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PROCESSO DE DESIGN DE INTERFACE PARA UM APLICATIVO:
DA CONCEPCAO AO PROJETO GRAFICO

ICibele Ascoli Koizume De Oliva Maya 30svaldo César Pinheiro De Almeida
2Adriane Belluci Belorio De Castro

INTERFACE DESIGN PROCESS FOR AN APPLICATION: FROM DESIGN TO
GRAPHIC DESIGN

RESUMO

Este trabalho descreve o processo de design de uma interface ergondmica para um aplicativo
de auxilio a producéo textual, com enfoque no publico jovem. Partindo da relevancia de que
a popularidade e a insercao de dispositivos méveis no ambiente educacional nos ultimos anos,
evidencia-se a necessidade de se trazer uma experiéncia de qualidade na utilizacdo desses
aplicativos. Para isso, uma analise dos requisitos do aplicativo foi realizada, e a partir dela,
foram desenhados os esbogos das telas, cujos prototipos foram modelados com o software de
edicdo Adobe Photoshop CS6. Com este trabalho, pretendeu-se evidenciar um pouco a
importancia da experiéncia do usuario para a concepcdo de uma interface, bem como
descrever sobre 0 processo de criacéo e as limitacdes proporcionadas com relacéo a criacéo
de uma interface para dispositivos méveis.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo. Design. Dispositivos mdveis. Interface.

ABSTRACT

This work describes the design process of an ergonomic interface for an application wich
helps the process of textual production, with emphazis on youger. Based on the relevance of
the popularity and the insertion of mobile devices on educational enviroments in the last
years, it makes clear the need to bring a quality experience in the use of these applications.
For this, an analysis of the requirements was made, and from it, sketchs of the application
screens were drawn, and the prototypes were made using the image editing software Adobe
Photoshop CS6. This work was intended to highlight the importance of user experience in
the creation of a mobile interface, and to describe the process of creation and it's difficulties.
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1 INTRODUCAO

Alcantra e Vieira (2011) definem a tecnologia mével como uma forma de acessar a
internet e outros recursos computacionais por meio de dispositivos mdveis. Do surgimento do
computador até os dispositivos mdveis atuais, houve grande evolu¢do na tecnologia, que
proporcionaram grande melhora no processo de comunicacéo e troca de dados em todo o mundo
(JUNIOR, 2012). Sendo essa evolugéo, a chave que alavancou a popularidade das tecnologias
moveis.

Atualmente, o ambiente virtual, tanto de lazer, trabalho quanto o de aprendizagem tem se
deslocado para as telas dos dispositivos moéveis. O come¢o dessa evolugdo foi um tanto
conturbado. Segundo Nielsen (2017), durante seus primeiros testes, relacionados a usabilidade
movel em 2009, houve varias falhas técnicas como longos downloads e poluigéo de paginas, bem
como a desconfortavel experiéncia do usuario que possuia grande falta de familiaridade e uma
grande taxa de fracasso na utilizacdo desses aparelhos. O relato é uma realidade estranha se
comparada com a realidade atual da popularidade desses aparelhos. Em uma matéria publicada
pela EBC, foi divulgada uma pesquisa feita pela Unido Internacional de Telecomunicacdes
(UIT), que mostrou que no ano de 2015, o numero de celulares no mundo ja ultrapassava os 7
bilhdes (JUNIOR, 2015). Esse numero se deve a grande evolucdo dessa tecnologia, que contrasta
com a realidade relatada por Nielsen, na época em que esses aparelhos comecaram a ser
popularizados. A facilidade de manuseio, transporte, conexao e flexibilidade proporcionadas por
esses dispositivos, tém tornado-os cada vez mais, um alvo de inimeras inovacgoes tanto fisicas,
tecnoldgicas e pedagogicas que facilitam seu uso no trabalho, lazer e, principalmente, educacéo.

Embora o contelido seja 0 aspecto mais importante, quando se pensa em educacdo e
aprendizagem, a interface e o design dos aplicativos também tém se evidenciado como objeto de
estudo nesse campo. De acordo com Lamprecht (2017), durante a criacdo de um produto, sao
necessarios dois elementos cruciais que facilitam a criacdo de uma interface o mais amigavel
possivel, sendo esses dois elementos o Ul Design (User Interface Design) que se refere ao projeto
da interface de usuario, ou seja, 0 meio pelo qual o usuario interage e controla o dispositivo; e 0
“UX” (User Experience) que se refere ao design de experiéncia do usuario, ou seja, a parte que
foca no ponto de vista do usuario ao utilizar o aplicativo. Outro grande ponto a ser evidenciado
é a ergonomia, que é uma &rea que objetiva um melhor desenvolvimento, conforto e satisfagdo
dentro do ambiente de trabalho. E um conceito claro, e que, segundo Gomes (2016), evolui

constantemente em razdo do progresso de diversas outras areas, processos e fungdes.



Ao se criar uma interface, uma das maiores exigéncias € a usabilidade, que € 0 mecanismo
principal para criar uma comunicacdo amigdvel com o usuario. Dessa forma, de acordo com
Cybis, Betiol e Faust (2015), deve-se considerar algumas especifica¢cdes para a concepgdo da
mesma, tais como: quem ird utilizar o sistema, a finalidade do sistema, 0 ambiente e equipamento
no qual sera utilizado.

O principal aspecto notado, ao se trabalhar com uma interface para dispositivos moveis,
é 0 espaco de tela limitado que se tem para explorar (MORAIS; LOPER, 2014). Sendo necessario
adequar o aplicativo para tornar possivel que um dispositivo pequeno atenda a expectativas para
o qual foi projetado, de maneira eficiente e de forma que o usuério consiga entender e
compreender o que esta utilizando.

Na criacdo de uma interface para um dispositivo movel, vé-se a necessidade de repensar
todo o aplicativo, devido ao fato de que, no geral, ird se trabalhar com aparelhos pequenos, que
tém capacidade de mobilidade, portanto, migram de ambientes, 0 que requer aspectos de design
distintos que se adequem ao contexto no qual o aplicativo sera utilizado. Tendo em vista essa
problematica, para se criar uma interface voltada a dispositivos moveis, é indispensavel seguir
algum tipo de metodologia que ira facilitar o processo de desenvolvimento da mesma, e, neste
caso, ird se utilizar de uma metodologia ja bastante conhecida dentro da area de Interacédo
humano-computador, mas que sofre adaptacdes para a utilizacdo em criacdo de interface em
dispositivos moveis, sendo essa metodologia a analise de requisitos; design, prototipacdo e
construcdo e, por ultimo, avaliagdo (PREECE et al., 2013).

Ainda de acordo Preece et al. (2013), ndo é interessante para o desenvolvedor comecar a
elaborar uma interface fisica logo no inicio do desenvolvimento do software, sem antes entender
0 espaco do problema e as necessidades do usuario, sendo que esses dois sdo aspectos da
usabilidade considerados primordiais para o desenvolvimento de uma interface eficiente, que
atenda a todas as func@es requeridas, e que seja de boa compreensédo para o usuério. Foi definido
que, para tal, era necessario realizar uma coleta de requisitos do software produzido para se ter
consciéncia de quais eram as necessidades do cliente sobre o produto e, em seguida, realizar
cuidadosa andlise desses requisitos. Dessa forma, era possivel identificar os possiveis problemas,
para entdo encontrar maneiras de soluciona-los.

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é descrever o processo de criacdo de design de
uma interface de um aplicativo educacional para dispositivos mdveis, com énfase no publico

jovem, ressaltando-se desde a concepcao até a criacao.



2 MATERIAL E METODOS

Para este trabalho, foram utilizadas plataformas de busca como Google Académico e
Scielo, para a pesquisa bibliogréfica sobre o tema. Foi utilizado como material de pesquisa um
caderno de desenhos simples para a criagdo de esbocos; software de edicdo Adobe Photoshop
Cs6 Pro-12 para o desenvolvimento das telas. Notebook Acer, modelo Aspire F5-573G-719C.

A metodologia aplicada iniciou-se por uma analise de requisitos sobre uma aplicacao
educacional de aprendizado de escrita textual. Primeiramente foi feita uma analise de varios
aplicativos com contetdo similar para definir quais recursos seriam melhor aproveitados para o
aplicativo, tendo em vista que o seu publico alvo requer um bom uso de conceitos de interacéo e
usabilidade. Isso permitiu realizar uma analise dos requisitos funcionais da aplicacdo e também
dos requisitos necessarios das interfaces, para comportar o contetido de maneira diversificada.
Essa analise foi utilizada como base para criar os esbocos de todo o aplicativo.

Foram criados primeiramente os esbocos dos icones de cada se¢do do aplicativo. Eles
foram desenhados seguindo indicacBes dadas por um profissional da area de Lingua Portuguesa
e uma série de pesquisas sobre os assuntos abordados em cada secdo, a fim de criar uma
representacdo conveniente com o assunto abordado. Em seguida, foram desenhados os esbocos
das telas do aplicativo, sendo criadas trés versdes de esbocos de telas, de modo que, cada uma
dessas versoes fornecia uma diferente forma de exibir todo o contetdo do aplicativo. O primeiro
esboco foi elaborado somente para dar base aos esbo¢os da segunda e terceira versdo (versao
definitiva). Posteriormente, esses dois ultimos esbocos foram modelados para criar os protétipos
visuais, usando o Adobe Photoshop, um software profissional de edicdo de imagens, muito
popular e disponivel em varias versdes (VAZ, 2016). A palheta de cores, utilizada nos prototipos,
foi definida a partir de um estudo sobre conceitos de usabilidade e influéncia das cores no cérebro

humano.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Desde sua concepcdo até o projeto grafico final, a criacdo das telas do aplicativo passou
por diversos estagios. Nesse projeto gréafico, foram elaborados os esbogos do logotipo, icones

para cada secdo do aplicativo e as telas.



3.1 Anélise dos requisitos

Primeiramente, foi feita a analise de requisitos para identificar os requisitos e ter uma
noc¢do de quais sdo as funcionalidades do aplicativo, 0 ambiente no qual ele seré utilizado, que
tipo de configuracdo seria necessaria para aplicacdo, entre outras possibilidades e, entdo, refinar
possiveis ideias relacionadas ao desenvolvimento da aplicacdo, e o rascunho de esbocos das telas,
sendo feitas varias edicGes dos desenhos, a fim de se obter melhor qualidade visual, para entdo

modela-las.

Principais requisitos do aplicativo:

e Auxiliar a producéo textual voltada, principalmente, para o publico estudantil jovem.

e Féacil acessibilidade de qualquer lugar, como na sala de aula, na rua, em casa. Logo o
fator mobilidade do dispositivo mdvel contribui para a escolha dos dispositivos mdveis como
principal plataforma.

e Disponibilizar contetdo que possa ser acessado online.

e Possibilidade de atualizacdo do conteudo por parte dos autores (o contetdo hospedado
em um dominio).

e Disponibilizar outros recursos, além de contetdo textual, tais como videos.

Principais requisitos da interface:

e E um aplicativo que é voltado para o publico estudantil jovem, ou seja, um plblico que
tende a ser mais familiarizado a tecnologias como telefone celular, contudo o publico estudantil
ndo se restringe somente a jovens, dessa forma, a interface deveria ser de facil entendimento e
usabilidade para outros publicos em geral.

e Como é uma aplicacdo mobile, limitacdes como tamanho de tela, fonte, disposicdo do
conteddo, cores, contraste de cores, brilho de tela devem ser levados em consideracéo.

e Como grande parte do contetdo sera disponibilizada em formato de texto, o conteddo
deve ter uma boa legibilidade, fonte de tamanho consideravel e densidade informacional
consideravel

e A disposicdo do conteudo deve ser feita de maneira que mantenha o usuério (jovem)

interessado, ndo ficando muito extenso visualmente.



3.2 Esbogos

Seguido da anélise, foram feitos os esbogos com a ajuda de uma profissional da area de
Lingua Portuguesa que auxiliou na concepc¢édo dos icones, baseando-se em seus conhecimentos e
possiveis interpretacfes dos usuarios sobre os icones e suas respectivas correspondéncias
semanticas, a fim de facilitar a identificacdo do contetdo apresentado e relacionado a cada icone.

A Figura 1 ilustra os esbocos dos icones da tela inicial.

Figural - Esbogos definitivos dos icones da tela inicial
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Em seguida, foram desenhados os esbogos das telas baseados nos requisitos levantados.
No total, foram desenhadas trés versdes de esbo¢os, sendo que os secundarios e os definitivos
tiveram seus prototipos modelados. Os esbocos primarios foram desenhados com a interface da
tela inicial em formato classico e simples de icones dispostos na tela, e as telas de contetdo
variando entre um formato onde havia uma imagem de representacdo do conteido e o texto, a
ideia principal era frequente atualizacdo e disponibilizacdo de novo conteldo. Os esbocos
secundérios (Figura 2) foram criados com uma interface de tela inicial mais sofisticada, e para as
telas de conteudo foi criado um modelo que seria utilizado em quase todas essas telas, diferindo
somente nas telas de “dicas” e “videos-aulas”, que foram ambas desenhadas em formato de lista,
considerando a ideia de frequente atualizacdo do contedo menos provavel, devido a demanda
de tempo para postar atualizacoes. E, por fim, os eshoc¢os definitivos (Figura 3), foi desenhado

combinando parte dos esbocos da primeira e segunda versao.

Figura 2 - Eshogos secundarios das telas
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3.3 Telas

3.3.1 Primeira versao

Quando em processo de inicializacdo do aplicativo, a primeira tela a ser visualizada pelo
usudrio é a tela de abertura (Figura 4).

Figura 4 — Tela de abertura do aplicativo
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A interface da tela inicial (Figura 5) é bastante intuitiva para o usuario. Na parte superior,
estd o logotipo do aplicativo e, na parte inferior da tela, estd 0 menu de opc¢des, feito no formato
swapping, com o qual o usuério ira interagir. As cores utilizadas como base no aplicativo foram
azul e verde, cores calmantes que estimulam a concentracdo e criatividade (HELLER, 2012).

A densidade informacional bem como a organizacédo da tela inicial possibilitam o usuario

interagir com o aplicativo de maneira facil, diferente de aplicativos cuja interface inicial é poluida
com um background de texto e anincios.



Figura 5 — Tela Inicial
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O modelo de telas, a seguir, foi pensado com a ideia de que parte do conteudo no
aplicativo ndo sera frequentemente alterado. Inicialmente, o aplicativo seria projetado com a
possibilidade de frequente atualizacdo de todo o conteudo. Contudo, isso demandaria muito
tempo para administrar o sistema, dificultando seu uso. Dessa forma, optou-se por uma
abordagem mais geral do contetdo do aplicativo, informando os fatores mais essenciais para o
estudante escrever uma redacéo, o que também foi feito levando em consideracdo que atualmente
jovens tem menos disposicdo para ler conteudos extensos com exponencial gama de detalhes, e
procuram por conteidos que se caracterizam por “ir direto ao ponto”. Vale ressaltar que o
conteddo sera atualizado se for necessario.

Dessa forma, o modelo da interface possui uma ilustracéo especifica da secdo seguida do
conteddo, disposto em forma de texto (Figura 6). As letras sdo legiveis, com contraste de cores e
somente a informacdo necessaria estd disposta na tela. Esse modelo foi utilizado em 7 das 9
categorias: Analise do Tema, Estrutura Textual, Plano de Redacdo, Arquitetura de Paragrafo,

Recursos Argumentativos, Arquitetura de Texto e Erros Frequentes.
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Anilise do Tema

O ponto de partida de qualquer texto a ser
produzido é o TEMA. Por isso, é necessario
que seja feita uma analise do tema, depois
que este é estabelecido ou sugerido por
uma proposta ou por um professor.

Para essa analise, é preciso um bom
exercicio de leitura, pois frequentemente os
temas propostos para redacao em pro-
cessos seletivos (vestibulares ou concursos)

Figura 6 — Telas: Analise do Tema e Plano de Redagdo
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Plano de redacao

Apés a realizacio da analise do tema, o
candidato ja pode iniciar o esboco do texto.
Esse esbogo deve passar previamente por
um planejamento cujo resultado é um Plano
de Redacio.

O Plano de Redacao dara aquele que ira
escrever maior sequranga. Além disso, pos-
sibilitara melhores condicdes de articulacao
entre as ideias e argumentos utilizados. Para

sao apresentados por meio de alguns textos tanto, deve-se fazer o seguinte:

ou fragmentos de textos.
Essa pratica tem dupla utilidade: primeiro, a

A tela “Dicas” (Figura 7) foi pensada de maneira que seu conteudo seria frequentemente
atualizado, sendo assim, a tela foi modelada com o formato de lista, no qual os artigos mais
recentes seriam adicionados, ¢ a ordem de visualizacao da lista seria dos “mais recentes aos mais

antigos”.

Figura 7 — Tela de Dicas

Dicas

7 - Regéncia verbal @

A gramatica ndo admite, em...

6 - Este, esse, esta... @

Nas aulas de redacéo é com...

5 - Organizando a c... @

Uma forma quase intuitiva d...

E, por fim, a Gltima tela do aplicativo seria a tela da “Galeria” (Figura 8), que seria uma
tela onde o usuario teria acesso a varias videoaulas relacionadas ao contetdo exibido no aplicativo,

que também foi moldado em um estilo de lista de videos.



Figura 8 — Tela de Galeria
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3.3.2 Segunda versao

A segunda versdo das telas (Figura 9) € bastante parecida com a primeira, diferindo em
alguns pontos, por exemplo, na tela de abertura, sendo que o logotipo do aplicativo teve as cores
alteradas de acordo com as cores que foram utilizadas no aplicativo nessa versao, ou seja, em

tons de azul.

Figura 9 — Tela de abertura do aplicativo (22 Versao)
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A interface da tela inicial (Figura 10) também seria bastante intuitiva para o usuério,
porém exigindo menos acdo do usuario que na primeira versdo. Na parte superior, estaria o
logotipo do aplicativo e, na parte inferior da tela, 0 menu de opgdes que, nesta verséo, foi feito
no classico modelo com as categorias do menu, dispostas em icones na tela, com o qual o usuario
ira interagir. As cores utilizadas como base no aplicativo foram, alteradas, utilizando-se somente
tons de azul, que sdo cores frias e calmantes que estimulam a concentragdo (HELLER, 2012).

A densidade informacional e a organizacao da tela, nesta versao, também seriam bastante
controladas, exibindo somente 0 que 0 usudrio necessitasse para realizar acdes dentro do

aplicativo.

Figura 10 — Tela Inicial

O modelo de telas, a seguir (Figura 11), € bastante semelhante ao da primeira versao,
porém o esquema de cores e ilustracdes fora alterados em relacdo a primeira versdo, na tentativa
de melhorar o foco do estudante, passando a ser utilizado em 8 das 9 categorias do menu sendo
elas: Analise do Tema, Estrutura Textual, Plano de Redacédo, Arquitetura de Paragrafo, Recursos

Argumentativos, Arquitetura de Texto, Dicas e Erros Comuns.



Figura 11 — Telas: Analise do Tema, Estrutural Textual e Plano de Redacéo
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O ponto de partida de um texto Esbogando o seu texto

O ponto de partida de qualquer texto a
ser produzido é o tema. Por isso, é neces-
sario que seja feita uma analise do tema,
depois que este é estabelecido ou sugerido
por uma proposta ou por um professor.
Para essa analise, é preciso um bom
exercicio de leitura, pois frequentemente os
temas propostos para redacio em pro-
cessos seletivos (vestibulares ou concursos)

O texto dissertativo-argumentativo a- Ap6s a realizagdo da andlise do tema, o
presenta uma ESTRUTURA TEXTUAL con- candidato ja pode iniciar o esbogo do texto.
vencionalmente composta por trés partes Esse esboco deve passar previamente por
que sao essenciais, designadas: introducao; um planejamento cujo resultado é um Plano
desen- volvimento e conclusao. Cada uma de Redacao.

dessas partes deve ser elaborada de acordo O Plano de Redagao dara aquele que ira
com sua fungao no texto. Vejamos a fungao escrever maior seguranca. Além disso, pos-
de cada uma dessas partes: sibilitara melhores condicées de articulacao

I entre as ideias e argumentos utilizados. Para
% ¢ PARTE A: INTRODUGAO
530 apresentados por meio de alguns textos
ou fragmentos de textos.
Essa pratica tem dupla utilidade: primei-

tanto, deve-se fazer o seguinte:
A introdugao deve apresentar o assunto :
em linhas gerais. Expde a ideia que sera

A tela “Galeria” foi renomeada, passando a ser “Videos Explicativos” (Figura 12),
oferecendo videoaulas sobre os assuntos abordados dentro das categorias, 0s videos seriam
disponibilizados da plataforma de videos Youtube, e o usuério seria direcionado automaticamente

ao video na plataforma assim que o acessasse de dentro do aplicativo.

Figura 12 — Tela de Videos Explicativos
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Titulo do video Titulo do video
Parte da descricdo do parte da descricao do vide

Titulo do video

Titulo do video
ideo. Parte da Gescricso do video.

Na criacdo desse design, foi necessario levar em consideracdo todas as limitagcGes que o

fator mobilidade de um dispositivo mével oferecia para o usuario, bem como o contexto de onde



o aplicativo seria utilizado e, principalmente, conhecer qual seria o contetdo e o publico alvo da
aplicacdo. Ao se trabalhar com um design de um aplicativo com contetdo textual voltado a
estudantes principalmente compostos por jovens e que possuiriam maior conhecimento diante da
tecnologia atual, foram criados os dois modelos de interface, considerando aspectos de design

distintos que se adequassem ao contexto no qual o aplicativo sera utilizado.

4 CONCLUSOES

O desenvolvimento desse trabalho possibilitou um maior entendimento sobre a
importancia de se considerar a experiéncia do usuario no processo de desenvolvimento ndo so de
uma interface para um aplicativo mobile, mas bem como pdde ressaltar algumas das limitacdes
decorrentes de se produzir uma interface para esse tipo de aplicativo, sendo essas
consideravelmente diferentes das limitacdes de uma aplicacdo para desktop. Utilizando a
metodologia de Preece et al. (2013), ja bastante conhecida na area de Interacdo humano-
computador, para desenvolvimento de softwares em geral, cujos passos consistem em: analise de
requisitos; design, prototipacdo e construcdo; e avaliacdo, foi possivel perceber que ndo é
recomendavel tentar criar um design de aplicativo sem antes conhecer, o problema e,
principalmente, as necessidades do usuario que sdo aspectos primordiais da usabilidade para se
criar uma interface eficiente que atenda a todas as fungdes requeridas pelo usuario. Contudo, vale
ressaltar que esse projeto ainda esta sujeito a modificac6es futuramente de acordo com o que for

melhor considerado para o usuario.
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