;
Espacos subutilizados ou Areas de alto trafego de Areas com vistas
abandonados; veiculos motorizados; privilegiadas;

(Continua)
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(Continuacao)

Grande atuagao Média atuagao Pequena atuacéo
Sobras de planejamento Areas de conflito entre Areas industriais
sem uso; carros e pedestres. desativadas ou

subutilizadas;

Blogueios da circulagcédo do Lajes e coberturas sem uso;
pedestre no passeio
publico.

Terrenos contaminados.
Fonte: AUTOR

Como forma de apresentar a definicdo dos itens que compdem o quadro 2,
segue em forma de tOpicos a categorizacdo das atuacBes do sistema sobre as

potencialidades urbanas.

Grande atuacao:

e Areas carentes de espacos verdes: podem ser utilizadas calgadas, parques,
pracas, rotatOrias e canteiros para implantar areas verdes, as quais contribuem
para o conforto térmico, paisagem e qualidade de vida,

e Espacos de estar ao ar livre: precisam dispor de infraestrutura adequada para
usos espontaneos, é uma oportunidade para a melhoria da qualidade de vida
dos cidadaos;

e Espacos subutilizados ou abandonados: podem ser um grande problema
para a vizinhanca pela inseguranca e acumulo de lixo. Ademais, possuem
grande potencial para criacdo de areas verdes, espacos de lazer e prética de
esportes;

e Sobras de planejamento sem uso: podem ser implementados usos embaixo
de viadutos, rotatorias e canteiros, a fim de contribuir para a seguranca e
limpeza desses locais;

e Bloqueios da circulacdo do pedestre no passeio publico: devem ser
reestruturadas ruas e calcadas, eliminando bloqueios, para obter acessibilidade

no espaco urbano.
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Média atuacao:

e Areas carentes de equipamentos: podem receber equipamentos de cultura,
lazer e esporte;

e Areas com grande circulacdo de pedestres e ciclistas: requerem
infraestrutura adequada para pedestres e ciclistas. Para pedestres, calcadas
largas e acessiveis. Para ciclistas, ciclovias segregadas;

e Areas de alto trafego de veiculos motorizados: requerem sinalizac&o
adequada para seguranca bem como elementos de contencdo de ruido e
poluicéo;

e Areas de conflito entre carros e pedestres: necessitam receber
infraestrutura adequada para evitar acidentes ou devem ser transformadas em

espacos que nao produzam tais conflitos.

Pequena atuacao:

e Vazios periféricos: estdo a margem e precisam ser utilizados para fomentar o
desenvolvimento destas areas, bem como a qualidade de vida dos cidad&os;

e Margens de aguas: possuem alto potencial para criagdo de espacgos publicos;

e Areas com vistas privilegiadas: pode-se tirar proveito dessas localidades
para o uso coletivo, implementando pracas e mirantes com mobiliario urbano
adequado;

e Areas industriais desativadas ou subutilizadas: podem atrair investimentos
para requalificagdo, reinserindo-as na dinamica da cidade como espago
urbano, sem perder sua memaria;

e Lajes ecoberturas sem uso: ocupar as coberturas de edificios, primariamente
publicos, pode trazer a tona novos espacos publicos, pouco imaginados;

e Terrenos contaminados: podem ser despoluidos a fim de transforma-los em

espacos urbanos de uso coletivo.

Finalmente, o mapeamento das potencialidades de melhoria para os espagos
urbanos, realizado através da perspectiva dos cidaddos por meio da geolocalizacéo
das suas composicoes, produzirdo informacdes documentadas das caréncias urbanas

e ficardo a disposicéo para andlise de governos e especialistas.
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3.2 COLLAGE

A acdo do homem sobre a natureza convencionou-se chamar de técnica. E
dessa agao (‘techné’) que nos vem a arte e a ciéncia. E a primeira consciéncia
de estar-no-mundo foi mediada pela imagem que se instaurou entre a
natureza e o homem. Foi essa imagem, transformada em “imaginac¢ao”, que
informou tanto a arte como a ciéncia. (LIMA, 1984, p. 152)

A imagem €& nosso primeiro meio para apreensdo do mundo. Segundo Lima
(1984), é preciso valorizi-la como recurso para traducdo da imaginacao frente ao
texto. Assim as imagens sdo uma forma de linguagem que transcende a escrita por
nao possuir linearidade. Na collage as imagens se relacionam simultaneamente para
a construcdo e representacdo do imaginario como forma de expressar um contexto
especifico, um cenério dado. Conforme Fudo (1996), as imagens sdo atuantes em
NOsSso processo cognitivo de tal maneira que nosso inconsciente nos fala por meio
delas.

E bem verdade que as imagens, as figurativas principalmente, atingem mais
diretamente nosso inconsciente e também nossa consciéncia. O cérebro
humano néo trabalha com palavras, o inconsciente, o mundo dos sonhos néo

trabalha com palavras, mas somente com imagens e sensagfes e essas
imagens sao traduzidas posteriormente como texto. (FUAO, 2017)

Por meio da collage tudo pode ser modificado em seu significado e aspecto. A
vista disso, Ernst (1982), citado por Fuao (2011, p. 9), define collage como sendo “a
transfiguracédo de todas as coisas e seres, em uma mudanga de significado”. Logo, a
collage utiliza elementos existentes para criar composi¢cdes e ressignificagdes, que
nao se preocupam com a relacéo correta entre perspectivas e escalas dos elementos,
mas sim com a transmissao de um conceito. Conforme Fuédo (2017) a Collage é um
processo de associagdo de formas e ideias, € uma maneira de permitir que o mundo
fale por meio de suas imagens, signos e fragmentos. Desse modo, a collage se
diferencia da “colagem” - enquanto a primeira € uma forma de linguagem que visa
expressar desejos e emocgdes, a segunda é o tratamento dado a um material.

Geralmente collages sdo concebidas a partir de elementos impressos e
fotografias. Trata-se de um ato consciente, uma saida a condicdo passiva do
observador frente a uma fotografia do espaco (FUAO, 1992). Fudo (2011) caracteriza
0 processo da collage em quatro etapas: recorte, fragmentos, encontros e cola. O
recorte, presume a escolha e extracao de determinados elementos a partir do desejo

do autor e, segundo Fuéo (2017), a tela do computador e dos celulares sensiveis ao
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toque ainda configuram tal incisdo, mesmo que n&o mais fisicamente. Os fragmentos
sdo os materiais resultantes da operagdo anterior e também podem ser utilizados na
configuracdo da collage. Os encontros tratam de casar as figuras e os fragmentos
recortados com o intuito de gerar ressignificacdes, muitas vezes ocasionadas pela
sorte. Ja a cola tem como objetivo fixar as figuras entre si ou a composi¢gdo em um
suporte. Segundo o autor, a partir de cada etapa € revelado o significado de cada ato,
removendo a neutralidade dos elementos e apresentando figuras repletas de

significados.

-~

Flgura 5.0 processo da collage de Fernando Fudo
4»

|

-

Fonte: Pagina de Fernando Fudo na internet®

A remocdao de superficialidade das figuras € um dos objetivos da collage. Por
meio de gestos rasos, da manipulacédo de objetos existentes, geralmente vulgares, a
collage produz novas imagens que falam por si para o mundo, revelando o que se
esconde em seu interior - o significado, o conceito. Fudo (2011) destaca que a collage
€ constituida por dois sentidos: a errancia e a espera. A errancia sao as figuras
selecionadas que irdo transitar sobre a espera. Dessa forma, a espera € o cenario ou
suporte sobre o qual os elementos da errancia serdo compostos. Portanto neste
trabalho, a espera serad uma fotografia do espaco urbano e a errancia serao todos os
elementos urbanos disponibilizados grafica e virtualmente no aplicativo para uso do

cidadao.

5 Disponivel em: http:/fernandofuao.blogspot.com.br/2015/07/httpwww.html. Acesso em: 25 jun. 2017.
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Figura 6: Collage “Porto de Rio Grande”, 1998

Fonte: FUAO, 2011

De acordo com Fuéo (2011) a collage é capaz de questionar o mundo através
da simplicidade de suas figuras, moldando-o e redescobrindo-o juntamente com seu
usuario. O objetivo do uso dos conceitos de collage neste projeto é de facilitar a
expresséao de ideias dos cidadédos para 0s espacos urbanos, ndo se preocupando com
escalas e perspectivas, mas sim com o significado daquilo que desejam transmitir.
Portanto, este trabalho ndo busca formar novos artistas, tampouco urbanistas, quica
obras de arte ou projetos urbanos - mas sim busca agucar no cidadao valores e

percepcdes, por meio de uma intencao divertida, do desejo por uma cidade idealizada.

3.3 DESIGN DE INTERACAO

O design de interacao trata da experiéncia do usuario frente a utilizacdo de uma
aplicacdo. Nos dultimos tempos, foram desenvolvidas inUmeras tecnologias que
propiciaram a concepcéo de diferentes interacdes do usuario. Rogers, Sharp e Preece
(2013) destacam que os especialistas tém mesclado o meio fisico e o digital para
promover novas experiéncias e usos como: realidades mistas, realidades aumentadas
e interfaces tangiveis, assim como de interfaces que apoiam interacées sociais para
determinados grupos de pessoas, indo além do usuario individual.
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Por se tratar de uma &rea abrangente, o design de interacéo é tratado pelas
autoras como sendo o termo guarda-chuva para as areas de design de interface do
usuario, projeto de software, design centrado no usuario, web design, design de
experiéncia e design de sistemas interativos. Ademais, compreendem que o design
de interagéo apoia a criagdo de usos e experiéncias que melhorem e ampliem o modo
coOmo 0S usuarios se comunicam, trabalham e interagem. Para tanto, o design de
interacdo busca reduzir as frustracdes dos usuarios, a0 mesmo passo que procura
ampliar o divertimento e comprometimento dos mesmos com a aplicacéo, tratando de
desenvolver produtos cada vez mais eficientes e agradaveis para o usuario.

Em vista de tais caracteristicas e por englobar uma gama consideravel de areas
do conhecimento, o design de interacdo tem o potencial de criar novas formas para
cidadao interagir com seu cotidiano. Com a finalidade de propiciar uma nova forma
para cidadao interagir com a cidade, o design de interacao tem o objetivo neste projeto
de possibilitar a composicéao de idealizacdes para 0s espagos urbanos por meio da

manipulacdo dos objetos virtuais no aplicativo.

3.3.1 Experiéncia do usuério

Garrett (2010) expde que qualquer produto utilizado por alguém pressupde
experiéncia de usuario. A experiéncia do usuario trata de analisar o desempenho do
produto frente sua utilizacdo (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Diz respeito a
COMO as pessoas se sentem, se elas tém prazer e satisfacao ao utilizar determinado
produto. Entretanto, as autoras ressaltam que a experiéncia ndo deve ser projetada
como fim em si, apenas pelo fato de propor a experimentacao de algo, uma vez que,
esse algo ndo é objetivo do produto a ser desenvolvido. Assim, a experiéncia deve
seguir como solucao para a realizacdo de uma tarefa, considerando aspectos de
usabilidade, funcionalidade, estética e conteudo do sistema bem como aspectos
sensoriais e emocionais do usuario. Além disso, a experiéncia pode alcancar aspectos
ainda mais subjetivos como o0 engajamento social via redes sociais e o0
compartilhamento de valores e identidade cultural.

Rogers, Sharp e Preece (2013) destacam que para obter feedbacks fidedignos
dos usuarios € preciso deixar claro quais sdo 0s objetivos do produto interativo. Com
o0 intuito de identificar os diferentes papéis desses objetivos, as autoras os classificam

em: metas de usabilidade e aspectos da experiéncia do usuario. As metas de
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usabilidade sao: eficacia, eficiéncia, seguranca, utilidade, capacidade de
aprendizagem e capacidade de memorizagcdo. Ja 0s aspectos da experiéncia do
usuario sdo: aspectos desejaveis e aspectos indesejaveis. A vista disso, segue abaixo

descricdo das metas de usabilidade e dos aspectos da experiéncia do usuario.

Metas de usabilidade:

e Eficdcia: diz respeito a capacidade do sistema em realizar aquilo que é
esperado dele;

e Eficiéncia: se refere ao modo como o produto auxilia os usuarios na realizacao
das suas tarefas;

e Seguranca: trata de proteger o usuario de situacdes perigosas e indesejaveis,
prevenindo o acontecimento de erros e reduzindo riscos e enganos de
usabilidade;

e Utilidade: se refere ao tipo certo de funcionalidade fornecido pelo sistema para
gue o usuario tenha sucesso na realizacdo das tarefas que desejar;

e Capacidade de aprendizagem: diz respeito ao quéo facil &€ aprender a utilizar
um sistema;

e Capacidade de memorizacao: se refere ao quao facil é lembrar a utilizacao

de um sistema depois te té-lo aprendido.

Aspectos da experiéncia do usuario:

e Aspectos desejaveis: satisfatorio, agradavel, atraente, prazeroso,
emocionante, excitante, interessante, prestativo, motivador, desafiador,
melhora a sociabilidade, apoia a criatividade, cognitivamente estimulante,
divertido, instigante, surpreendente, recompensador e gratificante;

e Aspectos indesejaveis: tedioso, frustrante, irritante, infantil, desprazeroso,
condescendente, forcosamente bonito, artificial, faz com que alguém se sinta

culpado ou estupido.

Considerando as diferencas entre os itens apresentados, as autoras expoem
que as metas de usabilidade tratam de critérios definidos, especificos do uso,
enquanto os aspectos da experiéncia do usuario se referem a caracteristica da

experiéncia, na qual os aspectos desejaveis configuram objetivos a serem almejados
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e 0s indesejaveis, evitados e prevenidos. Apesar das autoras classificarem

separadamente as metas de usabilidade e os aspectos da experiéncia do usuario,

ressaltam que existe uma relacdo de dependéncia e coexisténcia entre elas, devendo

assim, serem sempre considerados juntos para o desenvolvimento do projeto de

design de interagé&o.

3.3.2 Tipos de interacao

Rogers, Sharp e Preece (2013), apresentam os quatro tipos comuns de

interacdo, sdo eles: instrucdo, conversacdo, exploracdo e manipulacdo. As trés

primeiras sao descritas de forma breve, ja a manipulacéo, de forma aprofundada, visto

gue é a de interesse deste trabalho, por permitir aos usuarios criacdes a partir de

objetos digitais. Isto posto, segue abaixo descri¢cao dos tipos de interacéo.

Instrucdo: é o modelo de interacdo focado na realizacdo de uma tarefa, na
qual o usuério diz ao sistema o que ele deve realizar,
Conversacdao: esse tipo de interagdo trata o sistema como “pessoa’,
realizando uma conversa de pessoa para “pessoa’. Assim, O sistema € um
parceiro e ndo mais uma ferramenta;
Exploracdo: essa interacdo esta relacionada a realidade aumentada, na qual
0 usuario pode mover-se por ambientes virtuais ou fisicos por meio de
tecnologias 3D;
Manipulacao: esse tipo de interacéo permite a manipulacdo de objetos virtuais
bem como a exploracéo dos conhecimentos do usuario. Dessa forma, o usuario
pode movimentar, selecionar, abrir, fechar, reduzir e aumentar objetos de
maneira que tais acdes s6 sdo possiveis em meio digital, permitindo o controle
direto das suas acdes, podendo criar o que desejar até o limite das restricdes
do sistema.

A manipulacao direta proporciona alguns beneficios interessantes para
0 desenvolvimento deste projeto, como, por exemplo: a possibilidade de ajudar
0 usuario iniciante por meio de retornos de informacdo e demonstracdes
prévias; a facilidade em gerar lembranca da realizacéo das tarefas por se tratar
de uma interacdo pratica; a exposicao do resultado das manipulacdes de forma
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imediata para os usuarios; e a experiéncia de deixa-los no controle das

operacgdes que desejam.

3.3.3 Tipos de interfaces

Segundo Galitz (2007) o design de interfaces é um subconjunto da interacdo
humano-computador. Por meio de interfaces, pessoas podem ver, ouvir, tocar e
comandar um sistema operacional, que por sua vez transmitira os resultados dessa
interacdo para seus usuarios. Para tanto, o design de interface deve apresentar meios
de interacdo que satisfacam as necessidades, habilidades e limitacdes das pessoas
de forma eficiente e efetiva. A interface pode ser considerada um conector, que visa
colocar o usuério no controle do sistema; e um separador, ha medida que busca
minimizar a possibilidade dos usuarios cometerem erros. Dessa maneira, as interfaces
buscam configurar o relacionamento entre 0s objetivos pretendidos pelos
desenvolvedores e os objetivos pretendidos pelos usuérios. Conforme o autor, as
melhores interfaces permitirem a realizacéo das tarefas de maneira intuitiva, deixando
0S mecanismos de apresentacao e execugao a servigo das pessoas.

Rogers, Sharp e Preece (2013), apresentam uma classificacdo com 20 tipos de
interfaces, sdo elas: Baseada em comando, WIMP e GUI, Multimidia, Realidade
Virtual, Visualizacéo da informacéo, Web, Eletrénicos de consumo e eletrodomésticos,
Mével, Fala, Caneta, Toque, Gestos, Haptica, Multimodal, Compartilhavel, Tangivel,
Realidade aumentada e mista, Vestivel, Robética e Cérebro-computador. Com o
intuito de compreender o tipo de interface que sera desenvolvida, seguem abaixo dois

modelos caracteristicos que interessam para este trabalho.

e Movel: trata das interfaces desenvolvidas para dispositivos moveis, como

aplicativos e redes sociais;



42

Figura 7: Interfaces maoveis, aplicativo iBeer e o cédigo Pepsi MAX QR

Fonte: Adaptado de ROGERS, SHARP e PREECE (2013)

e Toque: sao interfaces comandadas através de telas sensiveis ao toque, que

utilizam interacBes dindmicas, como: deslizar, arrastar, pincar e tocar;

Figura 8: Interface para telas sensiveis ao toque
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Fonte: ROGERS, SHARP e PREECE (2013)

Em suma, a combinacado de tais caracteristicas buscaré alcancar os objetivos
deste trabalho bem como satisfazer as necessidades, habilidades e limitacdes dos
usuarios a fim de proporcionar o controle seguro do sistema operacional. Portanto, as
interfaces serao projetadas para dispositivos moveis sensiveis ao toque, que possuem
camera para captura de imagem, possibilitando a interacdo dos elementos virtuais

com uma fotografia da realidade.
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3.3.4 Heuristicas

As heuristicas de usabilidade buscam refletir o projeto da experiéncia do

usuario em desenvolvimento através de itens generalistas e subjetivos, com a

finalidade de aperfeicoar as interfaces e os arranjos logicos do produto. Dessa

maneira, sao utilizadas na orientacdo do design pretendido e na avaliacdo da

usabilidade do sistema. Sintetizadas por Nilsen (1995) em 10 itens principais, as

heuristicas derivam de 249 problemas de usabilidade mapeados pelo autor e seus

colegas. Séo elas:

VI.

Visibilidade do status do sistema: o sistema interativo deve sempre informar
seus usudrios sobre o que esta ocorrendo, proporcionando feedback para suas
acoes;

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve evitar
termos técnicos e estar adaptado ao contexto do usuario, apresentando
vocabulario, imagens, conceitos e procedimentos conhecidos por ele de forma
natural;

Controle do usuario e liberdade: o sistema deve oferecer saidas faceis para
enganos cometidos pelos usuérios. Op¢cbes como desfazer e refazer séo
recomendadas para assegurar a liberdade de experimentacdo do sistema,;
Consisténcia e padrdes: comandos e tarefas semelhantes devem ser
apresentadas de forma padrédo, respeitando convencgdes existentes em outras
plataformas;

Prevencao de erros: o sistema deve ser projetado para que 0S erros possam
ser evitados ou minimizados. Condi¢des passiveis de erros devem apresentar
opc¢Oes para confirmacédo da intencédo da acdo como: pistas visuais, checagem
dupla, lembretes, listas de escolhas e outros auxilios como, por exemplo,
desabilitar algumas opg¢bes do sistema para a realizacdo de determinadas
operag0es, evitando cliques indevidos;

Reconhecimento em vez de lembranca: o sistema ndo deve ser projetado
para que 0s usuarios memorizem suas func¢des, mas sim para que apresente
instrucdes de uso visiveis e facilmente acessiveis quando necessério; Ademais,
o sistema deve ser simples e apresentar apenas os elementos que séo, de fato,

necessarios para a realizacédo da tarefa,
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Flexibilidade e eficiéncia de uso: a¢des de uso frequente devem possuir mais
de uma forma de serem acessadas, permitindo ao usuario experiente flexibilizar
seu processo de interacdo por meio de atalhos, encurtando ainda mais seus
movimentos para controle do sistema, enquanto 0 usuario iniciante acessara
0S recursos por caminhos tradicionais, que também devem possuir caminhos
curtos, 6bvios e sequenciais, proporcionando o acesso rapido a informacéo ou
a tarefa;

Estética e design minimalista: informacdes irrelevantes ou redundantes
devem ser removidas, uma vez que cada unidade de informacao inserida no
sistema compete pela atencdo do usuario, reduzindo a visibilidade das
informacdes relevantes do sistema. Além disso, a estética do sistema deve
apresentar padrdes cromaticos agradaveis aos olhos, tipografias com boa
legibilidade e diagramacao do contetdo de forma apropriada aos objetivos do
produto digital;

Ajudar os usuérios a reconhecer, diagnosticar e a se recuperar de erros:
ao cometer um erro, o usuario deve ser informado com mensagem em
linguagem clara (sem codigos ou termo técnicos) indicando a natureza do
problema bem como uma sugestao para solucao;

Ajuda e documentacgéo: o sistema deve possuir material de facil acesso para
o auxilio informativo de suas funcdes, focando na tarefa do usuario e

apresentando de forma clara, organizada e ndo extensa o contetdo.
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4 CONCEITO DA PROPOSTA

O conceito do projeto séo as tangéncias ocasionadas por um pequeno circulo,
entre: urbanismo tatico, collage e design de interacdo. Tratam-se de toques, de
pinceladas, apropriacdo e adaptacdo de uma pequena parcela de cada grande area,
com o proposito de formatar uma novidade. Assim, cria-se uma relagdo de equilibrio
entre as partes, na qual cada uma delas empresta suas qualidades para almejar o
objetivo do projeto, formando uma “nuvem” de expressdes que representa a intencéo

conceitual deste trabalho.

Figura 9: Representacdo conceitual do projeto
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5 METODOLOGIA DE PROJETO

A definicio de uma metodologia é imprescindivel para o adequado
desenvolvimento do projeto como forma de auxiliar a construcdo de uma solucao.
Com o intuito de enfatizar recorréncias e diferencas entre os métodos de design,
segue abaixo a andlise de trés modelos de diferentes autores, 0s quais sdo cruzados

e compdem a proposta metodoldgica deste trabalho.

5.1 PROCESSO DO DESIGN DE INTERACAO

Rogers, Sharp e Preece (2013) propdem um modelo versatil para o
desenvolvimento do design de interacdo centrado no usuario. Para tanto, expdem que
é fundamental o envolvimento de usuérios reais nesse processo a fim de propiciar a
melhor compreensdo possivel dos seus objetivos. As autoras ressaltam que o
processo do design de interacdo precisa deixar claro para os usuarios qual o objetivo
principal do produto que esta sendo projetado, para que suas informacbes e
contribuicdes expressem seus anseios de fato. O processo é composto por quarto
etapas que se inter-relacionam, sao elas: Estabelecer requisitos, Projetar alternativas,
Prototipar e Avaliar. Desse modo, segue abaixo a estrutura do processo de design de

interacdo (figura 10) bem como a descricao das suas etapas.

Figura 10: Estrutura do processo de design de interacdo
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e Estabelecer requisitos: nessa etapa sdo realizadas pesquisas com 0sS
usuarios alvo a fim de levantar dados que possam ser convertidos em
requisitos, como as necessidades dos participantes, sua maneira de se
relacionar com 0 meio e com as pessoas, suas caracteristicas e competéncias,
além de oferecer op¢des desconhecidas para que exponham suas expectativas
sobre tais possibilidades;

e Projetar alternativas: as autoras subdividem a atividade de projetar
alternativas em: design conceitual e design fisico. O design conceitual é um
modelo abstrato que descreve o que o usuario pode fazer com o produto e o
gue ele precisa saber para interagir com o mesmo. J4 o design fisico trata dos
elementos que compdem a interface do produto. A partir da unido desses
conceitos € possivel sugerir alternativas que satisfacam o0s requisitos
estabelecidos;

e Prototipar: os prototipos tem o intuito de proporcionar a avaliacdo do design
gue esta sendo desenvolvido para o produto interativo. As autoras ressaltam
gue nem sempre é necessario o desenvolvimento de por¢des funcionais de
softwares, podendo ser utilizados protétipos de papel que sédo meios rapidos,
baratos e eficazes na deteccéo de problemas;

e Avaliar: a avaliacdo busca garantir que o produto esteja adequado a sua
finalidade. Para tal, investiga a interacdo do usuario mensurando a
aceitabilidade e usabilidade do produto, os erros cometidos durante a

realizacdo das tarefas e o atendimento aos requisitos levantados.

5.2 METODO DE GARRETT

Garrett (2011) propde um modelo processual centrado no usuario,
compreendendo que o produto ndo é fim, mas sim meio para a realizagdo de uma
tarefa. Tal método busca trabalhar as questbes relativas as necessidades e
dificuldades dos usuarios, por meio do estudo do produto como fun¢éo e informacéo,
que tem propodsito de projetar o melhor arranjo l6gico para realizagdo de uma tarefa.
Trata-se de um método adaptavel, capaz de atender aos mais variados tipos de

projetos digitais.
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O processo é apresentado pelo autor por meio de 5 planos que visam alcancar
0s objetivos do produto e a melhor experiéncia do usuério, levando o projeto do
abstrato ao concreto. Sao eles: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie.

Dessa forma, segue na figura 11 a estruturacdo do método bem como a descri¢do de

cada etapa.
Figura 11: Estrutura do método de Garrett
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DESIGN DE INTERFACE | DESIGN DE NAVEGAGAO
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DESIGN DE ARQUITETURA
ESTRUTURA é INTERAGAO DA INFORMAGAO
ESPECIFICACOES REQUISITOS
ESCOPO <2 FUNCIONAIS ‘ DE CONTEUDO
) NECESSIDADES DO USUARIO
ESTRATEGIA ( 1 ABSTRATO
OBJETIVOS DO PRODUTO

Adaptado de GARRETT, 2011

e Estratégia: no plano da estratégia Garrett (2011) apresenta duas questdes a
serem respondidas. Sao elas: Qual € o resultado pretendido com este projeto?
e O que nossos usuarios querem deste projeto? O autor sugere o levantamento
dos objetivos do produto e os requisitos dos usuarios, por meio de pesquisa, a
fim de responder tais questdes. Logo, o0s objetivos do produto e as
necessidades dos usuarios formam o plano da estratégia;

e Escopo: para o plano do escopo o autor apresenta outras duas questdes.
Porque estamos fazendo este produto? e o que estamos fazendo? Tais
guestdes buscam elencar as especificagdes funcionais do produto, que devem
responder as necessidades do usuario levantadas na etapa anterior, bem como
0s requisitos de contetdo que o usuario ira utilizar;

e Estrutura: o plano da estrutura é o plano que inicia a transi¢cao entre elementos
abstratos para fatores mais concretos do produto. Garrett (2011) divide o plano
da estrutura em design de interacdo e arquitetura da informacao. O design de
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interacdo trata do desenvolvimento de fluxos de aplicacéo, da experiéncia do
usuario e de como ele responde, se comporta e se sente perante ao sistema
projetado. Ja a arquitetura da informacéo visa organizar, hierarquizar e dispor
0 conteudo com o intuito de facilitar o aprendizado do usuario de forma intuitiva;

e Esqueleto: o autor apresenta a relacdo entre trés conceitos para definir o
esqueleto da interface. O conceito de design da informacao esta presente tanto
no conceito de design de interface quanto no de design de navegacéao, iSso
ocorre porque a informagéo visa facilitar a compreensdo do usuério, seja ela
baseada na interagdo por funcéo ou por informacéo. Dessa maneira, 0 design
de interface trata da funcionalidade do produto e tem o intuito de organizar,
hierarquizar e diagramar os elementos para que 0s usuarios atinjam seus
objetivos utilizando o menor esforco possivel. J& o design de navegacdo €
responsavel pela disposicdo da informacdo em um conjunto de telas,
permitindo que o usuario percorra por todo o conteildo. Como resultado dessa
etapa, sao obtidos os wireframes da interface que representam de forma
simplificada as telas finais do produto;

e Superficie: o plano da superficie trabalha com os aspectos sensoriais do
usuario, com o intuito de apresentar o melhor arranjo l6gico e estético para uma
experiéncia agradavel. Utiliza o design visual como forma de adequar as
guestdes de funcao e informacéo, definidas no plano do esqueleto por meio de
wireframe, a estética visual da interface. Tal estética trata da defini¢éo, relacédo

e composicdo dos elementos.

5.3 METODO DE MUNARI

Para Munari (2008, p.10), a metodologia de projeto possui uma ordem légica
nao absoluta, é “ditada pela experiéncia” e tem o intuito de alcancar o “melhor
resultado com o menor esfor¢o”. Segundo o autor, o projeto parte de um problema
para chegar em uma solucéo, passando por: definicdo do problema, componentes do
problema, coleta de dados, andlise dos dados, criatividade, materiais e tecnologias,
experimentacdo, modelo, verificacdo e desenho de construgéo. Isto posto, segue na

figura 12 a estrutura do método de Munari bem como os objetivos de cada etapa.
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Figura 12: Estrutura do método de Munari
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Adaptado de MUNARI, 2008

e Definicdo do problema: delimita a area de trabalho do projetista por meio do
levantamento de requisitos que o produto deve satisfazer, é objetivo geral do
trabalho;

e Componentes do problema: subdivide-se o problema para facilitar o projeto,
expondo problemas menores para solucdes isoladas, sédo objetivos especificos
do projeto;

e Coletade dados: trata do levantamento de similares do produto e outros dados
de interesse do projeto;

e Analise dos dados: trata da analise dos similares e dos dados levantados
anteriormente com o intuito de recolher informagdes do que se deve ou nao
fazer no desenvolvimento do produto;

e Criatividade: a criatividade trabalha nos limites da analise de dados para
propor ideias de soluc¢des. Assim, ndo se trata de um modelo intuitivo, mas sim
baseado em método;

e Materiais e tecnologias: consiste na coleta de dados sobre os materiais e
tecnologias existentes e que estédo a disposicao do projeto;

e Experimentacgéo: a partir dos dados coletados sobre tecnologias e materiais,
€ realizado sua experimentacao frente aos requisitos do projeto, com o intuito
de descobrir as melhores aplicagbes para o produto;

e Modelo: a partir das amostras e conclusbes da experimentacéo, € possivel
construir modelos para solucionar problemas parciais a fim de levantar
informagdes mais concretas;

e Verificacdo: trata da andlise por parte da experimentacdo de usuarios dos

modelos criados para levantar diretrizes de projeto;
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e Desenho de construcao: utlizard todas as informacfes coletadas para

confeccionar um prototipo.

5.4 METODO PROPOSTO

O método proposto cruza os processos descritos anteriormente. Rogers, Sharp
e Preece (2013) apresentam um processo ciclico em macro etapas, que possibilita
sua retomada para promover melhorias constantes na aplicacdo. J4 Garrett (2011)
demonstra um método pratico, que leva do abstrato ao concreto, porém sem validar
aquilo que foi construido. Por fim, Munari (2008) expde uma metodologia com
pesquisa e levantamento de dados, além de processos de verificacdo com o usuario.
Dessa maneira, 0 método proposto busca combinar as caracteristicas ciclicas,
praticas, de pesquisa e avaliativas dos autores citados acima, além de trazer a tona
as heuristicas de Nilsen (1995) como diretrizes a serem consideradas
permanentemente no projeto. Com tais propriedades, o processo apresenta a reflexao
constante daquilo que esta sendo desenvolvido, por meio de orientacdes, verificacoes
e andlises juntamente com os usuarios. Por conseguinte, seguem a estrutura do

método proposto (figura 13) bem como a descri¢cao dos seus itens.



Figura 13: Estrutura do método proposto

COLETA DE
DADOS PRODUTO

FINAL

TR0 ESTABELECER [RSSfL

DADOS REQUISITOS DO PRODUTO
NECESSIDADES
j DO USUARIO %\

ANALISE DOS

ESPECIFIC, ES
g DADOS

FUNCIONAIS

DA mm,.k‘gfo HEURISTICAS
PROJETAR
ALTERNATIVAS AVALIAR
DESENVOLVIMENTO
DO PROJETO 4
DESIGN DE
mﬁﬂﬂgig VERIFICAGAO
. HEURISTICAS
\ DESIGN VISUAL
LEGENDA j
PROTOTIPAR
. Inicio
@ ROGERS, SHARP e PREECE, 2013 3
MUNARI, 2008
GARRETT, 2011 HEURISTICAS
NILSEN, 1995

Fonte: AUTOR

52



53

5.4.1 Estabelecer requisitos

e Coletade dados: nessa etapa esta prevista a pesquisa por similares, pesquisa
exploratoria, entrevistas e o desenvolvimento de personas;

e Andlise dos dados: segundo Munari (2008) a analise dos dados busca
averiguar como foram resolvidos problemas parecidos em projetos anteriores,
além de obter informacg@es caracterizadas do publico-alvo;

e Necessidades do usuario: define-se as necessidades do usuério por meio das
informacdes levantadas anteriormente e do processo interpretativo dos papéis
e inten¢cBes dos usuarios;

e Objetivos do produto: levando em consideracao o processo interpretativo dos
papéis e intencbes dos usuarios, sdo definidos os objetivos da responsabilidade

do sistema, que visam solucionar o problema de projeto.

5.4.2 Projetar alternativas

e Especificacbes funcionais: segundo Garrett (2011), nessa etapa sao
definidas as funcdes capazes de cumprir com 0s objetivos estipulados
anteriormente no projeto, obtendo como resultado o escopo da interface;

e Arquitetura da informacédo: é o momento em que se define a organizacdo da
navegacao para que o usuario acesse o contetdo de forma eficiente e eficaz,
resultando na estrutura do produto;

e Interface e navegacdo: nessa etapa sdo desenvolvidos os wireframes, que
sdo modelos simplificados das telas do produto digital;

e Verificacdo: apresenta-se os modelos simplificados das telas para alguns
usuarios, com o intuito de que eles possam opinar sobre a proposta em
desenvolvimento;

e Heuristicas: para essa etapa deverdo ser consideradas as heuristicas de
Nilsen (1995) relativas aos aspectos de funcionais, de organizacdo e

navegacao da aplicacédo, como forma de orientar o design pretendido.
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5.4.3 Prototipar

Heuristicas: para essa etapa deverdo ser consideradas as heuristicas de
Nilsen (1995) que possuem relacdo com o0s aspectos referentes ao design
visual do projeto;

Design visual: é desenvolvida nessa etapa a identidade e os elementos
gréficos juntamente com sua diagramacéao para compor a interface do produto

digital.

5.4.4 Avaliar

Heuristicas: nessa etapa serd avaliado o produto a partir das heuristicas de
Nilsen (1995) selecionados previamente neste trabalho. Para tanto, serdo
realizados testes com os usuarios para conferir o atendimento dos objetivos do
produto, das necessidades dos usuarios e das heuristicas estipuladas;

Anélise dos dados: a partir do levantamento de dados anterior, sdo realizadas
analises para aprovacdo ou entdo a realizacdo de melhorias no projeto,

retomando o ciclo da metodologia representado na figura 13.
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6 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento do projeto segue a estrutura do método proposto. Por ser
ciclico, proporciona rodadas rapidas para verificacdo, como mostra o item 6.2 deste

trabalho.

6.1 ESTABELECER REQUISITOS

Nessa etapa serdo estabelecidos os requisitos do produto a partir da sintese
do conceito, dos objetivos do projeto, dos aspectos contextuais envolvidos e das
caracteristicas do publico-alvo. Tais requisitos servirdo de diretrizes e apoiardo o

desenvolvimento das alternativas do produto.

6.1.1 Anélise de similares

Foram eleitas quatro aplicacdes digitais, a partir das suas caracteristicas e da
intencdo desta proposta, para serem analisadas. Sao elas: Snapchat, Streetmix,
Colab e Instagram.

Para analisa-las, foram propostos critérios a partir dos planos do método de
Garrett (2011). Para o plano da estrutura, o critério de analise € o mapeamento da
arquitetura geral da informacé&o. Para o plano do esqueleto, a interacdo da navegacao.
Para o plano do escopo, os conteudos e func¢des. Para o plano do design visual, os
atributos visuais. Ja para o plano da estratégia, o relacionamento com o usuario. Isto

posto, seguem as analises.

I) Snapchat

O Snapchat é um aplicativo para dispositivos moveis que utiliza mensagens
com base em imagens, no qual o usuario pode tirar fotos, fazer videos, adicionar
textos e desenhos a imagem bem como determinar o tempo que a imagem ficara no
visor do usuario para quem a postagem sera compartilhada. Assim, o Snapchat € um
similar de funcionalidade e usabilidade para este projeto. Dessa forma, seguem abaixo
as telas que descrevem a funcionalidade principal do Snapchat. Para conferir as

demais telas do aplicativo acesse o Apéndice A deste trabalho.
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Figura 14: Algumas interfaces do Snapchat®
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e Arquitetura geral da informacéo:

Figura 15: Arquitetura geral da informacéo do Snapchat
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e Interacdo da navegacdo: a navegacado do Snapchat é realizada por meio de
rolagens horizontais e verticais. Além disso, o aplicativo também apresenta
links para navegacao a partir de comandos por meio de toques;

e Conteudos e fungdes: na tela login é apresentada a op¢ao para criacdo de
cadastro ou de login para aqueles que ja o possuem. Na tela camera sao
apresentados a sua base o menu de a¢gfes que direcionam para outras paginas
bem como o botdo para captura de fotografias ou filmagens. Na parte superior
dessa tela, é apresentado um campo para busca de informacdes, opcédo para
inverter a camera, ligar ou desligar o flash e um icone para acessar o perfil do

usuario.

6 SNAPCHAT. Disponivel em: https://www.snapchat.com/I/pt-br/. Acessado em: 01 jul. 2017.
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Ao escolher por capturar uma imagem, o usudrio é direcionado para a
tela de compor a imagem, 14 sdo mostradas ferramentas para adicionar texto,
colorir o texto, desenhar por meio de trago, colorir o traco, adicionar figuras
ilustradas, recortar uma selecédo da imagem capturada e manipular todos esses
elementos por meio da interacdo de pinga, aumentando, reduzindo ou
rotacionando os elementos. Além disso, € disposta a opc¢do para realizar
download da imagem, uma opc¢ao para sair e uma opc¢ao para enviar a imagem.

A tela chat apresenta o status dos envios realizados bem como as
conversas textuais iniciadas. A tela historias mostra as publicacdes do usuério
e dos seus amigos. Ja a tela discover, contetudos de entretenimento. Por fim, a
tela perfil expde as opcbes: me adicionou, adicionar amigos, meus amigos e
configuracdes do sistema,;

e Atributos visuais: 0 Snapchat utiliza cores vibrantes para destacar alguns
elementos dispostos sobre fundo branco, utiliza icones para “nomear” fungdes
e comandos. Ademais, hierarquiza e diagrama seus elementos de forma a obter
um 6timo respiro visual;

e Relacionamento com o usuéario: o aplicativo utiliza chamadas de acéo para
orientar o usuario a atingir seus objetivos. Além disso, dispde de um material

completo para o suporte ao usudrio no setor de configuracdes do sistema.

II) Streetmix

O Streetmix € um aplicativo on-line para microcomputadores. E destinado a
criacado de simulacdes para o ambiente urbano por meio de uma secao de rua, que
possibilita a criacdo de um cenario totalmente virtual e idealizado. Para tanto,
apresenta uma variedade de elementos urbanos, além de vias para bicicletas,
automoveis e Onibus, canteiros e calgcadas, para que 0s usuarios criem paisagens.
Dessa forma, o Streetmix € um similar de dados para este projeto. Logo, segue na
figura 16 a pagina inicial do Streetmix. Para conferir as demais funcionalidades do

aplicativo para microcomputador acesse o Apéndice B deste trabalho.
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Figura 16: Interface da pagina inicial do Streetmix”
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e Arquitetura geral da informacéo:

Figura 17: Arquitetura geral da informacao do Streetmix
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e Interacdo da navegacdao: por se tratar de um site, a navegacao do Streetmix
acontece por meio de cliques;

e Conteudos e funcgdes: a pagina inicial do Streetmix é a area de trabalho para
a composicdo simulada das ruas. A sua base, sdo encontrados os elementos
urbanos disponiveis para utilizacdo do usuario. Assim, 0 usuario seleciona um
elemento clicando e segurando sobre ele e, posteriormente, arrastando-o até o

local de interesse na composi¢cdo. Na composi¢do € possivel editar a largura

7 STREETMIX. Disponivel em: https://streetmix.net/. Acessado em: 01 jul. 2017.
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dos elementos, sua coloracéo e seu género. Dessa maneira, 0 usuario sempre
escolherd um elemento genérico que serd ou nao especificado posteriormente.
Como exemplo disso, ele podera arrastar uma arvore genérica para a area de
trabalho do Streetmix com o intuito de altera-la posteriormente para uma
palmeira. Tal pratica causa confusdo no usuario iniciante, uma vez que todos
os elementos disponiveis ndo estdo a mostra em um primeiro momento.

Ja ao topo da pagina inicial encontram-se os links para ajuda, contato,
contribuicdo, login, nova rua, minhas ruas e compartilhar a composicao, bem
como, a possibilidade de nomear a rua que esta sendo idealizada. No link ajuda
seguem apenas trés instrucbes de uso para a ferramenta. No contato sao
apresentadas as opc¢les de forum, tweet para o Streetmix, chat e blog. Na
contribuicdo aparecem as funcdes para contribuir para a ferramenta com
servicos, realizar doacdo e comprar um produto. No login é apresentada uma
Unica opc¢ao de acesso, via Twitter. O link “nova rua” leva para composicdo de
uma rua e o “minhas ruas” leva para a galeria das ruas criadas pelo usuario.
Por fim, o link “compartilhar’ apresenta um link para ser copiado, opcdes de
compartilhamento em redes sociais, impressao em documento e o download
da composi¢cdo como imagem,;

e Atributos visuais: o Streetmix utiliza cores em tons pastéis e possui uma
linguagem de ilustracdes planas, com pouco volume e com certo grau de
geometrizacéao;

e Relacionamento com o usuario: o relacionamento com 0 usuario acontece
somente quando um problema ocorre. Por meio de mensagens de aviso o
sistema reporta ao usudrio o problema. O campo de ajuda, citado

anteriormente, apoia apenas questdes de usabilidade.

ll1) Colab

O Colab é um aplicativo para dispositivos méveis e microcomputadores, porém
visando o objetivo deste trabalho, sera analisado apenas o aplicativo para dispositivos
moveis. Assim, a ferramenta permite ao usuario reportar problemas gerais na
infraestrutura da cidade, conectar-se com demais usuarios para debates sobre
guestdes de interesse publico, além de mapear os problemas urbanos publicados.
Logo, o Colab € um similar de usabilidade e dados para este projeto. Isto posto,
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seguem abaixo as telas que descrevem a funcionalidade principal do Colab. Para

conferir as demais telas do aplicativo acesse o Apéndice C deste trabalho.

Porto Alegre €  Fotografe

O Matias Pacheco de Oliveira

CAMERA

(@)

Figura 18: Algumas interfaces do Colab?®
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Fonte: AUTOR

e Arquitetura geral da informacao:

Figura 19: Arquitetura geral da informacéo do Colab
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Fonte: AUTOR

e Interacdo da navegacdo: a navegacao do Colab acontece através de rolagem

vertical e comandos por meio de toques;

e Conteudos e funcgdes: a tela feed e a tela mapa do aplicativo Colab permitem

aos usuarios a conferéncia de postagens dos demais cidaddos sem a

7z

necessidade de realizar login. Tal caracteristica, € um atrativo para que o

8 COLAB. Disponivel em: https://www.colab.re/. Acesso em: 01 jul. 2017.
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cidaddo conheca o aplicativo e realize seu cadastro somente quando houver a
intencdo clara de efetuar alguma tarefa. Desse modo, o usuério s6 podera
apoiar, comentar e compartilhar as postagens dos demais usuarios bem como
transitar pelas demais telas da ferramenta apds realizar seu login.

Efetuado o login, o usuario pode realizar uma postagem acessando a
tela fotografe, que permite a captura fotogréfica de algum problema da cidade,
sua classificacdo, a partir de uma listagem de categorias pré-definidas, bem
como sua descricao e definicdo geografica. Assim, a postagem sera publicada
na tela feed do aplicativo, sendo automaticamente arquivada na tela perfil do
usuario, como forma de galeria das suas publicacdes. Por fim, o aplicativo
mostra na tela notificacbes as atualizacbes daqueles que comentaram,
apoiaram ou compartilharam a publicacao;

e Atributos visuais: o Colab assim como o Snapchat, utiliza cores vibrantes para
destacar alguns elementos importantes que séo dispostos sobre fundo branco;
e Relacionamento com o usuario: o relacionamento com o usuario se da a
partir de chamadas de acao, que utilizam linguagem coloquial e pictogramas

para expressar emocdoes.

IV) Instagram

O Instagram € uma rede social de fotografias. Trata-se de um aplicativo que
permite tirar fotos através de um dispositivo mével, aplicar efeitos nas imagens e
compartilhar de forma aberta ou somente com amigos na aplicagcdo. Possibilita
também geolocalizar a publicacdo, compartilhad-la com outras redes sociais, utilizar
hashtags, realizar comentarios e curtir as fotografias. A novidade da ferramenta é a
Histérias, conhecida popularmente como “Snapgram”, uma vez que essa
funcionalidade € muito semelhante a funcionalidade principal do Snapchat. Portanto,
o Instagram € um similar de funcionalidade e usabilidade para este projeto. Dessa
forma, seguem abaixo as telas que descrevem a funcionalidade principal do
Instagram. Para conferir as demais telas do aplicativo acesse o Apéndice D deste

trabalho.
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Figura 20: Algumas interfaces do Instagram?®
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e Arquitetura geral da informacéao:

Figura 21: Arquitetura geral da informacao do Instagram
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Fonte: AUTOR

e Interacdo da navegacdo: assim como no Snapchat, a navegagdo do
Instagram é realizada por meio de rolagens verticais e horizontais. Além disso,
o aplicativo também apresenta links para navegacéao a partir de comandos por
meio de toques;

e Conteudos e funcdes: a pagina inicial do Instagram apresenta ao seu topo o
comando para a tela historias, as historias publicadas pelos outros usuarios e
um icone para a tela direct. Ao centro, € mostrada as postagens dos usuarios
amigos, cujas quais sao possiveis comentar, curtir, enviar para amigos,

colecionar, compatrtilhar para fora do aplicativo e denunciar. Ja, a base da

9 INSTAGRAM. Disponivel em: https://www.instagram.com/?hl=pt-br. Acesso em: 01 jul. 2017.
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pagina inicial encontra-se o0 menu de navegacao, que redireciona para as telas:
pesquisa, foto, atividade e perfil.

Na tela pesquisa é possivel visualizar conteidos de outros usuarios, seja
em forma de historias, videos em destaque ou publicacdes. Ao topo dessa tela
€ disponibilizado um campo para pesquisar sobre usuarios, hashtags ou
localizagbes. A tela foto fornece uma camera em formato quadrado para
captura fotografica ou filmagem. Além disso, possibilita que os usuarios
busquem na galeria do seu dispositivo mdével imagens e videos salvos
anteriormente. Ao realizar uma captura, o usuario € redirecionado para a tela
de edicdo, na qual pode aplicar filtros pré-definidos sobre as imagens bem
como edita-las de forma customizada. Estando o usuario satisfeito com a
edicdo, ele avanca para a tela compartilhar, que permite o acréscimo de
legenda, localizagéo, marcar pessoas e compartilhar em outras redes sociais
ao mesmo tempo que compartilha a publicagdo no Instagram. A tela atividades
apresenta as atividades do perfil do usuario bem como dos seus amigos na
aplicacdo. Ja a tela perfil mostra as publicacdes do usuario e permite a edi¢ao
do seu perfil.

Por fim, retornando para a pagina inicial, € possivel acessar a
funcionalidade historias. Nela é apresentado ao usuario uma camera que
possibilita a captura de filmagens, fotografias e gifs animados. Feita a captura,
0 usuario pode anexar figuras, textos, tracos livres, temperatura e localizacao
sobre a imagem para envia-la aos seus amigos ou a sua histéria - no mesmo
formato do Snapchat;

e Atributos visuais: o Instagram diferentemente dos demais aplicativos
analisados, utiliza gradientes compostos por cores vibrantes para destacar os
elementos mais importantes da sua interface. Entretanto, assim como o0s
demais, segue uma linha visual minimalista, com elementos bem diagramados
e hierarquizados sobre fundo branco. Além disso, explora bastante o recurso

de icones para “nomear” os comandos da aplicagao.

Com o intuito de auxiliar na definicho dos requisitos, segue quadro 3,
comparativo das funcionalidades das aplicacGes similares que séo de interesse deste

projeto. Tal quadro é seguido posteriormente de consideracdes descritivas.



64

Quadro 3: Comparativo das fun¢des dos similares que interessam ao projeto

Funcbes Snapchat Streetmix Colab Instagram
Captura de imagem X X X
pompor imagem com elementos X X X
ilustrados

Disponibilizar elementos urbanos X

ilustrados

Compor imagem sobre fotografia com X X
elementos ilustrados

Complementar publicagdo com texto X X
Publicar na linha do tempo X X X
Comentar na publicacdo X X
Sinalizar na publicacao X X
Compatrtilhar para fora da aplicacédo X X X
Classificar publicagdo como X X
inapropriada

Colecionar publicagbes dos usuarios X
Apresentar mapa das publicacbes dos X

usuarios

Imprimir publicagédo em PDF X

Fonte: AUTOR

e Tanto Snapchat quanto Instagram possuem a funcionalidade de intervir sobre
fotografias e filmagens reais utilizando elementos ilustrados. Tais aplicagbes
possuem grande aceitacao popular e consequentemente, suas funcionalidades
séo conhecidas pelo publico;

e O Colab é uma rede social de nicho e opta por ndo permitir a interacéo entre

os usuarios fora de uma publicacdo (no aplicativo para dispositivos moveis);
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e Tanto o Colab como o Instagram mostram suas publicacdes explanadas na
linha do tempo, diferentemente do Snapchat, no qual é preciso clicar sobre o
usuario para abrir a imagem postada;

e O Streetmix fornece os elementos urbanos para utilizacdo do usuario logo
abaixo da cena que estad sendo composta, proporcionando 0 usuario o menor
esforco para atingir seu objetivo;

e O Streetmix apresenta grandes categorias para cada género de elementos
urbanos. Dessa forma, espera que 0 usuario leve a categoria (arvore) para a
cena para que ele posteriormente especifique o elemento desejado (palmeira).
Essa forma de usabilidade ndo € a ideal para o usuario iniciante, uma vez que
causa ansiedade e frustracdo por ele ndo encontrar os elementos especificos

desejados em um primeiro momento.

A vista de tal analise, o projeto proposto tem o intuito de utilizar algumas
funcionalidades e convencdes apresentadas pelos similares. Tanto a funcionalidade
histérias do Snapchat quanto o historias do Instagram sédo voltadas para publicacdes
de no maximo 24 horas. Logo, ndo utilizam a composi¢édo de imagens como forma de
expb-las na linha do tempo, tampouco apresentam elementos urbanos para a
utiizacdo do wusuéario, sendo totalmente voltadas para o0 entretenimento.
Diferentemente dessa pratica, a proposta do projeto a ser desenvolvido busca
trabalhar com composicdes para 0s espacos urbanos, disponibilizando seus
elementos de forma ilustrada, assim como o site Streetmix faz. Porém a utilizacéo de
tais elementos sera realizada sobre uma fotografia de um ambiente real, conferindo a
possibilidade para sua requalificacdo — novidade e mote principal deste trabalho.
Ademais, tal composicao tem o intuito de promover interacfes sociais por meio de
publicacdes na linha do tempo, que poderdo receber comentérios, sinalizacdes e
compartilhamento, além de poder ser colecionada e impressa. Desse modo, ficara a
disposicdo em um banco de dados por tempo indeterminado, diferentemente das
praticas dos similares analisados.

Outro diferencial deste trabalho serd a possibilidade de os outros usuarios
terem acesso a fotografia da composicao publicada, a fim de que possam compor
sobre ela a sua ideia de sugestao, publicando-a posteriormente como comentario na
publicacao original do primeiro usuario, como forma de gerar debate e deliberacéo por

meio de idealizacdes visuais.
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6.1.2 Analise de pesquisa exploratoéria e entrevista

Com o objetivo de sentir a apreenséo do espaco urbano pelo publico em geral,
foi veiculada uma pesquisa exploratéria (Apéndice F) de forma publica através do perfil
do autor deste trabalho em seu Facebook. Foram coletadas 299 respostas, com 82%
do publico sendo da faixa etaria entre 19 e 34 anos. Dessa maneira, a primeira
pergunta versava sobre 0s elementos urbanos que existiam na rua em que oS
respondentes residiam. Tal questéo tinha o intuito de fazé-los refletir sobre o local em
que teoricamente passam todos os dias. J4 a segunda pergunta solicitava que o0s
participantes selecionassem 0s elementos urbanos e também indicassem
textualmente, de forma aberta, como eles gostariam que fosse a rua em que residem.
O objetivo da questdo era fazé-los imaginar uma rua idealizada. Por fim, a terceira
pergunta buscava compreender se 0s integrantes da pesquisa ja haviam parado para
pensar sobre os elementos que existem ou que faltam na rua em que residem. A vista
do apresentado, aproximadamente 55% do publico assinalou que nunca havia parado
para pensar sobre os elementos urbanos da sua rua. Certamente trata-se de um
namero expressivo de pessoas, que poderdo ser conscientizadas para que percebam
melhor a cidade, a fim de que exercam sua cidadania com o intuito de promover
melhores condicbes para pertencer aos espacos urbanos.

Outro fator importante de ressaltar € que 4 participantes da pesquisa
exploratoria utilizaram o campo aberto, outro, para solicitar por mais seguranca na rua
em que residem. Indo ao encontro dessa solicitacdo, Oliveira (2017), representante
do publico-alvo, ativista urbano e colaborador da Shoot the Shit, estidio que cria
projetos de impacto social para conectar marcas, pessoas e cidade, expde em
entrevista a importancia de se criar condicées para que aconte¢ca maior ocupacao das
ruas pelos cidadaos, gerando maior sensacao de seguranca a todos. Segundo ele,
vivemos um aumento de violéncia nos centros urbanos em um movimento ciclico, o
qgual é configurado pela auséncia de pessoas nas ruas, tornando as ruas propicias a
inseguranga e por esse motivo, as pessoas saem menos de casa. De acordo com o
ativista, é necessario promover cada vez mais acdes e intervencdes nos espacos
urbanos para criar condi¢gdes atrativas e interativas como forma de levar mais e mais
pessoas para as ruas. Como exemplo disso, Lersch (2017) apresenta em entrevista a

importancia das hortas comunitarias que estdo sendo feitas pelos cidaddos na
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Escadaria da Sdo Manoel, em Porto Alegre, que esta sendo reconquistada em termos
de seguranca e vitalidade social.

Oliveira (2017) também cita em entrevista o movimento “Cadeirago”, que
convidava as pessoas para trazerem suas cadeiras e sentarem na calcada, deixando
espaco para 0s pedestres passantes e também ocupando as vagas de
estacionamento na rua, com o intuito de promover a democratizacdo do solo citadino.
Tal acdo foi divulgada por meio online a fim de alcancar o maximo de pessoas
interessadas e propiciar a interacao entre elas, promovendo trocas de ideias. Também
foi utilizada a divulgacéo off-line, por meio de cartazes que, segundo Marcos, foi um
fator fundamental para que as pessoas que pertencem ao bairro, ao local de
intervencao, acolhessem o movimento e participassem da acao.

Além disso, ele apresenta o potencial e a importancia da utilizacdo do humor
para as acdes como forma de protesto divertido que visa impactar o maximo de
pessoas possivel. Dessa maneira, apresenta a agao “O paraiso do golfe”, que foi um
protesto bem humorado, no qual golfistas jogaram golfe nos buracos de uma rua de
um bairro nobre de Porto Alegre. A acdo repercutiu nacionalmente, por meio de um
video viral e das entrevistas concedidas pelos responsaveis as midias televisivas do
pais, o que fez com que as autoridades tomassem providencias para melhorar as
condi¢cbes daquela rua.

Outro ponto importante da entrevista é quando ele apresenta a Rede MuUrmura
da Shoot The Shit, empresa e grupo ativista urbano em Porto Alegre. A Rede Murmura
€ composta por pessoas interessadas pelas causas sociais e urbanas. Promove
encontros para que os interessados conhegcam mais pessoas, troquem ideias,
debatam sobre assuntos citadinos, facam workshops, entre outras atividades. Tratam-
se de apoiadores que cocriam intervengfes rapidas, acessiveis financeiramente e
replicaveis, que visam comunicar e gerar reflexdo ou entdo solucionar alguns
problemas da cidade. Por fim, Marcos expde que essas pessoas estdo conectadas
em grupo nas redes sociais para se ajudarem em alguma causa, solicitarem opinides

sobre qualquer assunto e até mesmo divulgarem projetos.

6.1.3 Personas

Segundo Sharp, Rogers e Preece (2013), a técnica da criacdo de personas

consiste na elaboracao de perfis que descrevem um conjunto de usuarios comuns do
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produto em desenvolvimento. Assim, cada persona representa um segmento de
usuarios alvo, apresentando informacdes sobre seus aspectos comportamentais e de
interesses, além de nome, idade, formacdo e cargo. Tal técnica busca permitir ao
designer de interacdo se colocar no lugar do usuério final de forma empatica,
facilitando a sua tomada de decisdo sobre as funcionalidades, interacfes e estética
do produto para a construcao de uma experiéncia agradavel.

Segundo Marcos Oliveira, ativista urbano e colaborador do grupo Shoot the
Shit, as caracteristicas do publico-alvo podem ser definidas a partir de duas
perspectivas: o ativista e o voluntario. O ativista caracteriza um grupo de pessoas que
atuam de fato sobre as questdes urbanas, possuem experiéncia e consciéncia da
importancia do que estao fazendo. Ja o voluntario representa um grupo de pessoas
gue sao interessadas pela causa, participam de debates sobre questfes urbanas e

estdo em processo de transicéo para a realizacdo das agdes no ambiente urbano.

Quadro 4: Personas representando dois perfis de usuarios da ferramenta

Ana Pedro
Ativista Voluntério
Foto?®®
Idade 32 anos 21 anos
Ocupacao Publicitaria Estudante
Proficiéncia Ana trabalha com comunicacéo Pedro € estudante do 5° semestre
profissional e  fazem 12 anos. Possui dominio do curso de arquitetura e
pessoal sobre ferramentas ndo tradicionais urbanismo. Atualmente esté a
de criacéo e cocriacdo de procura de um estagio para adquirir
campanhas, é proativa, vai para 0 conhecimentos praticos. Adora
trabalho de bicicleta, possui conhecer pessoas, € interessado e

aptidao para inspirar pessoas e participa de uma rede de debates
esta conectada as redes de forma sobre assuntos urbanos.
global.

(Continua)

10 Imagens do banco de dados UlFaces, com autorizacdo para uso comercial por parte dos
individuos fotografados. User Inter Faces. Disponivel em: http://uifaces.com/. Acesso em: 04 jul. 2017.
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Perfil

Objetivos

Ana
Ativista

Ana é preocupada com a questao
social. Acredita que pequenas
acles podem gerar grandes
impactos. Gasta boa parte do seu
tempo trocando ideias e criando
solucdes junto com sua rede.
Busca tirar do papel tudo aquilo
gue acredita que possa ser feito
por ela e sua rede com o intuito de
transformar a cidade em um lugar
melhor. Concilia sua rotina de
trabalho com suas vontades e
ideias para dindmicas sociais.
Apreende a cidade de forma que
para ela todos os lugares
possuem uma relacdo emocional
e merecem receber cuidados. Ana
guer impactar e ser impactada,
quer conhecer pessoas e
habilidades.

Conscientizar pessoas expondo
suas ideias. Redemocratizar o
solo citadino, oportunizando mais
espacos de vivéncia para as
pessoas na cidade. Chamar a
atencao dos 6rgaos publicos por
meio de saidas alternativas para
problemas de dinamicas sociais e
infraestrutura urbana.

Fonte: AUTOR
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Pedro
Voluntario

Pedro é atento e acompanha tudo
0 gque acontece na cidade como:
eventos, shows, festas e outros.
Costuma apoiar projetos de
financiamento coletivo que
trabalhem com causas sociais e
urbanas. Sua rotina de estudos é
baseada em projetos, em pensar
solucBes para problemas ou
oportunidades. Utiliza as redes
sociais para interagir com amigos,
saber de eventos e assuntos
relacionados a arquitetura e
urbanismo. Sempre que necessario
ele solicita ajuda na rede de que
participa, do mesmo modo que
guando alguém possui alguma
ideia ele busca contribuir. Pedro
quer fazer coisas, participar e
aprender.

Aprender sobre variadas areas do
conhecimento para direcionar sua
aptidao. Formar-se e sair da
universidade com um emprego que
condiga com seu propasito.
Conhecer mais pessoas que
possuam habilidades diferentes.
Participar de mais eventos e
encontros sobre debates urbanos.

6.1.4 Intencdo do usuario e responsabilidade do sistema

A partir da entrevista com o publico-alvo, da construgdo de personas e da
pesquisa da Escola de Ativismo de Sdo Paulo foram levantados alguns papéis dos
usuarios com intuito de interpreta-los como intengdo do usuario. Segundo Sharp,
Rogers e Preece (2013), isso € possivel a partir do conceito de casos de usos
essenciais, que também sdo designados como casos de tarefas, os quais

representam abstracdes para a intencdo do usuario e a responsabilidade do sistema.
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Para tanto, é necessaria a analise e identificacdo dos papéis do usuario, que serdo
interpretados como forma de intencdo do usuario. Logo, as autoras apresentam que
tal interpretacdo néo se restringe ao compromisso do design de interacdo, mas sim
serve de diretriz para o desenvolvimento do projeto conceitual. Logo, seguem o0s
quadros 5 e 6, interpretativos dos papéis do usuério para a intencdo do usuario e, da
intencdo do usuario, para a responsabilidade do sistema, respectivamente.

Quadro 5: Interpretacdo dos papéis do usuario para a intencdo do usuario

Papéis do usuario Intencdo do usuério
Os ativistas urbanos buscam na Expor suas ideias para impactar mais
comunicacgao, na interacédo social e nas pessoas

intervengdes urbanas promover a reflexéo do
cidadao para com a cidade.

A proatividade é uma caracteristica do Colaborar com ideias
publico-alvo, estdo acostumados com as
dindmicas de grupo das redes.

A criatividade é explorada pelo publico-alvo Cocriar intervencdes
por meio de ferramentas néo tradicionais;
além disso, possuem grande capacidade de

improvisagao.

O ativista urbano esta conectado e é atento Conhecer mais pessoas que sdo

ao gue outros grupos estéo fazendo em interessadas pelas causas urbanas
ambito global.

A comunicacao off-line é importante para Divulgar off-line para convidar as pessoas

impactar as pessoas que moram no bairro de dos locais de agéo
acao, para que elas se sintam convidadas a
colaborar, a cocriar.

A rede de interessados busca acompanhar de Ter acesso a grupos de debates
forma online e também presencialmente,

participando de encontros, debates e

palestras sobre cidades para pessoas e

espaco urbano.

O mapeamento de uma area permite a Conferir o mapeamento das oportunidades
visualizacdo de oportunidades para a urbanas

melhoria do espaco urbano. Segundo Gatti

(2013), a partir das relagdes entre o uso

cotidiano e a qualidade dos espacos urbanos

€ possivel identificar areas para

requalificagdo da sua infraestrutura

Fonte: AUTOR
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Abaixo segue quadro 6, da intencdo do usuario a responsabilidade do sistema.

Quadro 6: Interpretacao da intencao do usuario para responsabilidade do sistema

Intencdo do usuario Responsabilidade do sistema

Expor suas ideias para impactar mais Possibilitar a captacdo e composicéo de

pessoas imagens com elementos urbanos ilustrados e
seu compartilhamento na aplicacéo e para fora
dela

Colaborar com ideias Permitir que os usuérios sinalizem e comentem

nas publicagbes de outros usuarios

Cocriar intervencdes Propiciar que os usuarios tenham acesso a
imagem publicada para sugerir ideias a partir
de uma nova composicao, seguida da sua
publicagdo como comentéario na postagem

original
Conhecer mais pessoas que sdo Possibilitar o acesso de um usuario ao perfil e
interessadas pelas causas urbanas publicacdes de outro usuario
Divulgar off-line para convidar as Possibilitar a impressao da composicao
pessoas dos locais de acao publicada
Ter acesso a grupos de debates Permitir que o usuario colecione publicactes

gue ele quer seguir contribuindo

Conferir o mapeamento das Disponibilizar mapa e geolocalizacdo
oportunidades urbanas

Fonte: AUTOR

6.1.5 Definicao dos requisitos

Os requisitos do design de interacdo possuem diferentes caracteristicas. Com
a finalidade de facilitar sua compreensdo, foram categorizados em: requisitos
funcionais, de usabilidade e de dados. Os requisitos funcionais dizem respeito as
funcionalidades que o sistema deve ter para que seu objetivo seja alcangado. Os
requisitos de usabilidade tratam da qualidade da interface e sua navegacao, para que
0 usuario possa realizar a tarefa utilizando o menor esfor¢co possivel. Por fim, os
requisitos de dados se referem as informagfes que 0s usuarios necessitam acessar

para realizar as tarefas. Assim sendo, segue abaixo 0s requisitos gerais do projeto.
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e Requisitos funcionais: o projeto do aplicativo deve permitir. a captura
fotografica; a manipulacao virtual dos elementos urbanos baseada no conceito
de collage; a complementagdo textual para as composi¢des virtuais; o
compartilhamento das idealizagbes com os demais usuarios do sistema e
também para fora dele; a colaboracdo dos demais usuarios sobre uma ideia
publicada de forma escrita, sinalizada ou visualmente manifesta; a impressao
da publicacéo; o colecionamento de publicacées de interesse; 0 acesso aos
perfis de outros usuarios; a classificacdo de uma publicacdo como inapropriada;
e 0 mapeamento das composicdes publicadas.

e Requisitos de usabilidade: o projeto da ferramenta deve considerar as 10
heuristicas de usabilidade de Nilsen (1995) para a construcdo de um processo
facilitado, criativo, aberto e interativo a criagdo de intervencdes virtuais para a
dimenséo setorial dos espacos urbanos. Séo elas: visibilidade do status do
sistema; correspondéncia entre o sistema e o mundo real; controle do usuéario
e liberdade; consisténcia e padrbes; reconhecimento em vez de lembranca;
flexibilidade e eficiéncia de uso; estética e design minimalista; ajudar os
usuarios a reconhecer, diagnosticar e a se recuperar de erros; e ajuda e
documentacgéo.

e Requisitos de dados: a ferramenta deve apresentar 0 mapeamento das
intervencdes virtuais publicadas, questdes informacionais de perfil do usuério e
de uso do aplicativo, bem como, os elementos categorizados em: urbanizagao
e delimitadores, descanso, iluminagdo, jardinagem e agua, comunicacao,

servico publico, comerciais e limpeza.

6.2 DINAMICA DE VERIFICACAO

Previamente a continuidade do curso légico da metodologia proposta, foi a
mesma rodada de forma rapida, utilizando apenas sua esséncia (figura 22) proposta
por Rogers, Sharp e Preece (2013). Tal esséncia parte do levantamento de requisitos,
projeto de alternativas, prototipacdo e avaliagdo, que foram definidos como sendo,
respectivamente: disponibilizacdo de ilustracdes, revistas e cenarios; dindmica de
collage, encontros; dinamica de collage, fixacdo; e debate sobre a proposta. Dessa

maneira, a dindmica foi realizada junto a estudantes de arquitetura e urbanismo da
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Universidade de Santa Cruz do Sul, no més de outubro de 2017 com o intuito de
verificar a receptividade e percepc¢do do publico-alvo a ideia.

Figura 22: Esséncia da metodologia proposta, rodada rapida

ESTABELECER
REQUISITOS

PROJETAR

ALTERNATIVAS DESENVOLVIMENTO AVALIAR
DO PROJETO

PROTOTIPAR

Fonte: AUTOR

A partir dos materiais disponibilizados e de uma explanacdo conceitual sobre
collage, os estudantes partiram para a pratica (figura 23). Nela puderam extrapolar o
sentido normal do desenvolvimento de projeto, visto que nesse caso nao precisavam
se preocupar com representacdes corretas de escala e perspectiva, uma dificuldade
gue no meio impresso fica mais evidente, mas sim, deveriam se ater em utilizar sua
criatividade e senso critico para propor ideias que pudessem transformar a dinamica
social do cenéario disponibilizado.
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Figura 23: Processo de collage desenv:

‘Fonte: AUTOR

A partir de tal processo foram obtidos os resultados apresentados na figura 24.

Figura 24: Resultados do processo de collage realizado pelos estudantes
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Fonte: AUTOR

Por fim, foi realizada a apresentacao dos painéis, seguida de um debate (figura 25).
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Figura 25: Apresentacao dos painéis seguido de debate

Ty | ﬂ“

Fonte: AUTOR

No debate foi evidenciado o potencial de expor ideias que a collage permite,
como uma forma simples e rdpida para visualizar ensaios de urbanismo tatico. Outro
apontamento fundamental do publico-alvo foi a necessidade de se disponibilizar
personagens, calungas?!!, como elementos do cenario urbano a fim de representar
dindmicas sociais na composicao da intervencao. Finalmente, a dinamica agradou ao
publico e foi percebida como um facilitador para exposi¢ao de ideias para dimensao
setorial do espaco urbano.

6.3 PROJETAR ALTERNATIVAS

Retornando o curso da metodologia proposta, foram desenvolvidas as
especificacdes funcionais, a arquitetura da informacdo e o design de interface e
navegacao do projeto, orientados pelas heuristicas de Nilsen (1995).
6.3.1 Especificagdes funcionais

A partir da responsabilidade do sistema bem como dos requisitos de ordem

funcional, foram descritas abaixo as especificagdes funcionais que a ferramenta deve

conter para que o usuario possa atingir seus objetivos e os objetivos do projeto. Tais

11 Imagem ou desenho da forma humana, usado para representar dinamicas sociais em propostas de
arquitetura e urbanismo.
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especificacdes serdo base para o desenvolvimento da arquitetura da informacao no
item 6.3.2 deste trabalho.

Quadro 7: Interpretacao de responsabilidade do sistema para especificagcdes funcionais

Responsabilidade do sistema

Possibilitar a captacdo e composicéo de
imagens com elementos urbanos
ilustrados e seu compartilhamento na
aplicacao e para fora dela

Permitir que os usuarios sinalizem e
comentem nas publicagfes de outros
usuarios

Propiciar que os usuarios tenham acesso
a imagem publicada para sugerir ideias a
partir de uma nova composicéo, seguida
da sua publicagdo como comentario na
postagem original

Possibilitar o acesso de um usuario ao
perfil e publicacbes de outro usuario

Possibilitar a impresséo da composigéo
publicada

Permitir que o usuario colecione
publicagcbes que ele quer seguir
contribuindo

Disponibilizar mapa e geolocalizagéo

Especificagdes funcionais

A partir da tela “camera” o usuario podera tirar
uma fotografia ou buscar uma imagem em sua
galeria. Feito isso, ele sera direcionado para a
tela “composicao” onde serao apresentados os
elementos para intervengao. Satisfeito da sua
criagdo, o usuario confirmaré e sera
direcionado para a tela “publicar” onde podera
compartilhar sua ideia

Na tela “feed” e na tela “post” o usuario podera
curtir, comentar, compartilhar para fora,
colecionar, imprimir em PDF e realizar
download da imagem original.

Na tela “post”, o usuario podera comentar uma
nova ideia, aproveitando a imagem original,
sendo redirecionado para a tela “composicao”
na qual poderd realizar sua intervengéo e
publicar como comentario

A partir da tela “feed” sera possivel acessar o
perfil de usuarios de uma regido bem como
pesquisar por outros perfis de usuarios, sendo
possivel por esses dois meios acessar a tela
“perfil” de qualquer usuario

Na tela “feed” e na tela “post” o usuario podera
imprimir em PDF sua composic¢do e também de
terceiros. Ja na tela “publicar” o usuario podera
selecionar a opgéo imprimir em PDF no ato da

publicagéo

Permitir que o usuario colecione publicagbes
gue ele quer seguir contribuindo

Na tela “mapa” serao apresentadas as
publicacbes para o determinado espaco
geolocalizado do usudrio, isso é possivel pelo
fato da tela “publicar” solicitar do usuario o
endereco da intervencao realizada

Fonte: AUTOR
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6.3.2 Arquitetura da informagéo

A arquitetura da informacao busca compreender o funcionamento do sistema
de modo geral. Tal estrutura visa relacionar o fluxo de telas em forma de diagrama.
Na arquitetura da informagéo, inicia-se a transi¢do entre elementos abstratos para
fatores mais concretos do produto, visando organizar, hierarquizar e dispor o contetdo
com o intuito de facilitar o aprendizado do usuério de forma intuitiva. Para tanto, foram

exploradas algumas alternativas, como mostra a figura 26.

Figura 26: Processo para arquitetura da informagéo

Fonte: AUTOR

A partir das alternativas e da priorizacdo para a funcao principal do sistema, a
tela “cdmera”, foi definido a seguinte sequéncia geral de telas (figura 27), levando em

consideracéo o acesso do usuario de exploracao.
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Figura 27: Arquitetura da informacéo do sistema

Ver publicagdes; Ver publicagdes
Ver perfil de usuarios. no mapa;
Acessar publicagao.
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E-mail.

Captura de imagem; Pesquisar; Ver publicages Ver atividades. Ver publicagées;
Acesso a galeria. Ver publicagdes; no mapa; Ver colegoes;
Curtir; Acessar publicagao Editar perfil;

Comentar; : Seguir usuario.
Compartilhar;

COMPOR Colecionar;
Imprimir em PDF;

Download imagem
original.

Elementos de
“pintura”;
Elementos urbanos
ilustrados.

PUBLICAR

Endereco;
Legenda;
Compartilhar no
Facebook;
Imprimir em PDF.

Fonte: AUTOR

Observando a figura 27, é possivel ressaltar a liberdade prevista ao usuario de
exploracdo, cujo qual podera navegar pelas telas feed e mapa no aplicativo antes
mesmo de realizar seu login. Isso é fundamental para que o usuario tenha uma boa
impressédo desde a sua introducéo a ferramenta, exigindo o menor esforco para que
tome conhecimento do aplicativo. Por fim, realizado o login, o usudrio tera acesso a
todas as funcionalidades do sistema.

6.3.3 Design de interface e navegacao

O design de interface e navegacdo busca diagramar a informagdo em um
conjunto légico de telas, para que os usuarios atinjam seus objetivos utilizando o
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menor esforco. A vista disso, foram desenvolvidas algumas alternativas de interface e

navegacao (figura 28).

Figura 28: Desenvolvimento de alternativ

Fonte: AUTOR

A criacdo de variacbes para as alternativas levou em consideracdo as
caracteristicas de interesse dos similares levantados por este trabalho. Com base
nessas variagdes, foram consultadas a opinido do publico-alvo (figura 29) e as
heuristicas de Nilsen (1995).

Figura 29: Consulta ao publico sobre as alternativas

Fonte: AUTOR

Fundamentada na terceira heuristica de Nilsen (1995), liberdade e controle do

usuario, foi tomada a principal decisdo de interface e navegacdo, que é a
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disponibilizacdo de um menu de base fixo e completo para que o usuario possa
percorrer o sistema. Tal decisdo também vai ao encontro da quarta heuristica
apresentada pelo autor, que trata da consisténcia e padrdes existentes em
plataformas similares. Neste caso, 0 menu de base € utilizado com qualidade pelo
similar Instagram. Isto posto, seguiu-se o desenvolvimento Iégico do wireframe base

para prototipacao (figura 30), representando de forma simplificada as telas finais do
produto.

Figura 30: Wireframe base para prototipagao

|
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Fonte: AUTOR

Como forma de demonstrar as trés principais decisbes tomadas para
construcdo do wireframe final, a partir das caracteristicas de consisténcia, controle e

liberdade apresentadas pelos similares analisados, segue abaixo quadro 8.

Quadro 8: Decisdes tomadas a partir de consisténcia, controle e liberdade
Similar Interface Deciséo

Snapchat A decisédo da tela “camera”

ser a principal foi tomada a
partir da heuristica de
consisténcia apresentada
pelo similar Snapchat, cujo
qual possui foco na
publicacéo, caracteristica de
interesse deste projeto

(Continua)
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(Continuacao)

Similar Interface Decisao

Instagram ] nstagram ° A decisao de disponibilizar

um menu na base, fixo, para
navegacao foi tomada a
partir da heuristica de
controle e liberdade, que é
trabalhada com qualidade
pelo similar Instagram

oQv

25 curtidas
fmdfr Collage de F

2

Instagram ' , A decisao de disponibilizar
(esquerda) X | aspectos de edicao livre,

i juntamente aos elementos
Snapchat i urbanos ilustrados da tela
(direita) * “compor”, como a fungao

“caneta”, busca proporcionar
maior liberdade ao usuério e
foi tomada a partir das
consisténcias apresentadas
° pelos similares Instagram e
Snapchat

Fonte: AUTOR

6.4 PROTOTIPAR

Nessa etapa é desenvolvido o design visual da proposta. A vista disso, seréo
apresentados o0s elementos urbanos ilustrados, o desenvolvimento do nome, o
desenvolvimento da marca Hurbanize, o sistema visual Material Design e o design

visual do sistema.

6.4.1 Elementos urbanos ilustrados

O processo de ilustracao partiu da definicdo de uma linguagem. Para tal, foram
estabelecidos dois parametros a serem evitados (figura 31): a representacado cémica
do elemento e a representacdo realista do elemento. A vista disso, foi definido que a
linguagem deveria seguir um meio termo entre esses dois parametros, resguardando

assim caracteristicas de certo humor porém com credibilidade.
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Figura 31: Parametros a serem evitados comico?? e realistico'3

Fonte: AUTOR

Tais caracteristicas foram requisitos para criacdo de uma linguagem propria, as
quais conferem identidade ao sistema. Assim, chegou-se ao resultado da figura 32,

que serviu como linguagem de base para o desenvolvimento das demais ilustracdes.

Figura 32: llustracao referéncia para linguagem

Fonte: AUTOR

12 Imagem do Freepik. Disponivel em: https://br.freepik.com/vetores-gratis/arvores-e-plantas-da-
cidade_811161.htm#term=arvores&page=2&position=23. Acesso em: 18 nov. 2017.

13 Imagem do Pinterest. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/302093087495623243/. Acesso em:
18 nov. 2017.
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Para as ilustragbes que requeriam perspectiva, foi utilizado um ponto de fuga,
por ser a de menor complexidade para construgéo e aplicagdo sobre uma imagem
Por conseguinte, as ilustracdes foram classificadas em trés listas e cinco categorias
com o intuito de serem disponibilizadas ordenadamente no aplicativo conforme quadro

9. Séo elas: lista 1) sinalizagdo, vegetacao e barreiras; lista 2) descanso e servigco
publico; lista 3) calungas.

Quadro 9: Listas e categorizacdo dos elementos urbanos ilustrados

Lista 1 Lista 2 Lista 3

Sinalizagéo Descanso Calungas

a4

T &M

Servigo publico

ﬁ
>
O
|
;

18l
X
11
>

Vegetacédo

Barreiras

Fonte: AUTOR
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O objetivo de tal classificacdo € de proporcionar conhecimento e familiaridade
sobre a funcionalidade de cada elemento urbano ao usuério do aplicativo. Além disso,
a classificacdo em apenas trés listas visa facilitar a usabilidade do sistema, fazendo
com que o0 usuario acesse as 55 ilustracdes com no maximo dois comandos de

navegacao.

6.4.2 Desenvolvimento do nome

O processo de desenvolvimento de um nome para o sistema partiu do conceito
deste trabalho. Foram elencadas palavras chave, como, collage, urbanismo e
exposicao, para serem utilizadas como partida para um processo de brainwriting
(figura 33). O processo de brainwriting consiste em desencadear novas ideias a partir
de associagcbes a um conceito inicial. Conforme as ideias surgem, novas
possibilidades conceituais nascem. Portanto, trata-se de um processo rico, por
permitir que se explore aspectos ndo légicos do conceito de referéncia.

Figura 33: Resultado do processo de brainwriting

A B (& D E F G H [ J 3
1 |Collurb  Tino Lovedo CouldBe Collaz Collir Plantua Deseanismo Hazla Hurban
2 |Collura  Tactu Creo CanBe Deseaz  Cocity Spira DeseaUrb Mezcla Huma
3 Collira  Asta Creote Puede Desealo Liberta Splana Urbanize Mezcalle Pedestre
4 |Collore Vibran Ideate Imaginote Vezte Collurba Splan  Modifica Maplace Pede
5 |Intention Muda Colorita Imagi Hurbanize Collag Xpose Mostra Myplace Peatonal
Cota —Collage

Purpose tactical Desea Calle Humanize Colla Coplant Cita Milugar  Peat
. urbanism app
7 |Urbit CoTUA DeseaCity Callira Hurba Citex Deseo Codesea Micalle Pea
8 |Urba Tenta Collora Hacer Huba Puli Verte Coloci Mideseo Ilustre
9 |Qualurb Planta ColloraCity Hazlo Arbol Colorito Vision Colocity Miplan Compilo
10 |Collar Plant ideas  Colloraci Haga Arboles  Tact Seeyou Crea Taticollage Ilusdeia
11 |llurb SeeU Colacity Pide

Fonte: AUTOR

Em seguida, foram elegidos trés nomes através dos critérios de: possibilidade
de registro no Instituto Nacional da Propriedade Industrial e alinhamento conceitual

com os objetivos deste projeto. S&o eles:
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e Collira - uma brincadeira com a palavra colorir mais collage, para
demonstrar o potencial que o aplicativo tem em colorir a cidade com
novas ideias para 0s espacos urbanos.

e Hurbanize - uma mistura entre urbanizar e humanizar. Quer transmitir a
ideia de que a cidade precisa e pode ser humanizada e redemocratizada
na relacao carros versus pedestres.

e Desea - um sentimento. Desejar para a cidade, desejar a cidade

idealizada. Também busca brincar com a palavra desenhar.

Em seguida, foi realizada uma pesquisa com auxilio do Google Formularios,
sendo divulgada para trés grupos-alvo deste trabalho. Sdo eles: EMAV - Escritério
Modelo Albano Volkmer, composto por estudantes de arquitetura e urbanismo da
UFRGS que séo engajados em causas sociais; Rede Murmura, que é a rede de
colaboracéo do Shoot The Shit; e o DArq Lucio Costa, que € o diretério académico
dos estudantes de arquitetura e urbanismo da UNISC — Universidade de Santa Cruz
do Sul. Tal pesquisa buscou avaliar as opcdes através da pontuacdo de cinco critérios
pré-definidos: conceito, sonoridade, clareza, simpatia e originalidade. A pontuacgéo se
deu na escala de 1 a 5, onde 1 sinalizava péssimo e 5 6timo. A pesquisa obteve 17

respostas em 01 dia de divulgacao.
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Figura 34: Resultado da pontuacgdo dos critérios pré-definidos
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Fonte: AUTOR

Somando-se a pontuacdo dos critérios (figura 34), o Hurbanize obteve 365
pontos, o Collira 346 e o Desea 289. Logo, o nome escolhido pelo publico foi
Hurbanize. Também é importante ressaltar que a pesquisa continha um campo aberto
para sugestdes. Tal campo recebeu uma Unica contribuicdo, que em sintese pode

caracterizar a intencdo a ser transmitida pelo sistema.

“Acredito que Hurbanize seria melhor por deixar o conceito um pouco mais
palpavel para o usuéario, com uma relacdo um pouco mais Gbvia com o
propdsito do app. Além disso, é o Unico que soa como um chamado para a
acdo para as pessoas, um convite a ‘hurbanizar’.”
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6.4.3 Marca Hurbanize
Para o processo de desenvolvimento de marca, foi utilizado o conceito de
collage. Foram realizados recortes, encontros e cola com o intuito de promover um

ensaio do objeto desejado.

Figura 35: Processo do desenvolvimento da marca

Fonte: AUTOR

Com essa ideia em pauta, da collage que explorasse as retas da forma urbana,
com o intuito de requalificd-la por meio de cores vivas, foram realizados alguns
experimentos em software grafico, resultando na marca apresentada na figura 36. A
marca recebe as cores amarelo, violeta e magenta, que, segundo Barros (2006),
possuem movimentos concéntricos, excéntricos e sem direcdo definida. Os
movimentos concéntricos sao realizados pela cor violeta, os excéntricos pela cor
amarelo e, por puxar ao vermelho, a cor magenta possui movimento sem direcédo
definida. Por ser colorida a marca solicita apreensdo, o que reafirma desde a
identidade visual os objetivos deste trabalho.

Figura 36: Marca Hurbanize

SRR AN ZE

Fonte: AUTOR
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Por conseguinte, foram desenvolvidas as aplicagbes monocromaticas da marca
bem como foi definida a cor verde para apoiar a identidade. Conforme Barros (2006),
a cor verde possui equilibrio uma vez que é composta de duas cores opostas, o
amarelo e o azul. Tal caracteristica € de interesse deste trabalho por permitir

aplicacdes coloridas com menor intensidade de movimentos.

Figura 37: Marca Hurbanize monocromatica em positivo e negativo

HWREAWNZE HWREAWIZE
HREANIZE HWREBAWIZE

HwREANIZE § HORBANIZE

HWREANIZE § HweEANIZE

Fonte: AUTOR

6.4.4 Material Design

Para iniciar o desenvolvimento das interfaces, faz-se necessario a tomada de
decisdo entre os sistemas Android, I0S ou Windows Phone. Segundo o relatério4
apresentado pela IDC (2017), empresa de consultoria em Tecnologia da Informacéo,
o sistema Android possui 85% da fatia total de mercado, sendo assim, amplamente
utilizado. Logo, este projeto sera desenvolvido para tal sistema.

Com a deciséo tomada, conferiu-se que o Android possui uma linguagem visual
prépria, o Material Design®. Segundo a Google Design (2017), o Material Design foi

criado para estabelecer um idioma, unir um estilo de branding e interacdo, por meio

14 IDC, Analyze the Future. Relatério Smartphone OS Market Share, 2017 Q1. Disponivel em:
https://lwww.idc.com/promo/smartphone-market-share/os. Acesso em: 18 nov. 2017.
15 Material Design. Disponivel em: https://material.io/guidelines/. Acesso em: 18 nov. 2017.
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de um conjunto de principios coesos para o desenvolvimento de um design adequado.
Tais principios séo utilizados em todos os produtos da Google e vem sendo
amplamente utilizado por designers e desenvolvedores de aplicativos Android. A vista
disso, esse conjunto sera base para o desenvolvimento do design visual deste projeto.

Desse modo, seguem abaixo alguns dos principios a serem seguidos.

e Familia tipografica: o padréo tipografico utilizado pelo Material Design é a
familia Roboto, que foi desenhada para ter clareza e, através do seu
refinamento arredondado, suporta uma ampla gama de plataformas. Para
smartphones, as escalas indicadas para o tamanho do corpo séao 12,14,16, 20,
24 e 34sp (Scaleable Pixels'®) (figura 38). Para o desenvolvimento das
interfaces deste projeto serdo utilizadas as escalas: 20sp, para titulo da pagina;
14sp (em mailsculo), para botbes; 14sp, para corpo de texto; e 12sp, para

informac¢des secundarias. Seguindo assim, as diretrizes indicadas.

Figura 38: Padrao tipografico indicado e suas escalas

Regular 34sp
o Headiir Regular 24sp
ABCDEFGHIJKLM ~ 1Oboto Thin - .
NOPQRSTUVWXYz  Roboto Light | Mpdium 20ep
abcdefghijklm Roboto Regular Subheading Regular 16sp (Device), Regular 15sp (Desktop)
nopgrstuvwxyz Roboto Medium ,
1234567890 RObOtO BOld Body 2 Medium 14sp (Device), Medium 13sp (Desktop)
RObOtO Black Body 1 Regular 14sp (Device), Regular 13sp (Desktop)

Captior Regular 12sp
Button MEDIUM (ALL CAPS) 14sp

Adaptado de MATERIAL DESIGN, 2017

e Construcdo de icones: as principais diretrizes para construgdo de icones
apresentadas pelo Material Design s&o: seguir o grid de construgao, utilizar
formas geométricas simplificadas para construgcdo do simbolo, seguir a
proporcédo aconselhada de 20dp (Density-independent Pixels’) para o simbolo

e 40dp para area de néao-interferéncia e, também, utilizar no minimo 2dp de

16 O Scaleable Pixels (sp) € a unidade que ajusta o tamanho das fontes conforme a densidade da tela
bem como para a preferéncia do usuério.

17 O Density-independent Pixels (dp) € o equivalente a um pixel fisico em uma tela de 160dpi. A
conversédo automatica de unidades dp em pixels de tela é simples: px = dp * (dpi / 160). Por exemplo,
em uma tela de 240dpi, 1dp € igual a 1,5 pixels fisicos.
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espessura para os tracos do icone bem como 2dp de afastamento entre os
tracos para resguardar legibilidade. Para a exposi¢cdo do status do icone no
sistema, o Material Design indica as seguintes porcentagens de transparéncia:

para ativo 87%; para ativo desfocado, 54%; e para inativo, 38%.

Figura 39: Algumas diretrizes para construcéo de icones

40

)
N

Adaptado de MATERIAL DESIGN, 2017

o Métricas: o Material Design € um conjunto completo de diretrizes, tanto
€ que apresenta métricas ergondmicas para melhores préticas no
desenvolvimento de aplicativos. Algumas das principais diretrizes se encontram
na figura 40, como, por exemplo: a necessidade de manter os elementos a 16dp
de distancia das bordas da tela; os titulos estarem a 72dp da borda da tela; os
menus possuirem no minimo 56dp de altura; resguardar no minimo 8dp para
espacamento entre elementos textuais; e obedecer a ordem hierarquica das
informacdes;

Figura 40: Principais diretrizes métricas do Material Design

| a o
= | Inbox Q = me = @] @ [ =

g < b Title

Brunch this weekend?
Ali Connors — I'll be in your neighborhood

Summer BBQ 4
0 Alex, Scott, Jennifer — Wish | could

> 4
Oui oui
iSandra Adams — Do you have Paris reco... &

Birthday gift

[Trevor Hansen — Have any ideas about

Recipe to try
Britta Holt — We should eat this: Grated

Giants game
PDavid Park — Any interest in seeing = = =

+

Adaptado de MATERIAL DESIGN, 2017
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e Cores: as cores trabalhadas por este projeto foram projetadas pelo Material
Design para serem as cores primarias dos sistemas desenvolvidos para
Android. Tratam-se de cores harmoniosas entre si, que possuem movimento
e equilibrio. A vista disso, segue na figura 41 as cores escolhidas para a
identidade e desenvolvimento do aplicativo. Sdo elas: verde, amarelo,
magenta, violeta e tons de cinza. Em cor luz, o verde corresponde ao
hexadecimal #00C853, o amarelo ao #FFAB0O, o magenta ao #E91E63, o
violeta ao #7B1FA2. Ja os cinzas correspondem em escala crescente de tom
aos hexadecimais #FAFAFA, #EOEOEOQ e #757575.

Figura 41: Cores escolhidas para identidade e desenvolvimento do sistema

#FFABOO

#E91E63 700 #7B1FA2

500
50 #FAFAFA 300 #EOEOEO 600 #757575

Adaptado de MATERIAL DESIGN, 2017

6.4.5 Design visual do aplicativo

O design visual do aplicativo segue as diretrizes do Material Design bem como
a heuristica da estética minimalista de Nilsen (1995), sendo concebido em 360x640dp.
Com o intuito de promover a identidade visual, o sistema € setorizado a partir das
cores da marca, recebendo a tela “camera” pitadas de amarelo, a tela “feed” - verde,
a tela “mapa” - magenta, a tela “perfil” - violeta, e, a tela “notificagdes” - tom de cinza.
Consequentemente, as ramificacbes a partir destas telas principais carregardo as
cores determinadas, como exemplo disso, é possivel notar o botdo “seguir’” em violeta
na tela “notificacdes” (figura 42), que por ser uma ramificagao da tela “perfil” ndo se
encontra em tom de cinza, cor da tela “notificagdes”, mas sim em violeta, cor da sua
setorizacao de origem — tela “perfil”’. Portanto, além de transmitir certa alegria, o design
visual do sistema também auxilia o usuario a compreender a origem das suas acoes
através da setorizacdo das cores, 0 que também é trabalhado de forma mais

acentuada pelo similar Snapchat.
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Figura 42: Design visual das telas do menu de navegag&o Hurbanize

Notificagdes € Meu perfil

.

Tire uma foto

o x5
R -
3

E
8=
at’urm

Fonte: AUTOR

Seguindo as diretrizes apresentadas pelo Material Design, foram desenvolvidos
icones para acao, navegacao e edi¢cao no sistema. A principal dificuldade desta etapa
foi a definicdo do simbolo “sinalizar positivo”, que foi trabalhado de varias formas, com
a tentativa dos simbolos de: arvore, sinal de positivo (utilizado pelo Facebook), emoji
sorridente (utilizado pelo similar Colab) e coracéo (utilizado pelo similar Instagram).
Através da heuristica de consisténcia, foi decidido que o simbolo de coracdo do
Instagram era satisfatorio, por ser amplamente conhecido e transmitir o conceito de
“amar” a publicagéo, de “amar” a ideia. Logo, foi criado o préprio design do coragao
Hurbanize, que servira como sinalizador positivo para uma composicao.

Como forma de expor o design visual dos icones, segue quadro 10, que

descreve o género e a funcionalidade de cada simbolo.
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Quadro 10: Design visual de icones, seu género e funcionalidade

Género icones
Acéo 1

7
Navegacédo 1

16

X
Edicao 18

R

22

26

=

8

Q

3

>]
=5

19

23

27

&

4

[
10

M
A

20

Fonte: AUTOR

15

21

25

Funcéo

1. Sinalizar positivo;

2. Comentar;

3. Compartilhar para fora do
sistema;

4. Colecionar publicacéo;

5. Imprimir composigéo;

6. Salvar imagem original da
publicacéo;

7. Marcar publicagao como
inapropriada;

8. Pesquisar lugares e
pessoas;

9. Buscar imagem na galeria;
10. Anexar uma imagem.

11. Tela feed:;

12. Tela mapa,;

13. Tela camera;

14. Tela notificacbes;
15. Tela Perfil;

16. Cancelar;

17. Voltar.

18. Edicao livre, caneta;
19. Adicionar elementos de
sinalizacéo, vegetagéo e
barreiras;

20. Adicionar elementos de
descanso e servigo publico;
21. Adicionar elementos de
personagens, calungas;
22. Desfazer ultima edigédo
livre, caneta;

23. Selecionar caneta;

24. Selecionar borracha,;
25. Confirmar edicéo.

26. Levar elemento para
tras;

27. Trazer elemento para
frente;

28. Excluir elemento.
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Ainda sobre o design iconogréfico, foi desenvolvido o icone de abertura do
sistema (figura 43) em uma relagéo de 48dp de area e 24dp de icone. Tal simbolo é

“yn
|

baseado no pingo do “i” da marca Hurbanize e busca centralizar a atengéo do usuario.
Ademais, remete ao conceito de acupuntura urbana apresentado por Lerner (2003)
como sendo gestos pontuais e criativos capazes de modificar toda uma relagéo social
em um determinado espaco. Portanto, pequenas intervengdes requalificam toda uma

area, assim como um icone mexe e da sentido a um fundo sem movimento — verde.

Figura 43: icone de abertura do aplicativo Hurbanize

24dp 48dp

Hurbanize

Fonte: AUTOR

Finalmente, com o intuito de sintetizar os conceitos e diretrizes utilizados para

composicdo do design visual do sistema, segue quadro 11.
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Quadro 11: Sintese das diretrizes do design visual Hurbanize

Género Exemplo
F.amlllfnl . & Notificagoes
tipografica

RObOtO P4 Alex Silva
curtiu sua publicagdo

v B B-EB-H
de icones

Fonte: AUTOR

Métricas 6t
< Porto Alegre
; Mari
o .nLaimaaer:mM,
RN \
RS |
Cores
15 . o
6.5 AVALIAR

Diretrizes

Titulo da pagina: 20sp;

Corpo de texto: 14sp;
Informacdes secundarias: 12sp;
Botbes: 14sp (em mailsculo);
Casos especiais

Nome no perfil: 18sp;

Aviso de erro e descritores do
namero de seguidores e
publicactes: 10sp.

Formas geométricas simplificadas;
Proporgéo aconselhada 20dp para
o simbolo e 40dp para area de nao-
interferéncia;

Espessura minima do traco: 2dp;
Afastamento minimo entre tracos:
2dp;

Status do icone no sistema

Ativo: 87%;

Ativo desfocado: 54%;

Inativo: 38%.

Distancia dos elementos das
bordas da tela: 16dp;

Afastamento de titulos da borda da
tela: 72dp;

Altura dos menus: 56dp;
Resguardar no minimo 8dp para
espacamento entre elementos;
Obedecer a ordem hierarquica das
informacgoes.

Verde: #00C853;

Amarelo: #FFABOO;

Magenta: #E91EG63;

Violeta: #7B1FA2;

Tons cinzas em escala crescente:
#FAFAFA, #EOEOEOQ e #757575.

A validag&o do sistema foi realizada a partir do parecer do publico-alvo sobre

um prototipo ndo ideal. O fato do protétipo ndo ser ideal se da pela impossibilidade de
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interacOes livres do software de prototipacdo Adobe XD, como, por exemplo, a
interacao livre da funcionalidade “caneta”, ou entdo, a manipulagdo livre dos
elementos urbanos ilustrados sobre uma imagem. A vista de tal dificuldade, foram
delegadas algumas tarefas para que os avaliadores explorassem o aplicativo de modo
geral, simulando as tarefas dentro daquilo que o prototipo permitia.

A exploracao do sistema partiu da fungao principal, tirar uma foto, setorizar um
espaco com a caneta, aplicar no minimo um elemento de cada uma das trés listas,
escrever uma legenda e publicar. Apos foi realizada a navegacéao pelas telas mapa,
notificacdes, perfil e feed. Na tela feed os usuérios conferiram comentarios, antes e
depois das composicdes e impressao da publicacdo em pdf.

Realizadas as tarefas delegadas, os usuarios respondiam a um questionario
gue continha trés questdes de multipla escolha e duas de paragrafo livre. A primeira
questdo solicitava que os usudrios adjetivassem o aplicativo a partir dos adjetivos
apresentados nos aspectos da experiéncia do usuério, item 3.3.1 deste trabalho.
Tratavam-se de quinze adjetivos, positivos e negativos, dos quais 0S USUarios
deveriam assinalar trés, 20% do total, direcionando seu foco para os de maior
importancia. Ja a segunda pergunta foi baseada nas heuristicas de Nilsen (1995) e
apresentava quatro afirmacdes sobre a aprendizagem do aplicativo. Assim, 0s
usuarios davam notas de 1 a 4, onde 1 discordava da afirmacao e 4 concordava com
a afirmacdo. Para a terceira questéo, foi apresentado o objetivo desta pesquisa em
forma de pergunta, onde os usuarios opinaram sobre o0 quanto a proposta apresentada
a eles facilitaria a manifestagcéo visual de ideias para o espac¢o urbano. Por fim, a
guestdo quatro tratava da explanagcédo de alguma avaliagdo negativa e a cinco de
sugestdes a serem avaliadas.

Foram consultados cinco avaliadores, sendo trés de cunho ativista voluntario e
dois ativistas. Os de cunho voluntariado sao estudantes do curso de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Santa Cruz do Sul e haviam participado da atividade
de collage realizada anteriormente por este projeto (ver item 6.2). Ja os ativistas sédo
de Porto Alegre, um representante do grupo Shoot the Shit e outro formando em

Arquitetura e Urbanismo pela UFRGS.
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Figura 44: Validagéo do aplicativo Hurbanize pelo publico-alvo
Alo
&

Fonte: AUTOR

A vista do apresentado, foram obtidos os seguintes resultados:

e Para a primeira questdo, os adjetivos mais selecionados foram: interessante,
prestativo, apoia a criatividade, divertido e instigante. A leitura dessa questéao é
positiva uma vez que nao foram assinalados adjetivos negativos. Dessa

maneira, a experiéncia, mesmo que em um prototipo ndo ideal, satisfez o
publico consultado.

Figura 45: Resultados da primeira questao de validacéo

1. A partir da visualizagao do protétipo, vocé adjetiva o projeto
Hurbanize como sendo:

5 respostas

Satisfatorio
Atraente
Interessante
Prestativo
Motivador

Apoia a criativid...
Cognitivamente...
Divertido
Instigante
Surpreendente
Tedioso
Frustrante

Infantil
Desprazeroso

1 (20%)
1 (20%)
3 (60%)
2 (40%)

-1 (20%)
2 (40%)
1 (20%)
2 (40%)
2 (40%)

0 (0%)
0 (0%)
-0 (0%)
—0 (0%)
0 (0%)

Fonte: AUTOR
A segunda questao também recebeu parecer positivo, visto que as afirmacdes

nao obtiveram notas abaixo de 3, sendo que 80% das respostas concordaram

de forma integral com as afirmacdes heuristicas apresentadas (figura 46).
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Figura 46: Resultados da segunda questdo de validacdo

2. Sobre itens de aprendizagem referentes ao projeto apresentado, dé
nota de 1 a 4 para cada uma das afirmagdes abaixo.

N1 EN2 3 M4

4

3

2

1

0
2.1 Os comandos do 2.2 O sistema € simples e 2.3 O sistema apresenta 2.4 O sistema apresenta
sistema sdo apresenta os elementos padrao cromatico e procedimentos
compreensiveis e necessarios para tipografia agradaveis aos conhecidos pelo usuario
padronizados. realizacdo da tarefa. olhos. de forma natural.

Fonte: AUTOR

e J& na terceira questdo os respondentes confirmaram o objetivo geral desta
pesquisa, assinalando a nota 4 (facilitaria muito), oposta a nota 1 (néo
facilitaria), para a utilidade da proposta em facilitar a manifestacdo visual de
ideias para o espaco urbano.

Figura 47: Resultados da segunda questdo de validacéo

3. Sobre a utilidade da proposta, quanto este projeto facilitaria a
manifestagao visual de ideias para o espago urbano

5 respostas

6
B 5 (100%)
4
3
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3

Fonte: AUTOR

As avaliacbes menos positivas foram justificadas na questdo namero quatro.

Um dos apontamentos foi com relagdo ao icone de compartilhar a publicagéo para
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fora do sistema, onde o usuario expfe que poderia ser utilizado o padrao iconogréfico
“ <7 que sai de “um” (vértice) e € enviado para “dois” (vértices), ao invés do que
estava sendo utilizado, seta para porta “>]".

Por fim, na questdo cinco, campo de sugestbes e expressao, 0S usuarios
realizaram sinteses positivas da ideia apresentada, confirmando assim a assimilacao
do conceito da proposta.

“O programa estimula a observagcdo dos ambientes de modo a criar novos
espacos, ajudando muito na interagdo com a cidade.”

“Utilizar o aplicativo para empoderar planos diretores populares e iniciativas
de grupos sociais organizados como comunidades de bairros e também como
aplicativo educacional para cursos de arquitetura e urbanismo.”

6.6 PRODUTO FINAL

Para apresentacdo do produto final € necesséario realizar os ajustes
considerados na validacéo do sistema pelos usuéarios. Com o produto ajustado, serédo
apresentadas e descritas funcionalmente as principais telas do aplicativo.
Compreendidas as funcdes, serdo apresentadas as familias de telas a partir das
relacBes entre: as telas de entrada no sistema, as telas principais do sistema e 0s
desdobramentos da tela camera, feed, mapa e perfil, além de outros possiveis
desdobramentos. Por fim, serdo apresentados os produtos da ferramenta, ou seja,
algumas requalificagbes visualmente manifestas, bem como, a simulacdo do perfil do

Hurbanize na Google Play.
6.6.1 Ajuste da validagéo

Atendendo a observacdo do publico-alvo a validacdo do aplicativo, foi
desenvolvido um novo icone para a fungao “compartilhar para fora do sistema” (figura

48). Baseado no padrdo consolidado “ < “, o0 novo icone substituira o antigo “>1]".

Figura 48: Ajuste do icone "compartilhar para fora da publicagao"

g ]

Novo Antigo

Fonte: AUTOR
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No memorial descritivo sdo apresentadas as principais telas do aplicativo, suas

funcionalidades e comandos, a fim de promover o entendimento do sistema a partir

da separacao dos objetivos de cada interface.

Interface

Login

Tire uma foto

w%

Funcionalidades

Na tela login é possivel explorar o
aplicativo sem realizar
cadastramento. Para o
cadastramento, é possivel utilizar
a conta Facebook como meio
automatico ou entao informar um
e-mail valido como forma de
cadastramento manual.

Na tela cAmera o usuario pode
capturar um cenario de interesse
para intervencgdo, utilizando ou
nao o auxilio da régua de ponto de
fuga. O usuario também pode
buscar uma imagem da galeria,
bem como navegar para feed,
mapa, notificacdes e perfil. Essa é
a tela principal do sistema.

Quadro 12: Memorial descritivo das principais telas do sistema.

Comandos

1. Toque;
2. Preenchimento de campo

textual.

1. Toque.

(Continua)



(Continuacao)
Interface

Escolher imagem

Funcionalidades

Na tela escolher imagem o usuério
pode resgatar a fotografia de um
cenario que deseja requalificar.
Essa tela visa proporcionar
liberdade ao usuério, podendo ele
tirar uma fotografia e fazer a
intervencéo quando desejar.

A funcgéo da tela recortar imagem
€ padronizar a resolugéo da
fotografia de interesse bem como
ajustar proximidade ou distancia
da cena.

Na tela compor o usuario pode
acessar as telas caneta e
elementos urbanos para realizar
suas composi¢des. Também
permite ao usuario trazer ou levar
algum elemento urbano para
frente ou trds de outro bem como
exclui-lo. Questéao diferencial do
sistema frente aos similares
estudados.
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Comandos

1. Toque.
2. Rolagem, para conferir
toda galeria de imagens.

1. Toque;
2. Pinga, para zoom.

1. Toque;

2. Pinga, para manipulagéo
dos elementos urbanos;

3. Arrastar, para
deslocamento.

Observacéo: o sistema néo
permite a rotacdo dos
elementos urbanos ja que se
encontram em perspectiva.
Logo, permite apenas que
sejam ampliados, reduzidos
ou deslocados.

(Continua)



(Continuacao)

Interface

&  Publicar

Funcionalidades

A tela caneta € a tela de edicao
livre. Nela o usuério pode
selecionar cores, “pintar”,
escrever, desenhar, apagar com a
borracha, desfazer e confirmar
sua edicao.

Na tela elementos urbanos o
usuario pode selecionar a
ilustracdo de interesse, além de
acessar as outras duas listas de
figuras.

Na tela publicar o usuario pode
editar o endereco da cena,
escrever uma legenda,
compartilhar no Facebook, salvar
em PDF e publicar a sua
composigao.
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Comandos

1. Toque;
2. Deslizar, para edicéo
livre.

1. Toque;

2. Deslizar, para navegacao
lateral de listas;

3. Rolagem, para conferir
todas ilustracoes.

Observacgéo: ao clicar sobre
um elemento, 0 mesmo
“caira” centralizado na tela
compor, no tamanho em que
é mostrado em “Elementos
urbanos”, cabendo ao
usuario manipula-lo.

1. Toque;
2. Preenchimento de campo
textual.

(Continua)



(Continuacao)

Interface

Feed

& Porto Alegre

Funcionalidades

Na tela feed o usuario pode
comparar o antes e o depois do
cendrio, sinalizar positivo,
comentar, compartilhar para fora
do sistema, colecionar e imprimir
em PDF uma composi¢éo. Além
disso, pode marcar a publicagéo
como inapropriada bem como
salvar sua imagem original.
Ademais, no topo da interface o
usuario pode pesquisar por
lugares ou pessoas.

Na tela publicacdo, o usuario pode

conferir o texto completo da
legenda, os comentarios que a
publicagdo contém e o mapa do
local exato da cena. Além disso,
pode utilizar o campo “adicionar
comentario” que é fixo na base,

para opinar. Neste campo também
€ possivel realizar e carregar outra

composicao para a cena,
facilitando o entendimento das
ideias.

Na tela compartilhar para fora do
sistema, o usuario pode escolher
o destino de envio da publicacéo.
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Comandos

1. Toque;

2. Rolagem, para conferir
publicacbes;

3. Deslizar para o lado, para
conferir a imagem original;
4. Preenchimento de campo
textual.

1. Toque;

2. Rolagem, para conferir
comentarios;

3. Deslizar para o lado, para
conferir a imagem original;
4. Preenchimento de campo
textual.

1. Toque.

(Continua)
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Interface Funcionalidades

Impressdo em PDF | Na tela impressdo em PDF o
‘ usuario pode conferir a
composicao em proporcdes A4.

Pesquisar pessoas Na tela pesquisar pessoas é
possivel encontrar usuarios,
segui-los ou conferir o seu perfil.

Na tela pesquisar lugares é
possivel encontrar locais e conferir
as publicacdes referenciadas a
eles.

Porto Alegre

Porto Alegre - S

Porto Alegre

Porto Alegre

Porto Alegre:
Fus 84 Repdtic

Porta Alegee - RS
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Comandos

1. Toque;
2. Pinca, para zoom.

1. Toque;

2. Rolagem, para conferir
lista de usuarios;

3. Preenchimento de campo
textual.

1. Toque;

2. Rolagem, para conferir
lista de lugares;

3. Preenchimento de campo
textual.

(Continua)
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Interface

Mapa

& Notificagdes

@ Alex Silva

Perfil

& Meu perfil

Eaitar peril 9. s 0
fac a

” \i\ !
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Funcionalidades Comandos

Na tela mapa, o usuario pode ter 1. Toque;

uma visdo geral das publicactes 2. Pinca, para zoom;
realizadas. Ao clicar sobre um 3. Tocar e segurar, para
ponto assinalado no mapa, o ampliar uma imagem na
usuario pode conferir as imagens tela.

da publicacdo bem com o perfil de

guem as compaos.

Na tela notificagcdes o usuario 1. Toque;
pode conferir quem sinalizou 2. Rolagem, para conferir
positivo, comentou, compartilhou lista de notificagdes.

para fora do sistema, colecionou,
imprimiu em PDF e salvou a
imagem original da publicagéo.
Além disso, pode conferir quem
seguiu seu perfil de usuario.

Na tela perfil é possivel conferir o 1. Toque;
nome de usuério, a localizacao, o 2. Rolagem, para conferir

namero de publicacdes, lista de publicagbes.
seguidores e seguidos, além de 3. Tocar e segurar, para
acessar as telas colecéo e editar ampliar uma imagem na
perfil. tela.

(Continua)
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Interface

Colecgéo

€ Minha colegdo

@ Ana Maria
o pert L
aceBook comyanamaria

Editar perfil

< Editar perfil

Ana Maria

facebook com/anamaria

Relatar um problema ou sugestio

Usuario

& Pedro Terra

Seguindo - aaputdorss -
, .

Funcionalidades

Na tela minha colecao é possivel
conferir o nome de usuario, a
localizacdo, o nimero de
publicacbes, seguidores e
seguidos, além de acessar as
telas perfil e editar perfil.

Na tela editar perfil é possivel
editar o nome de usuario, seu link

pessoal e alterar sua foto de perfil.

Além disso, é possivel relatar um
problema ou sugestéo para o
sistema, com a possibilidade de
inserir imagem em anexo.

Na tela usuario é possivel conferir
0 nome do usuério, sua
localizag&o, o nimero de
publicactes, seguidores e
seguidos, além de acessar sua
tela de colecéo.

Além disso € possivel seguir e
desseguir o perfil do usuario.

Fonte: AUTOR.
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Comandos

1. Toque;

2. Rolagem, para conferir
lista de publicacBes
colecionadas.

3. Tocar e segurar, para
ampliar uma imagem na tela

1. Toque;
2. Preenchimento de campo
textual.

1. Toque;

2. Rolagem, para conferir
lista de publicacgbes;

3. Tocar e segurar, para
ampliar uma imagem na
tela.
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6.6.3 Familias de interfaces

A partir de um sequenciamento funcional e das relacdes entre as interfaces,
serdo apresentados a seguir em escala 1:2, as telas de entrada no sistema, as telas
principais do sistema e os desdobramentos da tela camera, feed, mapa e perfil, além

de outros possiveis desdobramentos.

e Telas de entrada no sistema: a tela “1. Entrada” (figura 49) possibilita ao
usuario explorar o sistema antes que ele realize seu cadastramento (ver item
6.3.2). Logo o usuario de exploracgdo ira acessar a interface “3. Tela camera”
(figura 50) na qual podera explorar “4. Tela feed” e “5. Tela mapa”. Ao tentar
realizar alguma acg&o ou entdo acessar “6. Tela notificacées” e “7. Tela perfil”
(figura 50), o usuario sera direcionado para a tela “2. Solicitar login” (figura 49),
onde poderad escolher por “1.2 Confirmar login via Facebook” ou “1.3
Cadastramento via e-mail. Caso opte pelo e-mail, sera direcionado para “1.3.1

Finalizar o cadastro.

Figura 49: Interfaces de acesso ao Hurbanize

HWLLANIAL

Entrar com Facebook

[

1.2 Confirmar login 1.3 Cadastramento  1.3.1 Finalizar 2. Solicitar login
via Facebook via e-mail cadastro via e-mail

Fonte: AUTOR

e Telas principais do sistema: uma vez realizado o cadastramento, 0

usuario tera acesso a todas as telas do aplicativo bem como suas



3. Tela camera

(Home)
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funcdes. Assim, podera navegar a partir e entre as telas camera, feed,

mapa, notificagcoes e perfil (figura 50).

Figura 50: Interfaces principais do Hurbanize1®

< Meu perfil

@ Ana Maria
> to Alegre

5. Tela mapa

6. Tela notificacdes 7. Tela perfil

Fonte: AUTOR

Desdobramentos da tela camera: a tela camera possui duas sequéncias de
desdobramentos. A primeira, € a partir da captura de uma fotografia e, a
segunda, a partir do resgate de uma fotografia na galeria de imagens do
smartphone. No primeiro caso, o usuario sera direcionado para a “3.1 Tela
compor” (figura 51), na qual podera acessar a “3.1.1 Tela caneta edigao livre”
bem como os “3.1.2 Elementos de sinalizagéo, vegetagéo e barreiras”, “3.1.3
Elementos de descanso e servigo publico” e os “3.1.4 Elementos calungas”.
Com sua composicdo realizada, o wusuario podera “3.1.5 Confirmar
composi¢ao”, sendo entdo direcionado para “3.1.6 Editar endereco” e “3.1.7
Finalizar e publicar composi¢do”. Ja no segundo caso, O usuario sera
direcionado para “3.2 Buscar imagem na galeria” (figura 51). Ao selecionar uma
imagem, sera levado para “3.2.1 Recortar imagem da galeria” a fim de coloca-
la nos padrdes exigidos pelo sistema. Feito isso, sera direcionado para cumprir

fluxo idéntico ao do primeiro caso.

18 Todas as imagens utilizadas para construcdo de personagens no protétipo sdo do banco de dados
UlFaces, com autorizacdo para uso comercial por parte dos individuos fotografados. User Inter Faces.
Disponivel em: http://uifaces.com/. Acesso em: 07 dez. 2017.



3.1.1 Tela caneta
edicéo livre

3.1 Tela compor

7
7

3.1.2 Elementos
de sinalizagéo, ve-
getacédo e barreiras

suggestion uggestio
S s Compartilhar no Facebook
qwertyuiop
Salvar em POF

asdfghj kI

£ z xcvbnma@

3.1.6 Editar 3.1.7 Finalizar e

endereco

3.1.5 Confirmar
composicao

Fonte: AUTOR

publicar composi¢cao
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3.1.4 Elementos
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3.2.1 Recortar
imagem da galeria

3.2 Buscar imagem
na galeria
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Desdobramentos da tela feed: a tela feed possui muitas fung¢des. Uma delas
€ acessar a “Tela da publicagao” (figura 52), na qual o usuario podera conferir
todos os comentérios, localizacéo e sinalizacdes positivas. Também podera
realizar um comentario por dois meios. O primeiro é de forma escrita, através
da tela “4.1.1 Adicionar comentario”. Ja o segundo acontecera quando o
usuario clicar no icone de “anexar uma imagem”, sendo entéo direcionado para
a tela “4.1.2 adicionar comentario e anexar composi¢ao”, onde seguira o fluxo
apresentado anteriormente da “Tela compor” (figura 51). Satisfeito da sua
composi¢cao, o usuario sera direcionado para “4.1.2.1 Finalizar e publicar

comentario” (figura 52).

Figura 52: Desdobramentos da tela feed, funcdo comentar

Publicagdo

& Publicagao

asd f gh j kI

# z xcvbnm@®@

4.1.1 Adicionar 4.1.2 Adicionar 4.1.2.1 Finalizar
comentario comentario e anexar e publicar comentario
nova composi¢ao

4.1 Tela publicacdo

Fonte: AUTOR

Outros desdobramentos da tela feed sé&o (figura 53) “4.2 Compartilhar para fora
do sistema”, “4.3 Imprimir em PDF”, “4.4 Pesquisar por lugares”, “4.4.1

Pesquisar por pessoas” e “4.5 Acessar perfil de um usuario”.



111

Figura 53: Desdobramentos da tela feed

< Porto Alegre Porto Alegre

& Pedro Terra

9 Pedro Terra
ed

ess0as

HWLPANNAL

0 que vocé achou dessa ideia?

Q‘

Porto Alegre
Porto Alegre
Porto Alegre - RS

Porto Alegre

4.2 Compartilhar 4.3 Imprimir em PDF 4.4 Pesquisar por 4.4.1 Pesquisar por 4.5 Acessar perfil
para fora do sistema lugares pessoas de um usuario

Fonte: AUTOR

7

e Desdobramento datela mapa: o desdobramento da tela mapa é “5.1 Conferir
conteudo do apontamento no mapa” (figura 54), onde o usuario podera navegar

entre 0s pontos sem precisar acessar a tela da publicacao de fato.

Figura 54: Desdobramento da tela mapa

5.1 Conferir conteudo
do apontamento no mapa

Fonte: AUTOR
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e Desdobramentos da tela perfil: a tela perfil possui quatro desdobramentos
principais, acessar a “7.1 Tela colegao”, “7.2 Editar perfil’, “7.3 Seguidores” e
“7.4 Seguindo” (figura 55).

Editar perfil

Ana Maria

orto Alegre - B

)

Ana Maria |
facebook com/anamaria

Relatar um problema ou sugestao

7.4 Seguindo

7.1 Tela colegao 7.2 Editar perfil

7.3 Seguidores

Fonte: AUTOR

e OQOutros desdobramentos: acontecem em mais de uma area do sistema, como
o desdobramento “8. Nova notificacdo”, que € independente, e o “9. Marcar
publicagdo como inapropriada” (figura 56), que pode ser realizado nas telas

feed, mapa ou publicacéo.

Figura 56: Outros desdobramentos

—— S LT A

8. No

va notificagdo 9. Marcar publicagéo
como inapropriada

Fonte: AUTOR
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6.6.4 Informagdes de primeiro acesso

Conforme a décima heuristica de Nilsen (1995), o sistema deve disponibilizar o
auxilio informativo de suas funcdes (ver item 3.3.4). Assim, foram desenvolvidas
algumas instrucdes para as tarefas menos conhecidas pelos usuéarios da aplicacéo,
ou seja, funcdes que ainda ndo possuem a consisténcia desejada (figura 57).

< Porto Alegre & Publicagao

™\ Ana Maria
%) R Lima e Sitva, 520 - 684

icagdes, guarde as
ostart

9
[N}

Fonte: AUTOR

Por conseguinte, segue na figura 57 as instru¢cées que deverdo aparecer para

0 usuéario de primeiro acesso, ficando alguns segundos a sua disposi¢ao. Séo elas:
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"Colecione publicagbes, guarde as ideias que mais gostar!";

"Compartilhe a publicacdo em qualquer midia social”;

"Imprima em PDF e espalhe essa ideia”;

"Salve a imagem original da publicac&o e faca a sua propria composicao”;
"Pesquise por lugares ou pessoas”;

"Setorize uma determinada area, edite livremente seu cenario”;

"Insira elementos de sinalizacdo, vegetacéao e barreiras na sua cena”;
"Insira elementos de descanso e servico publico na sua cena”;

"Insira personagens na sua cena e demonstre dindmicas sociais";

10."Comente a publicacdo com uma nova ideia sobre a imagem original”.

6.6.5 Requalificacfes visualmente manifestas

Conforme o apresentado no mapeamento de potencialidades urbanas (ver item

3.1.4), a atuacao do aplicativo sobre o espaco e suas pontencialidades se da em:

Grande atuacdo: Areas carentes de espacos verdes; Espacos de estar ao ar
livre; Espacos subutilizados ou abandonados; Sobras de planejamento sem
uso; Bloqueios da circulacéo do pedestre no passeio publico.

Média atuacdo: Areas carentes de equipamentos; Areas com grande
circulacdo de pedestres e ciclistas; Areas de alto trafego de veiculos
motorizados; Areas de conflito entre carros e pedestres.

Pequena atuac&o: Vazios periféricos; Margens de aguas; Areas com vistas
privilegiadas; Areas industriais desativadas ou subutilizadas; Lajes e coberturas

sem uso; Terrenos contaminados.

A vista disso, seguem algumas telas de possiveis intervenc¢des!® em escala 1:2,

para grande e média atuacdo do sistema. A principal diferenca entre a categorizagédo

das atuacOes é dada pela quantidade de dinamicas que acontecem no espaco a ser

requalificado. A grande atuacao é feita em espacos como calgcadas e canteiros (figura

58). J& a média atuacao envolve as ruas.

19 As intervencdes visualmente manifestas foram realizadas no software grafico Adobe lllustrator, como
forma de simular as possibilidades que o sistema visa proporcionar.
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& Porto Alegre & Porto Alegre

‘a Jnior Cardoso . ‘a Janior Cardoso
Viaduto José Loureiro da Siiva : aduto José Loureiro da Sil.

€ Porto Alegre € Porto Alegre

P Nestor Meireles s @ Nestor Meireles
‘); Av. Osvaldo Aranha, 53-1 : Av. Osvakdo Aranha, 59

"i’

< Porto Alegre

Roberto Noronha
Escadaria 24 de Maio

Porto Alegre

nha

Espacos de estar ao ar livre Espacos subutilizados ou abandonados
Fonte: AUTOR

Na figura 59 seguem requalificacées de média atuacéo do sistema.
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Figura 59: Requalifica¢cdes de média atuacgao do sistema

€ Porto Alegre

“ Alex Silva
R 10 Leite, 40149

€« Porto Alegre

o Alex Silva

€« Porto Alegre

9 Pedro Tera

(5 Porto Alegre

a Pedro Terra

€« Porto Alegre

\“ ’

Areas de alto trafego de veiculos motorizados

Areas com grande circulacdo de pedestres

Fonte: AUTOR

6.6.6 Impressdo da composicao

A impressao da publicagdo é requisito levantado juntamente ao publico-alvo. O
documento (figura 60) € configurado em propor¢cdes A4 (21x29,7cm). Na parte
superior sédo apresentados elementos de promoc¢éo da marca Hurbanize. Ja na parte
central sdo expostas a composicao e, ao seu lado, o texto da legenda escrita pelo
usuario. Abaixo da legenda segue um cédigo visual (Qrcode), que tem o intuido de
levar os espectadores do meio impresso para o meio digital com maior rapidez e
facilidade. Finalmente, é importante notar que o perfil do usuario ndo € apresentado

no sistema grafico, o que visa promover confian¢ca aos mais inibidos.
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Figura 60: Sistema gréafico?® da impressao em PDF

«
HWLPANIZE
O que vocé achou dessa ideia?

Faca uma idealizagado vocé tambhém,
o Hurbanize é para vocé propor uma cidade melhor :D

Essa € uma regiao
R. Lima e Silva, 520 - 684 com alta circulagéo de
pedestres e poderia
ser assim, sed ut
perspiciatis unde
omnis iste natus error
sit voluptatem
accusantium
doloremque
laudantium, totam rem
aperiam, eaque ipsa
quae ab illo inventore
veritatis et quasi...

Acesse para ver
o conteudo completo

Fonte: AUTOR

6.6.7 Google Play

Como forma de incentivar a instalacdo do aplicativo, foram desenvolvidas

algumas pecas graficas para o perfil Hurbanize na Google Play.

20 Em escala 1:2.
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Figura 61: Simulagéo de perfil Hurbanize na Google play

=

QU W " 4a 155

. Hurbanize
Hurba

INSTALAR
ntém anincios * Compras no app

2000

A cidade que vocé sonhou € possivel,
mostre isso para o mundo D

LER MAIS.

Fonte: AUTOR

As pecas gréaficas promocionais (figura 62) contém dizeres como: “ldealize os
espacos urbanos de forma rapida e divertida”; “Navegue nas ideias para cidade e
inspire-se!”; Conheca a cidade idealizada por todos”; “Conecte-se com pessoas e
ideias”. Tais chamadas visam firmar o objetivo da ferramenta, despertar a curiosidade

e 0 interesse do usuario para com o sistema.

Figura 62: Pecas gréficas ao do aplicativo na Google Pla

Conecte-se com
pessoas e ideias

Navegue nas ideias para Conhega a cidade
cidade e inspire-se! idealizada por todos

“Sequindo |

Fonte: AUTOR
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto objetivou a criagdo um aplicativo capaz de facilitar a requalificacao
dos espacos urbanos por meio de intervencées virtuais visualmente manifestas. E
importante destacar, que este trabalho buscou agucar no cidaddo valores e
percepcdes por meio da linguagem visual, daquilo que cada individuo concretiza como
sendo seu ideario urbano.

A pesquisa partiu da compreensdo do conceito de urbanismo tatico, da sua
capacidade de promover requalificacdes rapidas e acessiveis no espaco urbano.
Dentro dos trés usos comuns apontados pelo conceito, este trabalho foi enquadrado
no seu primeiro uso, que é a iniciativa dos cidaddos em apresentar possiveis
mudancas para solucionar determinados problemas. Para mais, 0 projeto deixou
indicado a possibilidade de ser abordado também o seu segundo uso, que é o
urbanismo tatico como ferramenta dos governos para promover o engajamento social.

Delimitado o tema da pesquisa, fez-se necessario compreender as
caracteristicas do ambiente citadino, suas qualidades e elementos. Para tanto, os
espacos urbanos foram definidos como sendo a relacdo entre espaco fisico e
dindmicas sociais, que ocorrem na dimenséo setorial da cidade, tratando-se de um
espaco ordenado e construido pelo homem para solucionar problemas contextuais.
Tal espaco possui quatro aspectos: quantitativo, de organizacéo funcional, qualitativo
e figurativo, sendo o aspecto qualitativo de interesse deste trabalho por tratar do
conforto e da comodidade que um ambiente oferece a um usuario. Sobre os elementos
gque compdem o espaco urbano, foram conhecidos e classificados com o intuito de
serem ilustrados e disponibilizados na ferramenta, como forma de explorar as
caréncias dos ambientes para promoc¢ao de sugestdes. Tais caréncias também foram
conhecidas e classificadas a fim de compreender e delimitar a atuacao deste projeto
frente aos problemas da cidade.

Parte fundamental do objetivo geral do projeto foi facilitar a expressao de ideias.
Para tal, foi apresentado o conceito de collage, por ser um processo pratico, que utiliza
objetos existentes para promover ressignificacbes. Trata-se de um modo de
linguagem, que ndo se preocupa com escalas nem perspectivas das suas
composi¢des, mas sim com o significado daquilo que se quer transmitir. Logo, este

trabalho ndo buscou formar novos artistas, tampouco urbanistas, quica obras de arte
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ou projetos urbanos - mas sim buscou agucar no cidadao valores e percepcoes, por
meio de uma intencao divertida, do desejo por uma cidade idealizada.

Para possibilitar tal intencao, foi apresentado o conceito de design de interacéo,
que teve a finalidade de apoiar a criacdo de usos e experiéncias que melhorem e
ampliem o modo como 0s usudrios se comunicam, trabalham e interagem. Como
resultado, foram elencados os critérios especificos de usabilidade e os aspectos da
experiéncia do usuario, que buscam refletir os objetivos da ferramenta. Ademais,
foram analisados os tipos de interacéo, sendo definida a manipulacdo como interacéo
pretendida por permitir a composicdo de idealizagbes Vvirtuais através dos
conhecimentos do usuario. Por fim, foram apresentadas as heuristicas do design de
interacdo, que buscaram refletir e orientar o design pretendido, aperfeicoando suas
interfaces e arranjos logicos a fim de tornar sua usabilidade eficaz, eficiente e
agradavel.

Para orientar o desenvolvimento do projeto, foi sintetizada a triangulacdo de
pesquisa: urbanismo tatico, collage e design de interacdo, em forma de conceito. O
modelo conceitual apropriou-se de uma pequena parcela de cada grande area da
triangulacdo de pesquisa com o proposito de criar uma relagéo de equilibrio entre as
partes, na qual cada uma delas empresta suas qualidades a fim de almejar o objetivo
geral do projeto.

Com o orientador definido, o desenvolvimento do projeto partiu da utilizacéo de
um método adequado as suas caracteristicas. Para tanto, foram cruzados trés estudos
metodoldgicos: 0 processo ciclico e de macro etapas apresentado Rogers, Sharp e
Preece (2013), as caracteristicas de pesquisa e verificagdo Munari (2008) e os itens
praticos dos planos de Garrett (2011), incluindo as heuristicas de Nilsen (1995) como
diretrizes a serem consideradas permanentemente no projeto. Portanto, o processo
apresenta a reflexdo constante daquilo que esta sendo desenvolvido por meio de
orientacdes, verificacbes e analises juntamente com 0S usuarios.

A primeira etapa do desenvolvimento da metodologia de projeto tratou do
estabelecimento de requisitos. Foram realizadas andlises de similares, construgcédo de
personas e entrevistas a fim de levantar a intencdo do usuario e a responsabilidade
do sistema, itens fundamentais para a composicdo dos requisitos funcionais, de
usabilidade e de dados do produto. Realizada a primeira etapa, sentiu-se a
necessidade de verificar a percepcdo do publico-alvo & proposta. Assim, foi

desenvolvida dinamica de collage com estudantes de Arquitetura e Urbanismo da
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Universidade de Santa Cruz do Sul, na qual foram disponibilizados cenarios
impressos, figuras de elementos urbanos, revistas, tesoura e cola. Ao final do
exercicio foi realizado um debate, no qual a collage foi evidenciada pelo publico como
sendo um meio facilitador para exposicao de ideias rapidas a dimenséo setorial do
espaco urbano.

Retornando o curso da metodologia proposta, foram desenvolvidas as
especificacdes funcionais, a arquitetura da informacdo e o design de interface e
navegacao do projeto, orientados pelas heuristicas de Nilsen (1995). A partir da
responsabilidade do sistema bem como dos requisitos de ordem funcional, foram
descritas as especificacdes funcionais que a ferramenta deve conter para que o
projeto pudesse atingir seus objetivos. Tais especificacbes foram base para o
desenvolvimento da arquitetura da informacédo, que buscou compreender e organizar
o funcionamento do sistema de modo geral. Com as ideias organizadas, entrou em
cena o design de interface e navegacao a fim de diagramar a informagdo em um
conjunto logico de telas, um wireframe base para prototipagéo.

Consequentemente, na etapa de prototipacao foi apresentado o design visual
da proposta, os elementos urbanos ilustrados, o desenvolvimento do nome, o
desenvolvimento da marca Hurbanize e o sistema visual Material Design. Para ilustrar
os elementos, fez-se necessario tomar a decisdo de qual linguagem utilizar, sendo
escolhido um meio termo entre o cdOmico e o realistico. Para o desenvolvimento do
nome, foi utilizada a técnica de brainwriting, chegando-se a mais de cem resultados.
Por meio da triagem do potencial conceitual e de registro das op¢oes, foram elencados
trés nomes: Collira, Hurbanize e Desea, os quais foram apresentados ao publico-alvo
por meio de pesquisa de opinido. Assim, através de critérios pré-definidos foi escolhido
Hurbanize como sendo o nome do sistema. Para iniciar o desenvolvimento das
interfaces, fez-se necessario a tomada de deciséo entre os sistemas Android, IOS ou
Windows Phone. O sistema Android foi escolhido em virtude de possuir 85% da fatia
total de mercado. Assim, conferiu-se que o Android possui uma linguagem visual
propria, o Material Design. Segundo a Google Design (2017), o Material Design foi
criado para estabelecer um idioma por meio de um conjunto de principios coesos
como: tipografia, métricas, cores e construcao de icones. Por conseguinte, o design
visual do projeto seguiu tais diretrizes bem como a gama de cores da identidade visual,

resultando em um prototipo apto a avaliagéo.
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A validacdo ocorreu através do cumprimento de tarefas em um prot6tipo nao
ideal, seguido da coleta de dados quantitativos e qualitativos. Os quantitativos se
referiram a experiéncia do uso; aos elementos de aprendizado da ferramenta; e ao
objetivo deste trabalho. Ja os qualitativos referiram-se a justificativas e sugestdes. O
fato do protétipo ndo ser ideal se deu pela impossibilidade de interacdes livres do
software de prototipacdo Adobe XD. A vista de tal dificuldade, foram delegadas
algumas tarefas para que os avaliadores explorassem o aplicativo de modo geral. As
simulacdes visuais desenvolvidas e apresentadas aos avaliadores obtiveram nota
maxima, confirmando a hipdtese de que € possivel contribuir para facilitar a
requalificacdo da dimensao setorial dos espacos urbanos por meio de um projeto de
Design Visual. Ademais, as avaliagbes menos positivas foram justificadas. Um
apontamento importante foi com relagcao ao icone “compartilhar a publicacéo para fora
do sistema”, que foi considerado e corrigido para o produto final. Além disso, os
usuarios realizaram sinteses positivas da ideia apresentada, como, por exemplo: “O
programa estimula a observacdo dos ambientes de modo a criar novos espacos,
ajudando muito na interacdo com a cidade.”

Para apresentacdo do produto final foi necesséario realizar os ajustes
considerados na validacdo do sistema pelos usuérios. Atendendo a observacéo
pertinente do publico-alvo, o icone da fungéo “compartilhar para fora do sistema” foi
alterado para o padrao consolidado de “vértices” ( <), substituindo o antigo, “seta para
porta” (>]). Com o produto ajustado, foram apresentadas e descritas funcionalmente
as principais telas do aplicativo, a fim de promover o entendimento do sistema a partir
da separacdo dos objetivos de cada interface. Compreendidas as funcdes
separadamente, foram apresentadas as familias de interfaces a partir da relacao entre
telas. Além disso, conforme a décima heuristica de Nilsen (1995), o sistema
disponibilizou o auxilio informativo as fungcdes por meio de instru¢cdes para as tarefas
menos conhecidas pelos usuarios da aplicacdo, ou seja, fun¢cdes que ainda nao
possuem a consisténcia desejada. Por fim, foram apresentados os produtos da
ferramenta, isto €: algumas requalificacfes visualmente manifestas; a impressao da
publicacdo, requisito levantado juntamente ao publico-alvo; e a simulacédo do perfil
Hurbanize na Google Play.

Finalmente, este projeto buscou possibilitar um processo criativo, aberto e
interativo para a composicédo de idealizagdes visuais dos espacos urbanos, com o

intuito de requalifica-los de forma facilitada. A vista disso, visa agucar a apreenséo do
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cidadao a partir do arranjo e da composi¢ao dos elementos virtuais aplicados na forma
urbana, com a finalidade de criar espacos que despertem reagdes emocionais em seu
imaginario. Tal objetivo busca a conscientizacdo e o engajamento dos cidadaos para
construcdo coletiva da cidade, como forma de requalificar os espacos urbanos para
promover a reflexdo sobre o solo citadino, uma vez que € imprescindivel conhecer a
realidade por meio da contribuicdo daqueles que vivenciam diariamente tais
dificuldades. Portanto, este projeto busca incentivar a percepcao e a manifestacao de
sugestdes para 0s espacos por meio de linguagem primariamente visual, com o intuito
de promover a deliberacdo para o entendimento e a formacéo de valores, tornando-
se um canal de consulta e troca entre cidadaos e entre cidadaos e especialistas, a fim
de angariar engajamento social para que os problemas urbanos recebam maior
atencdo e, consequentemente, a melhoria das suas condi¢cdes para viver, estar e

pertencer.
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APENDICE B — INTERFACES STREETMIX
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APENDICE D - INTERFACES INSTAGRAM
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APENDICE E — ENTREVISTA PUBLICO-ALVO

Marcos Oliveira, representante da Shoot The Shit, um dos grupos de ativismo

urbano a colaborar com a pesquisa da Escola de Ativismo de Séo Paulo.

Fernando: O que vocé faz e o que vocé fez?

Marcos: Atualmente eu estou com duas frentes, a Shoot The Shit e a Brio
Design Coletivo. A Shoot esta em um processo excepcional, a gente entendeu 0 nosso
trabalho, que a gente comunica causas, que a gente trabalha com micro-revolucdes
na qual ndo precisamos mobilizar uma grande quantidade de pessoas para fazer um
movimento para gerar politicas publicas. Podemos fazer um adesivo para sinalizar as
paradas de 6nibus. Entdo essa € uma acdo de micro-revolugdo, pequena, pontual,
mas que tem uma possibilidade de impacto muito grande.

Com o coletivo, o Brio, trabalha com design que acredita num processo criativo
e experimental para potencializar o resultado. Entdo o nosso diferencial € esse,
guando a gente faz o processo de design, investimos em ferramentas néo tradicionais

de criacdo. O interessante € o meio e nao o fim.

F: Quais foram as acdes que a Shoot The Shit realizou, quais os objetivos?

M: A Shoot The Shit teve varios momentos, ela nasceu em 2010 como um lugar
para tirar ideias do papel. Entdo eram sé trés amigos que eram publicitarios e estavam
“de cara” com o mercado da publicidade e queriam (tirar do papel) as ideias que eles
nao conseguiam aprovar, que eles eram podados de ter, eles queriam executar e ver
qual é que era. E, a partir de determinado momento, eles viram muito que estavam
trabalhando com intervencéo urbana, a partir de varias acdes que eles colocaram na
rua. Entdo pensaram, a Shoot The Shit é um espaco para intervengéo urbana.

Continuaram executando, e depois de um tempo comecaram a ser chamados
para dar palestras, workshops, fazer projetos em parceria com marcas e perceberam
qgue dava para viabilizar comercialmente. Nesse momento, eles olharam para tras e
viram que todas as agdes que eles tinham feito, tinham um mote de impacto social.
Exemplo: na primeira acao, esses pinos de cimento que ficam na calgada, na Nilo

(Avenida Nilo Peganha) tem um monte e eles parecem uma bituca de ponta cabeca.
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A primeira agao foi no dia mundial de combate ao fumo, que eles colaram adesivos
nesses pinos escrito: salve uma vida, apague seu cigarro. Outra agao foi jogar golfe
nos buracos das ruas de um bairro nobre de Porto Alegre, para mostrar de forma bem
humorada que tinha um problema ali que precisava ser resolvido. O video viralizou,
saiu em varios jornais, foram entrevistados por Band, Globo, SBT, tudo e, o Paraiso
do Golfe s6 ndo saiu no Fantastico porque eles ja tinham dado entrevista para outras
emissoras antes e 0 Fantastico s6 faz matérias exclusivas. O resultado foi que os
buracos foram tapados, entdo ele voltaram nas ruas e os buracos tinham sido
consertado, funcionou.

Outra acgéo foi de um adesivo colaborativo para colar nas paradas de 6nibus de
Porto Alegre, para mostrar quais linhas passam ali. Entdo olhando para tras eles viram
isso e quando eles estavam formalizando a Shoot The Shit como empresa, eles
perceberam que a Shoot The Shit era um escritério criativo, de comunicagdo, que
trabalhava com impacto social. Entdo, € um escritorio fundado por publicitarios que
trabalha com campanhas de comunicacédo, com publicidade, s6 que todas elas tem
gue ter um propdsito. Que maneira um produto pode dar um retorno para a sociedade?
Entdo a gente executa isso pra validar o discurso de que estamos fazendo algo para
melhorar a cidade.

Acdes que eu participei especificamente tem varias. Uma € a Dorme Com Essa,
qgue era uma campanha que espalhava mensagem que impactavam as pessoas para
gerar um momento de autorreflexdo. A gente acredita muito no impacto que o online
pode dar como amplificador da mensagem, mas a gente acredita que isso também
deva estar na rua, entdo a gente pegava e colava “lambes” pela cidade com frases,
citagcdes, referenciando, e colava na cidade, fazia uma intervengdo. Eram “lambes”
com uma cor laranja assim, mais chamativa, que € uma cor que geralmente ndo tem
no ambiente urbano. Dificilmente tu v& um muro pintado de laranja. Entdo era pra
chamar a atencao, depois a gente tirava uma foto e divulgava no meio online e uma
outra maneira de amplificar o projeto e tu abrir m&o dele. Entéo, o que é que acontece,
a gente tinha todas as artes disponiveis para download para quem quisesse replicar.
Também tiveram varias pessoas que vieram perguntar se eles podiam fazer criagdes
em cima daquela arte e obviamente a gente libera porque a gente acredita que é um
projeto das pessoas para as pessoas. Entdo teve coletivos, teve empresas que
modificaram as artes em cor, frase e depois colavam de novo. Esse foi um projeto

principal, por que fui eu em que tocava, quem gerenciava ele desde o inicio.
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Teve outro que foi o Cadeirago, que foi uma mobilizacdo por cidades mais
“sentaveis”, digamos assim. Porto Alegre é uma cidade que ndo tem muito... tem o
bairro Cidade Baixa que € um bairro boémio, mas ele nédo tem bancos para tu ficar
sentado na rua, ndo é um local de estar, € um local de passagem, sabe? E a gente
acredita muito, que o ambiente urbano deve ser um lugar que propicie que as pessoas
figuem na rua para que elas aproveitem a cidade, para que gere mais interacdes, mais
conversas, mais conexdes. Entdo o que a gente fez foi organizar um movimento, a
gente fez isso através da criagdo de um evento onde a gente simplesmente convidava
gue as pessoas fossem ali para sentar na cal¢cada e interagir. Entdo a gente nao
organizou nada, a gente nao foi pedir licenga para a prefeitura, por que a gente estava
pedindo simplesmente para as pessoas fossem sentar na calcada. A gente convidou
atracdes, para que essas pessoas pudessem ter um momento mais divertido ali, e
justamente, como ndao € um ambiente de estar € um ambiente de passar, ele ndo
oferece muitas coisas. Entdo a gente chamou mdusicos, convidamos marcas de
cerveja, teve um cara que ficou ali com um toldinho vendendo a ceva dele. A gente
fez um chamado, a gente tinha um manifesto, que era um texto, e a gente fez um
chamado dizendo que aquilo era um movimento, que nao era um evento.

Entdo que as pessoas nos ajudassem a organizar, que trouxessem coisas
também e rolou. Teve apresentacdo de malabares, teve um rapper de improviso, teve
um coletivo de musica africana que fez uma oficina de percusséao de musica africana
na rua. A gente so orientou: ocupem as cal¢cadas, deixem espaco para os pedestres
e ocupem a vaga dos carros, que a gente acredita que estacionar nao é um direito
basico, acreditamos que as calcadas deveriam ser mais largas, para permitir o fluxo

de pessoas e ai tem toda questdo de impacto ambiental, de urbanismo, etc.

F: Foi umaintervencéao de requalificacdo do espaco de democratiza¢cao do solo?

M: Sim, sim. A gente acredita muito que a gente vive uma fase de aumento de
violéncia nos centros urbanos em um movimento ciclico, que onde ndo tem pessoas
nas ruas, a rua fica mais deserta, ela ndo tem movimentacéo, ela fica mais insegura,
as pessoas ficam inseguras de sair na rua, logo tem menos pessoas nas ruas. E um
ciclo. A partir do momento que vocé quebra esse ciclo levando mais pessoas para a

rua, mais pessoas vao se sentirem seguras de ir para a rua, vao ter mais pessoas nas
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ruas, o ambiente se torna um pouco mais seguro, entende? Entdo, também era uma
coisa nesse sentindo assim, de ocupar as ruas para as pessoas, ter lugar para tu estar

ali sem precisar entrar em uma loja para “sentar na rua”.

F: Como foi a divulgacédo desse movimento?

M: A gente tentou atuar em duas frentes. Primeiro na online, obviamente,
através do Facebook, para tentar ampliar o alcance desse convite por meio do poder
da rede social de chegar a mais pessoas de uma maneira mais facil. A gente criou um
evento, um chamado, um realese, que enviamos para sites de estilo de vida, tipo
Hypeness, Follow The Colors, etc. A gente fez uma matéria no Catraca Livre também,
gue tem varios eventos sobre isso, para ajudar a divulgar. A partir dessa matéria no
Catraca Livre a gente movimentou nossa rede de contato também, encontramos
parceiros em Sdo Paulo. Entdo esse evento foi replicado no mesmo dia e horario na
Avenida Paulista, era uma época inclusive que estava tendo debates sobre se a
Paulista deveria ficar aberta ou ndo, sabe? Entdo esse pessoal organizou isso Ia,
inclusive eles estavam coletando assinaturas para que mantivessem a Paulista aberta
(para os pedestres) aos domingos.

Entdo ai ja tem duas frentes, que é a comunicacédo online, da rede para a rede
ajudar a divulgar também e obviamente a comunicacao off-line, porque a gente ia
fazer uma coisa em um bairro especifico, entdo a gente queria que as pessoas que
moram nesse bairro se sentissem parte daquilo também fossem convidadas. Entao a
gente espalhou cartazes com um chamado para esses moradores no sentido de “traga
sua cadeira para sentar ali”. Uma coisa simples, que tinha um link se um morador
guisesse pesquisar online iria encontrar. Era uma arte bem simples, que tinha vérias
cadeiras, era uma metafora para essa questdo da diversidade, que ndo era um evento
privado. A gente fez também um video de divulgacédo que surgiu de um workshop da
semana académica em um grupo, que depois foi convidado a cocriar com a gente e
executar, entdo teve trés pessoas que nos ajudaram. A gente pegou uma cadeira
velha e pintou ela toda de amarela, a gente fez fotos dela em lugares inusitados da
cidades, tipo cadeira no meio do corredor de 6nibus, cadeira no meio de uma rotula,
cadeira no meio da rua. Essa série de fotos foi usada como meio de divulgacdo para

aquecer a rede online sobre o assunto. Entdo antes do evento a gente ia postando, ia
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falando para quando chegasse perto do evento a rede ja estivesse aquecida, ja
estivesse sabendo o que iria rolar.

Além disso, a gente fez um tutorial, um videozinho, onde a gente fez um banco
de guerrilha. Eram blocos de concreto, aqueles blocos que tem dois furos assim, dois
furos grandes, com uma ripa de madeira apoiada nos furos e uma almofadinha em
cima, que era um jeito simples de tu fazer um banco para colocar na rua para sentar.
Era meio que um simbolo porgue no dia o banco estava no lugar onde iria ser o evento,
era o ponto de encontro. E foi bem legal, a gente teve mais ou menos umas 300 e 400
pessoas ao longo do dia, na hora que estava mais lotado a gente calcula que tinha
mais ou menos 150 pessoas, pela ocupagao. A gente conseguiu ocupar mais de meia
guadra em uma linha reta de pessoas e além disso, a gente tinha indicado que era um
evento que iria comecar em um determinado ponto, numa rétula da Joao Alfredo com
a Republica, e era para ele ir em direcdo da Jodo pessoa, para pegar a Republica,
justamente porque na outra direcdo iria ter um outro evento ja. Inclusive, a existéncia
desse evento de rua foi algo que nos ajudou por que ja tinha um publico passando por
ali gue néo passaria normalmente. Ao longo da rua tinha uma concentracdo maior ali
naquele espago, mas se tu caminhasse na rua tinha outros focos, de vizinhos que
viram e aderiram ao chamado. Entéo tu cria toda uma atmosfera pra cidade que néo

existia ali e foi muito legal, infelizmente a gente ainda ndo conseguiu replicar ainda.

F: Vocés passaram na Republica antes do evento, porque eu noto que

existe bancos na frente de cafés e bares, eu ndo sei se existia isso antes?

M: Na verdade, acho que ndo, porgue a gente passou ali varias vezes no dia
fazendo fotos da cadeira e tem agora ali na Travessa da Comendador Batista uma
loja de variedades que tem um ambiente na frente da loja, eles botam uma graminha
sintética. Se tu vai mais para frente ali na Jodo Alfredo tem uma loja de roupas que
colocou um banco e uma geladeira pintada que eles transformaram em uma
biblioteca, entdo tu pode ficar ali sentado, ficar lendo. Nao sei se o evento teve
influéncia direta, mas foi uma feliz coincidéncia de que depois do evento comecou a
surgir esse tipo de evento sabe? Tu tem a loja ali que tu esta vendendo teu produto e
tu faz uma coisa para que as pessoas possam aproveitar, entdao tu cria uma relagao

ganha-ganha. Ganham as pessoas que tem um lugar para sentar, para descontrair,
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ganha a cidade que tem um ambiente um pouco mais seguro e ganha a loja que esta
fazendo algo para valor de marca.

F: O que € o Marmura e como acontece arelacdo de rede?

M: O Mdrmura é o seguinte, ele era uma plataforma onde eram postados
desafios para as pessoas. Por exemplo, um dos desafios era: Traga a natureza para
a cidade. Era um chamado para acdo, entdo as pessoas tinham que executar uma
acao dentro daquele tema, registrar e enviar, as agdes eram divulgadas na plataforma
e depois eram escolhidas as melhores a¢gdes para ganharem um prémio. Entédo, por
exemplo, essa agao “Traga a natureza para a cidade” foi executada em parceria com
a Zebu midias sustentaveis, eles trabalham fazendo tinta organica a partir de
elementos naturais, ao invés de tu usar spray para fazer um stencil, tu usa uma tinta
organica e outros métodos de impressao. Enfim.

As pessoas enviaram varias ideias. Teve um coletivo de gurias que pegou
buracos na calcada e colocaram um pouco de terra e colocaram ali mudinhas de
flores. Teve um outro grupo que o préprio Mdrmura movimentou para fazerem trés
acOes que foram, transformar um poste em um jardim vivo, entdo eles amarraram
vasos de plantas em um poste, muitos vasos para fazer um poste verde, um jardim
vertical. Eles instalaram também um teto verde em cima de uma parada de 6nibus,
colocaram umas plantas e uma grama assim em cima. E eles fizeram uma outra
estrutura que era uns caixotes de madeira com rodinhas, que eles pintaram de ver e
colocaram terra, plantaram grama e colocaram umas plantas e tinha uma plaquinha
escrito: Natureza recarrega. Além disso, ali dentro tinha uma bateria e tinha fios para
a galera recarregar o celular. Entdo tinha esse trocadilho a questdo de recarregar o
celular e de que a natureza é uma forma de tu se recarregar como ser humano.

Esse foi o ultimo desafio. As pessoas que ganharam, ganharam uma action
box, que era uma caixa com acdes para tu intervir na cidade, tinha papel semente
para tu plantar por ai, tinha estilingue e seed bombs, que sdo aquelas bombas de
sementes para tu lancar em terreno baldio, tinha um stencil e um cartaz com a mesma
frase para tu espalhar pela cidade que estava escrito: Aqui seria um bom lugar para
ter uma arvore. Entdo tudo isso com o mote de trazer a natureza para a cidade. Esse
foi o ultimo desafio, a partir disso o MUrmura virou uma rede de apoiadores da Shoot

The Shit, onde as pessoas apoiavam mensalmente com uma quantia de dinheiro que
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elas definiam e todo més elas recebiam uma recompensa por isso. As recompensas
eram trimestrais (action box). O primeiro més a pessoa era convidada para um evento,
como palestras sobre cidades para pessoas, ou evento de cocriacao de alguma coisa,
ou evento onde a gente assistia documentéarios e debatia. O segundo més tu era
convidado para executar uma acao na rua, a gente tinha um planejamento do que a
gente iria fazer e as pessoas eram convidadas a ir colocar a “mao na massa” com a
gente. Por exemplo, fazer placas de ruas para um bairro que tinha ruas nao
sinalizadas e depois sair instalando essas placas. O terceiro més tu receberia uma
action box, com ac¢des para tu executar na rua também.

Teoricamente a gente tinha um ciclo onde a pessoa iria ser inserida naquele
assunto através de um evento, iria ter o primeiro contato. (No segundo momento a
pessoa) iria ser convidada a executar na rua e no terceiro momento, ela receberia
uma caixa com micro-revolucdes, que sdo pequenas a¢des, que tem o carater de ser
simples, barato e replicavel. Entdo é uma acdo muito simples de executar, como tu
colar um “lambe” na rua, ela € muito barata e replicavel, qualquer pessoa em qualquer
lugar pode fazer. Por cerca de um ano o Murmura teve esse formato, onde a gente
fazia essa caixa, coordenava a rede para que as acdes fossem executadas. As
pessoas executavam as acdes e eram convidadas a postar fotos para amplificar o
impacto, para comunicar que estava sendo feito para outras pessoas, colocar fotos
nas redes sociais com uma hashtag especifica. A partir de um tempo, com o feedback
da rede, a gente percebeu duas coisas: as a¢cdes ndo estavam sendo executadas, da
action box, elas ndo estavam indo para a rua ou a gente nao estava vendo porque nao
tinha foto, e a gente entendeu que as pessoas recebiam a caixa sem estar prontas
para irem para a rua. Entdo o “lambe” que era para ir para a rua virava decoragao
interna. Talvez foi um erro nosso, onde a gente deveria ter trabalhado melhor essa
jornada para a pessoa poder executar na rua, ou alguma outra falha de comunicacao,
gue as pessoas estavam fazendo e ndo estavam postando.

A gente entendeu, em conversa com a rede que 0 mais importante para eles
eram 0s encontros da rede. Eram quando eles iam até a nossa sede e iam se
encontrar com pessoas que eles ndo conheciam, que tinham habilidades que eles nao
conheciam, iam debater sobre cidades para pessoas, sobre ambiente urbano, sobre
acoes e interagir e criar novas conexdes. Hoje a rede Mdrmura tem um outro formato,
ela ainda € uma rede de apoiadores da Shoot The Shit, ela tem um grupo no Facebook

onde essas pessoas estdo, porém ndo tem nenhuma forma de pagamento, ela € uma
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participagdo gratuita, a pessoa pode simplesmente entrar para essa rede. Essa rede
€ acionada quando a gente precisa de ajuda, se a gente precisa de alguma coisa a
gente pergunta ali e quando a gente promove alguns encontros. Por exemplo, ano
passado a gente organizou uma campanha de crowdfunding do Hack The City, que
era um evento de cocriagdo de projetos de impacto social, e a gente fez antes um
evento com a rede para falar sobre o Hack The City, falar sobre a campanha. Entao a
campanha de comunicacéo do Hack The City foi cocriada com nossa rede, eles foram
la conversar sobre como eles achavam que tinham que ser as recompensas, cComo
eles achavam que a gente tinha que comunicar, com a gente poderia fazer isso off-
line e tudo mais. Hoje essa rede fica a nosso dispor para acionar e também a
disposicdo das pessoas, tem gente ali que divulga projetos, que pede ajuda, tem

algumas conversas mas é em um ritmo menos intenso do que antes.

F: Qual a relacédo das acdes com as autoridades, alguma dessas a¢gdes causou

algum impacto positivo ou negativo frente as autoridades?

M: A Shoot The Shit ela seguia o0 mote de pedir desculpa mas néo pedir licenga,
porque a gente acredita que a gente estava interferindo no ambiente urbano para
tentar melhorar a cidade para as pessoas. Entdo a gente ndo teria que pedir licenca
para um Orgao se a gente estava melhorando a cidade para as pessoas.

O paraiso do golfe foi esse protesto bem humorado, a gente acredita que o
humor é uma ferramenta muito poderosa para tu fazer protesto, a ironia e sarcasmo e
transformar aquilo em algo engracado. Entdo jogar golfe na rua de um bairro nobre,
todo vestidinho bonitinho como golfista € uma maneira de fazer isso e claro, a grande
midia é muito importante nessas horas porque talvez ele sé teve o impacto que teve,
quando ele viralizou na internet foi em uma época em que a midia comecou a prestar
atencao na internet, os guris que fizeram a acao foram convidados a dar entrevista.
Entéo eles deram entrevista em todos os grandes jornais de Porto Alegre, em todos
os jornais de almoco eles apareceram e isso amplificou muito a a¢ao, ao ponto de os
responsaveis tomarem uma atitude e taparem os buracos das ruas, que foi 0 mais
importante e fator de sucesso dessa acao.

O Cadeirago por exemplo, o fator de sucesso seria ter mais bancos para tu
sentar na rua e aproveitar a rua e, independente por ter sido ou ndo por causa do

Cadeiraco ali na Republica tem lojas que deixam bancos para as pessoas sentarem,
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funcionou. Mas por exemplo, o Que Onibus Passa Aqui? A EPTC classificou aquilo
como vandalismo, como “esta sujando a cidade”. Quando a EPTC veio a publico
classificando aquela acdo como vandalismo, uma acao que sinalizava as paradas de
onibus, que nao tinha nenhuma parada sinalizada, mais de 5000 paradas na regiao
metropolitana, nenhuma com uma placa dizendo que linha passava ali, obviamente a
opinido publica foi contra a EPTC. Entdo a gente até brinca que foi o discurso da EPTC
criticando uma acao que estava melhorando a cidade para as pessoas que fez a acao
impulsionar, entdo um 6rgao publico vir ali criticar um trabalho que deveria estar sendo
feito por ele e ndo era cumprido e estava ajudando as pessoas foi 0 que deu corpo
para essa acdo que chegou a ser replicada na Cidade do México, por exemplo, e teve
alguma outra cidade da Argentina que foi replicada também. Em varias cidades do
Brasil. A arte era disponibilizada para download para a pessoa baixar e customizar
como ela quisesse e colocar na rua, isso foi muito legal.

A longo prazo tu vé uma coisa até meio irbnica, digamos assim, porque a EPTC
chegou a classificar a Shoot The City como um grupo de vandalos e hoje, acho que 5
anos depois dessa acédo, teve um contato com a EPTC em termo institucional e a
gente esta trabalhando com a EPTC. A gente tem um projeto para o Instituto Gerdau,
que € o Run For Your City, que é um grupo de corrida que tem a seguinte mecanica,
0 grupo corre e acumula quildmetros, eles mapeiam quantos quildmetros eles correm
e acumulam. Ent&o, o grupo tem metas e quando eles atingissem “X” quildmetros, o
Instituto iria investir em um projeto da EPTC, que era de sinalizac&o das ruas do quarto
distrito, que ndo estavam sinalizadas. Entdo eles bateram a meta e uma verba foi
destinada para a compra de placas, entdo teve uma agcao com um colégio ali da volta
onde as criancas fizeram desenhos nas placas de rua. Entdo tem esse impacto nas
criancas que vao estar indo para o colégio e vao estar vendo as placas que elas
préprias fizeram, vao olhar diferente para a cidade. A segunda meta era de iluminacéo,
0 grupo quando batesse a meta iria ser investido um dinheiro para colocar postes ali
por volta da sede (da Gerdau) na Avenida Farrapos para iluminar um local que tem
uma iluminacdo precaria. Isso sé esta sendo possivel porque tem uma marca que
queria investir em projetos sociais e ndo sabia como, entdo eles tem um grupo que
corre e quanto mais eles correrem eles batem metas e a gente investe o dinheiro em
projetos. A gente tinha contato com a EPTC que tinha projetos e nao tinham verba
para serem executados, entdo uma coisa que comecou l4 atras como um atrito, hoje

virou uma parceria que beneficia a cidade. Entdo tu tem um ambiente de ganha-
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ganha-ganha. Ganham os colaboradores da empresa que estdo com um grupo de
corrida que tem o mote de melhorar a saude, ganha a cidade que recebe investimento,
ganha a outra empresa publica que esta tendo aporte para os projetos que de outra
forma néo teria e ganha a sociedade como um todo porque a cidade esta melhorando
como um todo através disso. O grupo por onde ele corre ele melhora a cidade, ele vai
ressignificando espacos.

Também teve a acdo Se Essa Rua Fosse Minha, que a gente fez com um
colégio ha alguns anos atras, que foi para sinalizar as ruas da Cidade Baixa que nao
eram sinalizadas, entdo criancas do terceiro e quarto anos pintaram placas com 0s
nomes das ruas e elas foram trazidas até a Cidade Baixa para instalarem essas
placas, que ficaram ali coloridas, por um tempo. Mas, aconteceram coisas por
exemplo, sdo criancas de uma classe social, que moram em alguns bairros que elas
nao passavam pela Cidade Baixa, elas ndo tinham conhecimento desse lugar da
cidade. Entdo elas foram conhecer e teve criancas que fizeram os pais irem até |1a
depois para mostrar a placa que eles tinham feito. Deslocando uma pessoa para outro
canto da cidade simplesmente por causa disso, sabe? Em termos de empoderamento
psicoldgico, de autoestima, de ela ver a plaquinha que ela fez esta ali na rua para

sinalizar, isso € muito importante também.

F: Qual aimportancia do imaginério para a cidade?

M: As pessoas moram na cidade. A tua casa esté ali dentro e acho que essa
importancia € de tu projetar o que tu quer ver na cidade, do que tu acredita para a
cidade. E, a partir do momento que tu consegue ter uma valvula de escape para isso
e executar isso tu vai te sentir muito mais em casa do que simplesmente morando em
uma casa num canto. Entédo, a partir do momento que tu transforma a cidade em algo
que tu acredita, tu te reconhece naquele lugar. Tu transforma um né&o lugar em um
lugar, o que era um lugar de passagem tu cria uma conexao emocional, tu imagina
algo e tu chega a executar isso, tu transforma, tu cria outra conexdo com aquele
espaco. A gente acredita que as pessoas tem responsabilidade para com as pessoas
também, sim o governo tem que cuidar de pontos basicos, mas a gente acredita que
cada um tem a responsabilidade de transformar a cidade em um ambiente melhor de
se viver. Entdo, se eu posso, por exemplo plantar uma mudinha, ou colocar uma

florzinha, por que nao?



APENDICE F — PESQUISA EXPLORATORIA

Contagem de Qual a sua faixa etaria?
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Qual a sua faixa etaria?

Contagem de O que existe na rua em que vocé reside? [lluminagao publical

N&o existe
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Existe pouco
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Contagem de O que existe na rua em que vocé reside? [Arvores]
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Contagem de O que existe na rua em que vocé reside? [Bicicletarios]

Existe pouco
16,9%
Existe o suficiente
4,4%
Nao existe
78,7%
Contagem de O que existe na rua em que vocé reside? [Lixeiras]
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Contagem de O que existe na rua em que vocé reside? [Bancos para sentar]
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Caso vocé pudesse escolher, o que deveria ter na rua em que vocé reside?
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Contagem de O que existe na rua em que vocé reside? [Rampas de
acessibilidade para pedestres]
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Contagem de Vocé ja havia parado para pensar sobre o que existe ou falta na
suarua?
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Caso vocé pudesse escolher, o que deveria ter na rua em que voceé reside? [Outros]
pragas mesmo que pequenas para criar pequenas areas de lazer e interagéo

Calgada

Coisas que lembrem espacgos de convivéncia publica, como, gramados, bancos confortaveis. Nao
menos importante, lixeiras destacadas que chamem a ateng¢ao para manter a limpeza do local.
N&o sei 0 g € luminaria pra pedestres...

Seguranga

boeiros

Seguranca

Mais lixeiras

Faixa de Pedestres.

Asfalto

Seguranca

calgcadas de passeio

Calgamento

Praca

Asfalto e esgoto.

Cameras de vigilancia, maior policiamento.
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APENDICE G - ENTREVISTA FERNANDO FUAO

Esta é uma entrevista escrita concedida pelo Professor Fernando Fudo ao
estudante de Design Visual Fernando Souza Ferreira, que tem o intuito de contribuir

para o trabalho de concluséo de curso do académico.

Ferreira: De forma geral, o que é collage e como ela é composta?

Fudo: A collage como qualquer outra forma de representacao pressupde a
utilizacdo de determinados materiais e instrumentos, e também de certas etapas que
devem ser cumpridas ao longo do procedimento. A primeira etapa da collage consiste
na escolha dos elementos, das figuras que se pensa utilizar e recorta-los conforme a
maneira que lhe interessa. A esta etapa denominei, obviamente, RECORTE. O
material resultante desta operagcdo constitui-se no que se denomina por
FRAGMENTOS ou Figuras. A fase seguinte consiste em montar, articular, justapor,
casar as figuras recortadas. A este movimento ou momento costumo utilizar a
expressdo ENCONTROS, que serve para designar toda sorte de aproximacdes que
as figuras liberadas de seu contexto anterior costumam realizar. Finalmente a ultima
etapa, a que da nome ao procedimento, € a utilizacdo da COLA, e tem por objetivo

fixar uma figura a outra, ou a um suporte.

Ferreira: Qual a importancia da valorizacdo da imagem frente ao texto como

forma de representacdo do imaginario?

Fudo: Nenhuma, sdo duas formas distintas de representacdo ainda que a
imagem seja mais antiga que a escrita, quando falas em imaginario devemos entender
gue o imaginario é fruto do inconsciente e consciente, ou seja de como essas imagens
afetam nossa existéncia, palavras também geram imagens, livros textos geram
imagens e acabam se depositando como imaginario. E bem verdade que as imagens,
as figurativas principalmente nos atingem mais diretamente nosso inconsciente e
também nossa consciéncia. O cérebro humano nao trabalha com palavras, o
inconsciente, o0 mundo dos sonhos néo trabalha com palavras, mas somente com
imagens e sensacdes e essas imagens sao traduzidas posteriormente como texto; 0s

sonhos funcionam com o mesmo principio da narratividade da collage, sé&o
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descontinuos, feitos de coortes abruptos, e uma coisa se transforma em outra para
expressar 0 que o inconsciente quer dizer, pelo menos Freud entendia assim.
Normalmente acredita-se que a imaginacao € a faculdade de formar imagens, mas é
antes de tudo a faculdade de deformar imagens fornecidas pela percepcao. Tal como
disse Bachelard, “a imaginagéao é a faculdade de libertar-se das imagens primeiras,
de mudar as imagens. Se ndo ha mudanca de imagens, unido inesperada das

imagens, nao ha imaginag¢ao, ndo ha agao imaginante”.

Ferreira: Comente sobre: “Na collage um ato simples e consciente é capaz de

questionar o mundo”.

Fudo: Toda incisdo é um corte no mundo de alguma forma, e collage é
basicamente incisdo, corte; enxertia; Ao contrario do que muitos pensam ndo é a cola
que faz a collage. O que inaugura a collage € a tesoura, o olhar que paira sobre as
figuras, o olho que vaga pelas superficies impressas em busca de algo. Enfim, o olho
seleciona, classifica, divide, organiza, rechaca, associa, discrimina, analisa, constrai...
Estudar o fenbmeno do corte, recorte, significa, em Ultima instancia, estudar o
principio do ato criador. O (re)corte inscreve a diferenca na vida, no corpo, na figura,
no texto, na palavra. A tesoura € um instrumento a servico da razdo, ferramenta
bastante afiada que ao recortar fenbmenos inseridos no contexto original, ndo
somente o0s arranca, mas também os deixa vazios. O corte suspende, paralisa, acaba
ou pde fim em um processo, interrompe, reprime, censura. A funcao do corte também
é atalhar, encurtar, abreviar caminho. Acabar com o trajeto convencional, com a
narrativa classica. A lei do corte inaugura sempre uma nova etapa. O corte é a
confeccdo do abismo, da descontinuidade, do distanciamento entre os corpos, entre
as linguagens. Um abismo que obriga os seres a comunicarem-se de uma maneira
distinta, funcéo da lingua. O importante no trabalho da tesoura néo é tanto o que ela
define por dentro, mas o que ela define por fora. Definir: (ato da tesoura) € um gesto
que distingue entre o incluido e o excluido, o dentro e o fora, definicdo e indefinigéo.
Recortar também significa rejeitar, aceitar. Processo de escolha. Todo recorte € uma
desvelacdo. Um ato de rasgar o velo, a pele, o pélo. Descobrir. Descobrir nada mais
€ que tirar o velo, libertar as figuras do retangulo, do enquadramento feito pela
méaquina fotografica. Recortar é desfigurar a visdo classica habituada. E sobre o

espaco aberto pelo recorte onde se da a transformacéo dos elementos que passam a
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ser descobertos. E essa descoberta ndo implica, necessariamente em beleza. O
reencontro com o proprio corpo nem sempre vem acompanhado pela beleza. E quem
ataca estas superficies quer ver o que tem dentro, quer conhecer em profundidade
suas entranhas, o contetdo. Este ataque sobre as fotografias, € o0 mesmo trabalho de
incisdo sobre as superficies que caracteriza as antigas escritas, grafias. Em seus
primérdios, alguns povos faziam inscri¢des nas pedras, em rolos de barros, na propria
pele - como tatuagens, escarificacdo, colocacdo de ornamentos - para que o tempo
nao os apagasse da histéria. A pele era a primeira superficie de inscricdo, o primeiro
suporte de representacéo. E hoje a tela do computador, do ipad ou do celular ainda
se constituem como pele, células epitelias, suscetiveis ao tocar e ndo mais necessitam
de uma incisdo propriamente fisica. Sigo acreditando que uma das melhores e mais
simples tentativas de explicar a collage foi dada por Max Ernst: “Collage é a
transfiguragéo de todas as coisas e seres, em uma mudancga de significado.” A collage
€ um processo de producdo de novos objetos, formas e imagens, provenientes da
associacdo de objetos e figuras ja existentes. E um procedimento, que tem seu
produto originario da fuséo associativa de formas e idéias. E um modo de deixar o
mundo falar através de suas imagens, signos e fragmentos. E uma linguagem, uma
conversa, que grita contra a ordem das coisas, de seus conceitos e significados, de
suas intolerancias e preconceitos. E uma anti-linguagem, uma linguagem de violag&o
de cdédigos. Registro transitorio de estranhas coincidéncias que se configuram em
nosso imaginario. Momento passageiro e em continua transformacéo. Um olhar que
se despeja sobre as imagens, objetos e seres, detectando entre eles toda a sorte de
analogias poéticas, com a intencdo de provocar um Encontro. O objetivo - antes de
tudo - é “provocacgao”, provocar a agado, o movimento, a colisdo. A metafora dos
encontros tem a funcdo de conectar fragmentos, figuras, espagos, tempos e culturas
completamente diferentes. A collage, enquanto lugar dos encontros, obriga as figuras
recortadas a narrarem outras historias, muitas vezes distintas daquelas a que foram
destinadas ou representavam originalmente. O fantastico dos encontros é que se
conjugam quase sempre em termos topoldgicos divergentes: a visdo do outro, a minha
e a dos demais podem coexistir em uma multiplicidade de referentes perceptivos
espacos-temporais proprios das figuras fotograficas (distanciamentos, pontos de
vista, profundidades, etc.). E possivel coexistir, assim, passado e presente sobre uma

mesma superficie.
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A collage questiona o mundo através da superficialidade de seus materiais, de
suas imagens e formas, sem jamais oferecer uma resposta ou um sentido muito
duradouro. Constitui-se em um desvio (détournement) na conduta da representacao.
Pode articular objetos, figuras e idéias distanciadas entre si, mas com a condi¢ao de
que haja uma referéncia explicita relativizada que permita estabelecer entre eles uma
conexdo mental de analogias. Entretanto, também é importante salientar que néo
significa ou implica, necessariamente, em uma aproximacao fisica ou em um contato

das figuras.

Ferreira: Deixo este espacgo aberto para consideragdes.

Fudo: O recorte € a ferida da arte, uma abertura radical que nunca chega a
fechar-se, e quanto mais aberta, mais recortada, mais 0 sujeito se desapega, se
descola de suas falsas representa¢cdes. Na collage, ao mesmo tempo em que recorto,
sou simultaneamente recortado, redescoberto. Todo recorte € um rapto. Faz retornar
um certo tempo mitico no qual os homens raptavam as mulheres. Entretanto, na
collage sucede-se um curioso entrecruzamento entre realidade e representacao, entre
raptor e raptado: no mito antigo, o raptor € ativo, ele quer capturar sua presa, ele é o
sujeito do rapto. No mito da collage é tudo ao revés: o raptor parece nao querer nada,
nao faz nada (esta suspenso no tempo tal como sua vitima, a fotografia), fica quase
imovel a espera de que seja seduzido por sua presa, a imagem. Ele € o triste objeto
da captura. Todo aquele que faz collage tem algo de Sabina, de raptado. Porque na
collage, a figura é o verdadeiro sujeito do rapto. Na collage o melhor seria dizer: “as
figuras me pensam”, elas estdo constantemente raptando-me. Fazem-me pensar
através de suas imagens cortadas. A fotogenia incita constantemente o olho a captura,
e algumas fotografias parecem muito mais potentes e atrativas que outras,

provocando um falso desejo pelo discurso dos corpos belos, das figuras belas.
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APENDICE H — ENTREVISTA INES MARTINA LERSCH

Esta é uma entrevista concedida pela Professora Inés Martina Lersch ao
estudante de Design Visual Fernando Souza Ferreira, que tem o intuito de contribuir

para o trabalho de concluséo de curso do académico.

Fernando: Entéo, eu resolvi fazer este tema de trabalho porque eu imagino a

Sarmento Leite de outra forma, ndo mais separando o campus.

Martina: Tem um painel de tcc que esta tratando do tunel e eixo da sarmento
e a sua reestruturacdo. Seria interessante que tu fosse na apresentacédo dele. Uma
outra informacdo que eu posso te passar € que uma outra mestranda nossa aqui do
PROPUR, orientanda da Professora Daniela esta discutindo o uso dos espacos
publicos através das novas tecnologias e o objeto de trabalho dela é o Pokémon Go.
Ela apresentou no estagio docente na semana passada e foi muito curioso porque o
publico para quem ela estava apresentando, ndo era nenhum professor pesquisador,
nao era o pessoal erudita, eram alunos de quarto semestre que brincaram de
Pokémon Go no ano passado. Entdo foi muito divertido porque se viram incluidos
nessa populacéo de estudo dela. E ela chama muito a atencdo de duas linhas: uma
gue criancas e adolescentes em funcao das novas tecnologias ficaram muito dentro
de casa e ndo mais no espaco publico por uma questdo de falta de seguranca
também. E uma outra linha, de outros autores, ela embasa muito bem na pesquisa,
de que muito pelo contrario, de que o Pokémon Go, que ela esta estudando, faz com
gue as pessoas estejam na rua, porque ele s6 permite que tu jogue caminhando, a
pé, e tu encontra as pessoas nos espacos publicos onde tinham os ginasios, aqui a
medicina era um ginasio, e que, virtual ou presencialmente as pessoas acabam se

encontrando.

F: No projeto urbano, como os urbanistas costumam atender o “anseios” do

cidadao para a dimenséo setorial do espagco urbano?

M: A gente pode falar do projeto urbano, que sao setoriais, inclusive existe a
critica por que eles séo setoriais para atender a uma certa populagdo, exemplo os

grandes projetos urbanos no Rio de Janeiro voltados para as Olimpiadas, que no caso
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tem um carater higienista também, entdo existem alguns vicios ainda dos projetos do
século XX que tinham um carater higienista também. Entdo, voltando para a formacao
do arquiteto e urbanista, que muito acabam tomando pra si a linha do paisagismo, sao
arquitetos paisagistas, entdo na minha geracdo quem seguia muito por essa linha do
projeto setorial acabava se tornando paisagista. Na verdade tu est4 querendo saber
se tem metodologia. Existe uma linha que vai trabalhar de cima para baixo, que vai
comecar um projeto modelo que deu certo em determinado lugar e vai tentar ser
implementado. Mas eu acho que esse ndo é o caminho, acho que o caminho é
conversar com a populagdo que utilizam aquele espaco, conversar com 0 usuario que
esta ali. E uma linha nova de pensamento, uma linha mais recente assim, que esta
cada vez mais presente por causa da participacéo popular, por causa da consciéncia
cidada, por causa dos ativistas. Entdo se tu esta tratando com um publico que é
ativista, acho que cada vez mais eles vao dar subsidio para que 0S grupos que Sao
usuarios daqueles locais, que eles também sejam parte importante a ser ouvida. A
prépria tradicdo da participacdo popular aqui de Porto Alegre por exemplo, de que o
gue esta sendo previsto para aquele espaco, que venha de uma voz cidada. Entéao é
o ideal, muitas vezes utopico.

Fazer um levantamento das necessidades, do que esta sendo previsto para
aguele espaco. Dimensionamento da lista de necessidades, de espaco de circulacao,
de espaco verde, de acessos, porque tu ndo pode ter uma praca sem acesso peatonal,
porque tem que ter acesso de bombeiros, de ambulancias, de carga e descarga. Entao
tu vai compilando uma lista de necessidades. Toda a infraestrutura de agua, elétrica
e todas essas coisas. Mobilidade, transporte. Entdo depois dessa lista de
necessidades, os atrativos. Entdo o que 0 espaco tem de atrativo além de
eguipamentos urbanos, prédios publico, escolas. Essa € uma parte mais técnica, mas
também vai levar em consideracdo as necessidades do cidadao, dos seus anseios. E
depois tu parte para o desenho urbano, que vai do gesto, da carga e do repertério do
projetista. Entdo o que eu tenho percebido, se tu tem que desenhar um parque e tu
nao frequenta parques, como tu vai saber projetar um parque? Essa experiéncia que
tu tem de utilizar, de andar, de fazer piqueniques, de andar de bicicleta, de circula de
chegar em um parque, de como € que se chega em um parque. Eu tenho percebido
um pouco essa falta na hora de discutir com os alunos. Quais 0s parques que VOCés
frequentam? A professora nao tenho tempo de frequentar parques, tenho muita coisa

para fazer da faculdade. Nao, s6 um pouquinho, algum repertorio tu tem de frequentar,
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de andar de bicicleta. Tem muito disso, tem do repertério de quanto tu ja utilizou. Até
o0 leigo sabe se tem mais acesso ou nao, ele sabe quanto tempo leva para chegar no
trabalho por exemplo, duas horas pra chegar no trabalho, tem pessoas que ja estédo
acostumadas com isso, mas isso esta longe de ser ideal. Entdo a pessoa precisa ter
consciéncia disso, precisa ter uma sensibilizagdo. Mas se tu for frequentar a redencgao
tu sabe que tu vai de uma ponta a outra em um eixo, tu esta bem orientado. E nos
recantos, eu acho muito engracado, que o Guilherme, meu filho, agora estd com 12
anos, ele tende a passear no que ele chama de caminhos obscuros. Eles desde
pequeninho gostou dessa coisa assim, de correr, de andar de bicicleta com uma certa
liberdade debaixo de arvores e sombra, entdo ele me diz: Mae, vamos pelos caminhos
obscuros. O gue é diferente da area gramada verde. Entédo ele ndo tem nada de teoria
de urbanismo, mas ele entende que tem uma area do parque que é mais organica,
gue tem os gramados, nao chega a ter colinas como os pargue ingleses, mas tem 0s
recantos.

No final da tua pergunta tu fala sobre cidades para as pessoas. Na minha
formacdo ja teve isso, a gente continua também dentro do atelié de urbano aqui na
escola com essa visdo, de que tem que ser na escala humana. Tem que ser na escala
das pessoas, tem que prever na visao do usuario, e ai vem o Jan Gehl com um livro
justamente com esse titulo: Cidade para as pessoas. Mas € algo que ha muito tempo
a gente discursa isso aqui dentro, de que tem que ser na escala do usuério, de quem

realmente utiliza a cidade.

F: No atual contexto, qual a situacdo da aplicacao dos elementos de mobiliario

urbano e vegetais na cidade?

M: O que eu percebo, ndo sdo dados, é percepcado minha. Acho que teve um
momento muito legal nos anos 90, quando a gente teve a compilacdo do atlas
ambiental e que tinha ainda na prefeitura uma equipe muito voltada e nessa equipe
estava o professor Rogério Malinsky, me lembro de ter ido la falar com ele, a prefeitura
ainda tinha um compromisso muito grande com a integracao dos parques, tinha um
projeto de integracdo de todos os parques, de todas as areas verdes, se tu procurar
esse dado, ndo vou saber te dizer quando, Porto Alegre tinha a relagdo de duas
arvores por pessoa, era relacionada a capital mais arborizada do pais. Ai nos anos

90, quando eu tive a minha formacéo, me lembro que tinha essa énfase assim: Porto
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Alegre € muito arborizada. Essa equipe da prefeitura tinha esse plano, os caminhos
de integracdo dos parques, tinha uma ciclovia até pouco tempo atrds que ligava o
Parcao a Redencéo e ao Marinha, entédo podia fazer esse percurso de bike. Acho que
tinha um comprometimento maior. Hoje, também, por frequentar muitos parques, por
andar muito na rua, por morar na frente de uma praca histérica, eu moro na praca
Conde de Porto Alegre, antiga praga do Portdo, eu vejo uma falta de compromisso,
talvez de equipes de terceirizacdo, ndo sei como esta a estrutura da SMAM agora.
Inclusive a prefeitura esta sofrendo agora uma dissolucdo das suas secretarias, mas
eu vi nos ultimos anos, de novo, percepcao, ndo é dado, de que ndo existe nem um
plano de curto, nem de longo, nem de médio prazo.

N&o é um dado, foi uma conversa que eu tive com um colega do mestrado que
estava na SMAM, ele vai para o Procultura porque ele se da conta disso, de que nao
tem perspectiva nenhuma de trabalho. Falta manejo. Percepc¢éao, de novo, o que
aconteceu no temporal de 29 de janeiro de 2016, onde a gente tem uma devastacao
imensa no pargue Marinha, onde a gente tem queda de uma quantidade de arvores
na cidade, tu passa pela caminhando pela cidade ao longo do ano de 2016, a
prefeitura faz o minimo para esse manejo. Cortes de galhos. Uma arvore que caiu
nesse temporal na praca Conde de Porto Alegre, e claro, uma coisa muito particular,
percepcdo minha, de novo, passou esse ano inteiro com um galho caido, quebrado,
um galho imenso, um galho ndo, um ramo, uma tora, entao criou um arco assim, era
uma passagem ali na praca. Foi muito curioso, fazem duas semanas que deu um
vendaval e esse galho caiu, ficou mais duas semanas l4 no chdo até que essa semana
a prefeitura veio la cortou e recolheu. Entdo assim, eu percebi que talvez o cidadao
nao ligue para o 156 para pedir que isso seja cortado e retirado, talvez ele fique
pendurado no 156, sendo direcionado para varios setores, como eu ja tentei também,
talvez as pessoas estao se “lixando”, estdo desacreditadas, penso um pouco isso. Ali,
particularmente aquela praca que a gente ja usou muito mais, ja teve, Grupo dos
Cachorreros, ja teve a Associacdo da Praca Conde, ja teve uma série de iniciativas
gue foram morrendo aos poucos. Fora iniciativas que eu estou vendo com muita
esperanca, das hortas coletivas, o pessoal que esta se movimentando na escadaria
da Séo Manoel, estou achando muito legal aquele trabalho, eles conseguiram aprovar
a utilizacdo daquela parte da escadaria para hortas comunitarias, estou achando muito
legal. Eu mesmo, eu sou muito relapsa, eu queria ter forgcas para poder reativar a

Associacao da Praca Conde.
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Aonde mais eu percebo essa coisa relapsa, de novo, a Praca conde, poderia
ser um objeto de estudo, a gente esta ali ha 13 anos. Houve um projeto de
recuperacao e restauro da praca em 2007, acho que foi, ndo séo 10 anos. E a praca
Séao Sebastido, 2 ou 3 anos, talvez o conserto aconteca ali a dois anos. As pedras do
piso portugués estdo se soltando, as luminarias, eu ndo sei como eles conseguem
fazer isso, quebradas, arrancadas fora, as cercas entortadas. Entdo, ou ndo ha uma
manutencdo pos-obra, ter uma corresponsabilidade com a populacéo, ndo ter essa
ideia de paternalismo, de que s6é o estado € responsavel. A populacdo é
corresponsavel de ajudar. Eu desc¢o todos os dias com o meu cachorro, toda vez que
eu vou eu levo dois sacos plasticos, um para juntar o coco do meu cachorro e outro
para juntar o lixo da praca, garrafas, copos plasticos. Entdo assim, essa coisa de tu
pertencer ao local, ser corresponsavel por aquilo, faz parte de um espaco publico com
conforto e comodidade. Nao d4 para esperar que os outros cuidem para a gente, a
gente tem que cuidar também. Isso é cidadania.

F: Quando eu vejo o Parque Germania, que tem uma relacdo publico-
privado, que tem manutencgéo, eu percebo que as pessoas cuidam para manter
o local, obviamente essa é uma opinido minha, entdo quando as pessoas veem

0 descaso, elas se sentem no direito de fazer o que bem entendem.

M: Isso funciona muito para as pichacdes, néo o graffiti, a pichacdo gratuita que
a gente sabe que tem a ver com o dominio de certos territérios, 0s grupos tem a sua
marca e € uma guerra por territorialidade. Eu trabalhei muito anos com o patriménio
histdrico e a fachada que esta preservada ela ndo é pichada, isso € muito curioso, ela
se mantem muito tempo, quando ela vé o descaso, acontece. Temos o exemplo da
escadaria da Sdo Manoel que agora porque tem um grupo preocupado em fazer as
hortas comunitarias, com pessoas utilizando, é uma escadaria que aos poucos esta
deixando de ser perigosa. No meu primeiro semestre de faculdade, aquela escadaria
0 nosso selo para o nosso trabalho, eu fotografei, fiz 0 desenho a nanquim, reproduzi
e era 0 nosso selo, a gente frequentava e tal. Entdo passou por uma espécie de
abandono, e agora parece que esta sendo reconquistada. Tem isso de pertencimento,
de que aquilo tem um significado para ti, e de que faz parte de que inclusive assim 6,
de que tem significado para varios grupos, e isso eu senti utilizando a praca Conde de

Porto Alegre, tinha um horéario que tinha um pessoal que levava os cachorros, cerca



157

de 15 ou 20 pessoas que levavam os cachorros, se tu olhar no Facebook, tem um
grupo Cachorreiros da Praca Conde, um deles criou. Nossas pracas tem disso, € local
de trafego, de encontro, de comércio. Tinha o horario deles, ai tinha o pessoal que até
fazia aula de yoga la, e é muito curioso assim, varios publicos utilizando o mesmo
espaco, super saudavel na verdade. Até hoje eu desc¢o as 10 horas da noite ali porque
tem um pessoa do senhor da pastelaria da esquina, que faz pastel até mais tarde,
entdo na sexta-feira, tem um pessoal que faz um samba la. Entdo esse local que é de

varios publicos, ele é significativo para varias pessoas.

F: Qual aimportancia da valorizacao desses locais, da aplicacdo dos elementos

urbanos para criar condi¢cdes das pessoas utilizarem esses locais?

M: Eu acho que tem a questao do pertencimento, da limpeza, da seguranca, a
propria limpeza ja d4 uma ideia de seguranca. A vegetacdo, isso eu aprendi com a
Professora Beatriz Fedrizzi, ela ajuda no estado de animo, ela traz calma, ela ndo da
s6 sombra para tu sentar e que te permite um espaco mais acolhedor, mas ela da uma
certa paz. Os ambientes internos da Santa Casa n&o tinham isso nos anos 80 e 90, a
partir do momento que eles comecam a adotar o cuidado com os patios internos, entao
um dia tu cruza, tu vai daqui para a Independéncia cruzando a Santa Casa por dentro,
e vai no Claustro, na primeira parte da Santa Casa, tem um museu histérico, que é
uma revitalizacdo de um casaril que tinha. Esse espaco de acolhimento, em um
complexo de edificios voltados para o tratamento da saude, € um grande diferencial.
O paciente ele fica dentro do quarto, nem sempre ele consegue sair, mas 0S
acompanhantes do paciente que tem que pernoitar 14 ndo conseguem ficar o tempo
todo dentro do quarto, € muito pesado. Para quem ja acompanhou paciente, € muito
complicado. Esses espacos com vegetacao eles sédo acolhedores, é um local onde tu
encontra calma, € um local de condicéo para reflexdo, € um espaco para leitura, e &
um espaco fundamental para essa paz e acolhimento que essas pessoas precisam
ter. E as pessoas que estdo na area de espera para serem atendidas, aquelas filas
imensas, que dao para o centro de atendimento de oncologia, essas pessoas vem do
interior, entdo hoje elas tem que ficar na praca no espaco de fora, mas poderia ter um
espaco mais acolhedor, mais interessante.

E a Santa Casa é outra desde entdo, é muito curioso. E claro que a grande

maioria, 0 Brasil € um estado laico, mas a grande maioria ainda tem suas raizes
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vinculadas a igreja cristd, entdo aqueles santos que estdo ali alocados, as pessoas
acabam tendo aquele local como devog&o. E um outro espaco. A gente tem na historia
da arquitetura, projeto do Lelé, pra rede Sarha Kubitschek um dos hospitais € em
Brasilia, que previa os espacos de entrada de sol, espacos com vegetacédo, para que
0S pacientes mesmo que nas suas camas u nas cadeiras de rodas poderiam ter esses
ambientes mais agradaveis.

E na questéo dos elementos mobiliarios, eu acho que sinalizagcéo para a pessoa
nao se sentir perdida. Entéo, Porto Alegre de novo, tu pega um 6nibus aqui e tu ndo
sabe por onde ele passa nem pra onde ele vai. Nao tem uma parada de 6nibus que
te diga isso, tudo bem que a gente estd com varias coisas georeferenciadas, tu entra
no teu celular e tu tem acesso, mas tu tem o primeiro e o ultimo horério de énibus.
N&o quero ficar tomando exemplos do eixo Europa-Brasil, mas na Alemanha tu
consegue planejar um horéario para sair da tua casa para pegar o 6nibus, ndo é nem
0 metro, nem o trem, € o 6nibus, que tem o horario certo para passar e ele vai passar
a cada 15 minutos. Eu e meu marido estivemos la recentemente e ele diz: Eu nédo
acredito. Entdo, sdo experiéncias que fazem com que tu acredite que exista uma
maneira melhor para tu fazer. Otimizag&o do teu dia. Bancos, com sombra, com locais
agradaveis para tu ficar e estar, de novo, com seguranca, acho que ultrapassa o
conforto e a comodidade, tu sé vai ficar em um lugar onde tu te sentir ndo sé
pertencendo mas também seguro. Ai tu vai para a Jane Jacobs que vai falar sobre a
guestado do espaco urbano, que antigamente tu tinha as criancas brincando na frente
das suas casas e as maes olhando pelas janelas. Hoje a gente ndo tem os “olhos na

rua”, entdo os olhos que ajudavam a cuidar...

F: Qual aimportancia de popularizar a arte no meio ambiente?

M: Tem a ver com identidade. Existem prefeituras no Brasil a fora que ja exigem
que para a implementacdo de alguns condominios tu tenha que ter um elemento
artistico de um artista local. Recife € um exemplo, com obras e murais do Brennand.
Acho uma necessidade basica humana que é ter na arte uma forma de expresséao de
uma sociedade, de uma maneira de pensar, de contexto também politico. E uma
referéncia e acho que a gente precisava de muito mais coisa. De novo, falando da
cidade de Porto Alegre, tu caminha pela cidade e tu te depara com esses mosaicos

da Mona lisa, € muito legal e eu acompanho a trajetoria dessa artista. E agora ela esta
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fazendo uma atividade coletiva para fazer um mural, ali na Riachuelo, em uma antiga
casa de estudantes. A arte ndo tem que estar s6 nos museus. Em Bratislava na
Eslovaquia tem esculturas em tamanho natural, entdo é curioso porque tem escultura
de um cara saindo de um bueiro, um cara em posicao de fotégrafo, quase todas elas
sao em bronze, entdo tu te depara com essas figuras na cidade e tu interage com
elas, € uma experiéncia muito bacana, porgue ela é n escala humana, e tu leva certos
sustos. Entéo vivenciar a rua com um pouco de arte é necessario. Acho que tu poderia,
me ocorre agora, no teu repertdrio de “bloquinhos” colocar icones da arte e elementos

com agua.
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APENDICE | - PESQUISA NOME PARAGRAFO LIVRE

Se quiser, vocé pode escrever aqui sugestoes para nome, apresentando um
breve conceito para cada ideia.

1 resposta

Acredito que Hurbanize seria melhor por deixar o conceito um pouco mais palpével para o usuario, com uma
relacdo um pouco mais 6bvia com o propdsito do app. Além disso, € o tnico que soa como um chamado para a
acao para as pessoas, um convite a "hurbanizar”.
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APENDICE J — PESQUISA VALIDACAO PARAGRAFO LIVRE

PERGUNTAS RESPOSTAS a

4. Caso tenha assinalado alguma resposta de forma negativa, por favor,
justifique aqui para que eu possa avaliar e corrigir os problemas
encontrados.

2 respostas

Acredito que poderia ter uma diferenca maior entre os icones de compartilhar e fazer download da foto original.
Talvez usar um icone de compartilhar mais similar ao padrdo da seta saindo da caixa para cima fique mais
compreensivel e mais parecido com o que os usuarios estdo acostumados https://thenounproject.com/search/?
g=share&i=992880

2.1) E importante permitir ao publico mais técnico maior descricdo dos elementos urbanos inseridos, seus usos e
aplicacdes, afim de estabelecer relacdes técnicas mais abrangentes.

2.3) A fotografia inicial é o elemento primordial da composicéo e poderia ser trabalhado com filtros, como de
saturacdo. Assim a paleta de cores dos elementos poderia variar em estilos que se encaixem a outras
exploracdes conceituais da composicao.

5. Caso tenha sugestdes ou queira dizer algo, expresse aqui.

3 respostas

o programa estimula a observacao dos ambientes de modo a criar novos espacos, ajudando muito na interacdo
com a cidade.

Possibilidade de poder ver o antes e o depois; Nome na tela inicial poderia estar mais legivel; Poderia existir a
possibilidade de compartilhar diretamente em outras redes sociai

Utilizar o aplicativo para emponderar planos diretos populares e iniciativas de grupos sociais organizados como
comunidades de bairros e também como aplicativo educacional para cursos de arquitetura e urbanismo.



