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RESUMO

A pesquisa se pauta numa abordagem qualitativa, com o foco na compreensao de
como o App (Adobe Capture CC) pode estimular a criatividade de designers e
possibilitar a producdo de estampas na area de design de superficie. Espera-se
apresentar o aplicativo, discutindo seus pontos fortes e fracos; nesse caso especifico,
a analise se da a partir de sua interface e na usabilidade dele no campo do design de
superficie, tratando-o como uma inovacgao tecnoldgica possibilitadora da criacdo de
NOvVOS processos em que reverberam a criatividade e o pensamento processual de
criacao por parte de um profissional do design e areas correlatas. A avaliacdo sobre
o artefato tem como respaldo o método de Jones (1992), que se baseia em trés
etapas, assim denominadas e processualmente desenvolvidas, numa ordem ciclica,
cujos retornos se mostram como etapas de avaliagdo, inclusive: Divergéncia;
Transformacéo e Convergéncia, com o foco na compreensédo de como o App pode
estimular a criatividade de designer e possibilitar a producédo de estampas — e como
se dao as indicacdes de usos e fungdes no proprio aplicativo. Além disso, a tematica
da presente pesquisa se constr6i como um percurso inicial para o estudante, tendo
em vista em trabalhos futuros. No Memorial serdo apresentados 0s seguintes
trabalhos decorrentes e norteadores da pesquisa realizada: o projeto do PIBIC, o
relatorio final do PIBIC, no semestre de 2019.2 até 2020.1, o resumo expandido
enviado e apresentado no CONIC, com sua respectiva comprovag¢do, no ano de
2021.1 e no comeco de 2021.2 e, por fim, uma proposta de artigo intitulado “Aplicativo
Adobe Capture: uma proposta de redesign na interface”, desenvolvido com Raphaela
Marrise e a orientadora da disciplina Design de Interfaces, Luciana Lopes Freire, no
semestre de 2019.2.

Palavras-chave: Interacdo de humano-maquina; processo criativo; design de superficie.



ABSTRACT

The research is based on a qualitative approach, focusing on understanding how the
App (Adobe Capture CC) can stimulate designer creativity and enable the production
of prints in the area of surface design. It is expected to present the application,
discussing its strengths and weaknesses; in this specific case, the analysis is based
on its interface and its usability in the field of surface design, treating it as a
technological innovation that enables the creation of new processes in which creativity
and procedural thinking of creation by part reverberate. of a professional design. The
assessment of the artifact is supported by the method of Jones (1992), which is based
on three steps, are named and procedurally developed, in a cyclical order, whose
returns are shown as the assessment steps, including: Divergence; Transformation;
Convergence, with a focus on understanding how the App can stimulate designer
creativity and enable the production of prints — and how indications of uses and
functions are given in the application itself. In addition, the theme of this research is
built as an initial path for the student, considering that he/she aims to be continuous in
future work. The following works arising from and guiding the research carried out will
be presented in the Memorial: the PIBIC project, the PIBIC final report, in the semester
from 2019.2 to 2020.1, the expanded abstract sent and presented at CONIC, with its
respective proof, in the year 2021.1 and at the beginning of 2021.2 and, finally, a
proposal for an article entitled “Adobe Capture Application: a proposal for interface
redesign”, developed with Raphaela Marrise and the supervisor of the Interface Design
discipline, Luciana Lopes Freire, in the semester of 2019.2.

Keywords: Human-computer Interaction; Creative process; Design surface.
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1 PROJETO PIBIC

Projeto de Pesquisa apresentado a Pré-Reitoria para Assuntos de Pesquisa e
Pés-Graduacdo (PROPESQ) da Universidade Federal de Pernambuco, com vistas ao
Pibic/UFPE 2019/2020.

1.1 INTRODUCAO

Os artefatos oriundos da era digital (computadores, notebooks, smartphones,
tablets, etc.) vém ganhando cada vez mais espaco na vida das pessoas, como uma
extensdo de seus corpos. No entanto, por uma possivel falta de conhecimento do
usuario sobre as ferramentas disponibilizadas, observa-se que muitas desses
artefatos ndo estédo sendo utilizados em todo seu potencial.

Além disso, no agitado cotidiano das pessoas, a caréncia de tempo acaba
influenciado na busca de novos conhecimentos, sendo um dos maiores exemplos da
problemética a falta de habito de as pessoas ndo lerem os manuais dos artigos
adquiridos, gerando a utilizagcéo parcial e as vezes incorreta deles.

Atualmente as empresas estdo focando no mercado digital, por meio de
aplicativos proprios. De acordo com o ranking da Intebrand (2018), € mostrado que as
4 maiores empresas globais de 2018 sdo empresas que investem no mercado de
aplicativos (App). Ainda sobre isso, nas ultimas pesquisas realizadas, de acordo com
o site Statista (2016) de servico de pesquisa de mercado, constatou-se que 0s
brasileiros sdo as pessoas que gastaram mais tempo utilizando o smartphone/tablet
no mundo, em 2016: cerca de 5 horas por dia navegando, mais do que o dobro do
tempo de 2012.

De acordo com dicionario Michaelis On-line, o “aplicativo” € um software

elaborado para ser instalado em um dispositivo movel, smartphone/tablet, a fim de
realizar tarefas simples do cotidiano, como fazer calculos, pesquisar algo, fazer
compras, realizar operagfes bancarias, encomendar servi¢cos, etc. Ele é abreviado
para “App” que veio de uma abreviagdo da palavra inglés “application”.
Para compreender e divulgar os avan¢os nas tecnologias, principalmente o aplicativos
para smartphone/tablet, essa pesquisa terd como foco o aplicativo Adobe Capture CC
e sua contribuicdo no processo para inspiracdo e criagdo de estampas. O aplicativo
foi criado pela Adobe®!(] para Android e IOS em 2016, e no mesmo ano foi o vencedor
do MediaPost Appy Awards. Segundo a empresa Adobe®, o App € para o usuario
capturar uma imagem com a camera do smartphone/tablet ou para a utilizar uma
imagem ja existente, para manipula-la, servindo de inspiracdes para transforma-las
em ativos prontos para producao grafica. Ele foi projetado para ter como publico-alvo
os designers.

O objetivo geral desta pesquisa é apresentar e orientar sobre o uso do
aplicativo, Adobe Capture CC, uma ferramenta feita para os designers, tendo como
objetivos secundarios, mostrar seus pontos forte e fracos, assim como sua possivel
contribuicdo no processo de inspiragdo e criacdo de estampas. E, a partir de uma
analise de usabilidade, chegar a um resultado que possa auxiliar no Design de
Superficie, em questdo de inovacao tecnoldgica, novos processos e na reverberagéo
da criatividade. Realizada durante a elaboracgéo do projeto PIBIC e, em paralelo, com
a atuacao na disciplina de Design de Interfaces.



1.2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Serao utilizados como fonte Cybis (2007) e Preece (2005), para uma melhor
compreensao acerca da interacdo homem-méaquina e técnicas de avaliacdo e
entrevistas semiestruturadas, respectivamente. Sobre as tematicas em torno dos
estudos da semidtica em IHC (Interagdo de Homem com Computador), serdo
pesquisados e consultados Souza (2004) e Amaral & Nascimento (2010). Por fim,
sobre o Design de Superficie serd utilizado Rithschilling (2008), para entender melhor
o0 espectro desse grande universo de estudo e atuacdo do designer, que esta
contemplado no Design Gréfico e Design de Moda.

1.3 METODOLOGIA

O método a ser utilizado sera o de Jones (1992), que se baseia em 3 etapas,
Divergéncia >Transformacéo > Convergéncia; e a investigacdo é para a criacdo de
estampas, considerando como o mercado vai reagir a esse tipo de tecnologia,
ressaltando ou ndo suas vantagens, seus alcances, suas possibilidades e os
desdobramentos dessa nova pratica de criacdo de estampas. As etapas de Jones
podem ser descritas do seguinte modo:

Na “Divergéncia” objetiva-se estender o limite de uma
situacdo de projeto de modo a ter um espacgo de pesquisa
grande e frutifero para buscar solu¢gbes. Todos os esforcos
sdo feitos para escapar de suposi¢cdes preconcebidas e
absorver novas informagdes. No segundo passo, a
“Transformag&o”, os problemas ja foram mapeados. O foco
seria entdo em um nivel mais pratico onde as ideias sao:
combinadas, simplificadas, transformadas ou modificadas. E
nesta etapa que os objetivos, o briefing e os limites dos
problemas séo corrigidos, e quando as oportunidades e 0s
julgamentos séo realizados. Finalmente na etapa da
“Convergéncia”, com o problema definido, variaveis
identificadas e objetivos acordados, o objetivo do designer
seria entdo reduzir as incertezas secundarias, até que apenas
uma das muitas possibilidades de design. (OLIVEIRA, 2017,
p.19).

Concomitantemente ao mapeamento dos assuntos relacionados a éarea, a
pesquisa sobre o Adobe sera desenvolvida para ser uma entrevista ndo estruturada e
uma analise de teste de usabilidade com o publico-alvo, que, no caso, sdo 0s
designers, mais especificamente os de superficie, profissionais ou estudantes.

1.4 RESULTADOS ESPERADOS

Com esta pesquisa, espera-se apresentar o aplicativo, Adobe Capture CC,
mostrando seus pontos fortes e fracos, assim como perceber suas possiveis
contribui¢cdes no processo de inspiracdo e criacdo de estampas. Além disso, espera-
se também verificar sua usabilidade, no auxilio ao Design de Superficie, tratando-se
de uma inovagéao tecnoldgica, novos processos e de reverberacdo da criatividade.



1.5 VIABILIDADE DE EXECUCAO

A pesquisa proposta se torna viavel na medida que o App é distribuido de forma
gratuita e esta presente nos maiores servicos de distribuicdo digital de aplicativos,
para o sistema operacional Android e 10S. O aplicativo ainda contém sete func¢des de
variadas areas, 0 que o torna complexo e completo, ja que retoma funcdes de outros
programas da empresa, interagindo com 0S mesmos.

A vasta bibliografia das tematicas Interacdo-Homem-Computador (IHC) Design
de Superficie também auxilia na viabilidade desta pesquisa, uma vez que serao
necessarias referéncias da literatura especializada para a construgcdo do
conhecimento acerca do assunto, para, a partir da mesma, definir os procedimentos
realizados ao longo dessa analise, bem como verificar a usabilidade como nova
tecnologia em processos de estamparia.

Da mesma forma, o facil acesso a profissionais e estudantes de Design viabiliza
a pesquisa quanto a coleta de dados.

1.6 FUNDAMENTACAO TEORICA

Quadro 1: Cronograma das atividades

8(9110(11 12

Atividade- 2019.2

Levantamento Bibliografico

Etapas de Questionario

Selecédo do grupo a ser entrevistado

Divergéncia
Convergéncia | Entrevista do grupo
Transformacéo

2020.1 11213 |4 |5|6(7

Relatério Parcial

Compilacéo de dados

Anélise de dados

Relatorio final

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.
1.7 CONSIDERAQOES

A insercdo na dindmica da pesquisa pratica € de grande importancia para a
formacao do discente que concorre a essa bolsa de estudo. Além disso, ela possibilita
a ele o desenvolvimento autoral de um trabalho que o encanta e o instiga, isto é, aporta
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ao aluno uma maior contextualizacdo de conhecimento de novas tecnologias; a
pesquisa também aportard aos estudantes do curso — que participardo das atividades
previstas — um novo processo, com inspiracao e criacdo de trabalhos aos quais pode
ser dado continuidade, que podem ser replicados e ampliados, a partir do momento
em que poderdo ser guiados pelo protocolo a ser desenvolvido para analises com os
mesmos fins dos que se propdem neste Projeto.

1.8 CONSIDERACOES

ADOBE. Product Adobe Capture CC. Acesso:
<https://www.adobe.com/br/products/capture.html> Gltimo acesso em: 22/04/2019.

CANALTECH. Games e paises emergentes impulsionam mercado de apps em
2018. AcCesso: <https://canaltech.com.br/apps/games-e-paises-emergentes-
impulsionam-mercado-de-apps-em-2018-111586/> ultimo acesso em: 22/04/2019.

CYBIS, Walter; BETIOL, Adriana Holtz; FAUST, Richard. Ergonomia e usabilidade:
conhecimentos, métodos e aplicacdes. Novatec editora, 2017.

INTERBRAND. Best Global Brands 2018. Acesso:
<https://www.interbrand.com/best-brands/> Ultimo acesso em: 22/04/2019.

NASCIMENTO, José Antonio Machado do;AMARAL, Suely Angélica do. Avaliacao
de usabilidade na Internet. Thesaurus, 2010.

OLIVEIRA, Antdonio Roberto Miranda de. Design como pensamento: uma breve
historia da metodologia de design. Universidade Federal de Pernambuco, 2017.

PREECE, Jenny; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interagdo.
Bookman, 2005.
RUTHSCHILLING, Evelise Anicet. Design de superficie. Porto Alegre: Ed. da
UFRGS, 2008.

SILVA, Andrey; VILHEGAS, Viviani. IHC em dispositivos méveis—analise do aplicativo
whatsapp. ETIC-ENCONTRO DE INICIACAO CIENTIFICA-ISSN 21-76-8498, v. 9, n.
9, 2013.

STATISTA. Smartphone Addiction Tightens Its Global Grip. Acesso:
<https://www.statista.com/chart/9539/smartphone-addiction-tightens-its-global-grip/>
ultimo acesso em: 22/04/2019.

2 RELATORIO FINAL PIBIC
Refere-se as atividades realizadas no periodo de agosto 2019 a junho de 2020.
2.1 INTRODUCAO

Os artefatos popularizados na era digital (computadores, notebooks,
smartphones, tablets etc.) vém ganhando cada vez mais espaco na vida das pessoas,
inclusive firmando-se como uma extensdo de corpos humanos que o0s portam,


https://www.adobe.com/br/products/capture.html
https://canaltech.com.br/apps/games-e-paises-emergentes-impulsionam-mercado-de-apps-em-2018-111586/
https://canaltech.com.br/apps/games-e-paises-emergentes-impulsionam-mercado-de-apps-em-2018-111586/
https://www.interbrand.com/best-brands/
https://www.statista.com/chart/9539/smartphone-addiction-tightens-its-global-grip/
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conforme ja havia sido previsto por teéricos dos estudos da area da comunicagéo, a
exemplo de Mcluhan (1974). No entanto, por uma possivel falta de conhecimento e
por dificuldade em lidar com interfaces gréaficas do usuéario sobre as ferramentas
disponibilizadas, observa-se que muitas delas néo estéo sendo utilizadas em todo seu
potencial. Além disso, no agitado cotidiano das pessoas, a caréncia de tempo acaba
influenciado prejudicialmente os sujeitos na busca de novos conhecimentos, sendo
um dos maiores exemplos dessa problematica a falta de habito de eles n&o lerem os
manuais dos artigos adquiridos, gerando a utilizacdo parcial e as vezes incorreta
deles.

Atualmente as empresas estdo focando no mercado digital por meio de
aplicativos proprios, o que pode ser um dos campos de atuacdo do designer na
criacdo de artefatos digitais, incluindo, neles, as préprias interfaces; de outra
perspectiva também, e ndo menos importante, o designer pode aprender e ensinar,
estimular a aquisicdo de mais conhecimento sobre os aplicativos que ja existem,
ampliando discussfes acerca de sua usabilidade, de modo a agregar valores ao
resultado de projetos desenvolvidos nos aplicativos por experts ou por curiosos.
Para compreender e divulgar os avancos das tecnologias, principalmente com relacao
aos aplicativos para smartphone/tablet, esta pesquisa teve como foco o aplicativo
Adobe Capture CC e sua contribuicdo no processo de inspiracdo e criacdo de
estampas. O aplicativo foi produzido pela Adobe® para Android e I0S em 2016, e
nesse mesmo ano foi o vencedor do MediaPost?, Appy Awards3. De acordo com a
Adobe®, o App é para 0 usuario capturar uma imagem com a camera do
smartphone/tablet ou para modificar uma imagem ja existente. De toda maneira, ele
possibilita inspiracdes de ordem visual — e sinestésica — de modo a transformar o
produto (re)criado em ativos prontos para producgédo gréfica, cujo desdobramento pode
ser a estampa ou o Design de Superficie. Dado o exposto, seu publico-alvo, grosso
modo, sdo os designers

2.1.1 Objetivos gerais e especificos

A pesquisa que se projetou buscou compreender o préprio App, considerando
0 Seu uso por designers e, ao mesmo tempo, abarcou estudos dos imbricamentos
contemporaneos das relacées homem-maquina (computador) — sendo este um aporte
importante para a fundamentagéo tedrica do trabalho. Assim, o objetivo geral da
pesquisa foi o de apresentar o aplicativo Adobe Capture CC como ferramenta, cujo
instrumental amplia fontes e modos de criagdo para designers. Com relacdo aos
objetivos especificos, foram estabelecidos os seguintes: discutir os pontos fortes e
fracos do aplicativo com relagao ao quesito “usabilidade”; mapear maneiras de serem
produzidas, com ele, inspiracdo e criacdo de estampas; relacionar seus recursos aos
trabalhos realizados no campo do design de superficie, destacando a inovacao
tecnoldgica e 0s novos processos provenientes de praticas do mundo contemporaneo.

2 A MediaPost é uma empresa integrada de publicacéo e conferéncia cuja misséo é fornecer uma
gama completa de recursos para profissionais de midia, marketing e publicidade.

30 Appy Awards é conhecido como uma das primeiras cerimdnia de premiagéo de aplicativos do
Reino Unido, projetada para reconhecer a inovacdo e o desenvolvimento de tecnologia nos
aplicativos (geralmente conhecidos como "apps") para dispositivos moveis.
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Tais objetivos foram organizados a partir das premissas de Rogers, Sharp e
Preece (2013), para os quais o design de interacéo pode ser entendido como criador
ou facilitador de experiéncias que melhorem e estendam a maneira como as pessoas
trabalham e interagem, fornecendo suporte as atividades cotidianas das pessoas,
para criar/melhorar a interacdo homem-maquina. Assim, conforme os autores (idem,
2013), o processo de interacdo utilizado envolve pelo menos quatro atividades: a
primeira consiste em identificar as necessidade e estabelecer requisitos; a segunda
diz respeito ao desenvolvimento de “designs” alternativos que preencham os
requisitos apontados; a terceira refere-se a construcdo de versfes alternativas dos
“designs”, de maneira que possam ser repassados e analisados; e, por fim, a quarta
atividade finaliza na avaliacao do que de fato sera construido no processo (ROGERS,
SHARP e PREECE, 2013).

Entre as pontas, o produto a ser criado e o seu criador, instaura-se, no caso
em questdo, a propria tecnologia. Com efeito, conforme defende McLuhan (1974),
com a popularidade da tecnologia criam-se varias séries de ambientes novos, mas
fazendo com que as antigas tecnologias se tornem “anti ambientes” ou “contra-
ambientes” que nos fornecem os meios de compreender o préprio ambiente; sendo
assim, fazendo com que o “homem” crie a necessidade para acompanhar a
atualidade. Partindo deste ponto, podemos dizer que os aplicativos sdo 0os meios de
suporte, extensivos da corporeidade humana, sobre os quais podemos nos debrucar
para entender suas novas funcées em si, mas principalmente para compreender mais
e melhor os modos como o ser humano interage com o mundo circundante. A
continuidade da onda de desenvolvimento tecnolégico dos anos de 1990-2000
possibilitou uma grande diversidade de aplicativos, sobretudo os que amparam 0s
profissionais das midias e design, possibilitando os avancados softwares/programas
que permeiam as cotidianas atividades dos designers até os dias de hoje. (ROGERS,
SHARP e PREECE, 2013).

2.2 METODOLOGIA DO TRABALHO

Para a realizacao desta pesquisa, foi utilizado o método de John Chris Jones
(1992). Embora o autor trabalhe de modo minucioso uma gama de diferentes etapas
referentes aos processos de criagao, utilizamos apenas trés que poderiam dar conta
do nosso caso de estudo. Assim, tais etapas foram denominadas e processualmente
desenvolvidas, numa ordem ciclica, cujos retornos se mostram, inclusive, como
etapas de avaliacdo: DIVERGENCIA, TRANSFORMACAO e CONVERGENCIA. O
desenvolvimento de seus processos particulares se deu conforme a sequéncia
apresentada abaixo.

As atividades concernentes a primeira etapa (divergéncia) referem-se a procura
de conhecimentos diversos (acordantes ou polémicos) sobre o assunto que envolve 0
objeto de estudo. No nosso caso, voltamo-nos a pesquisas bibliograficas, por meio
das quais pudemos formular e destrinchar problemas em subproblemas relacionados
ao aplicativo (ou de outros produtos similares). A partir das poucas discussdes
encontradas na literatura especializada, ampliamos o nosso repertério cognitivo e
pratico acerca dessa nova tecnologia — apesar de haver poucos estudos sobre as
“novidades” tecnoldgicas, ha, por outro lado, muitas informagbdes em sites e féruns
gue as discutem, sendo apresentadas e avaliadas por pessoas que geralmente séo
especialistas no assunto. Assim, na confrontacdo e na reunido de dados ou
informacdes, pudemos estabelecer melhor os parametros para discorrer sobre a
utilizacao do aplicativo por nos estudado por parte de designers, visando a inspiracao
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deles, a elaboracdo de projetos, a criacdo de produtos etc. de estampas digitais. O
aporte de conhecimento sobre os tipos, usos e aplicabilidades de aplicativos nesta
etapa serviu de fato para ampliar as perspectivas de trabalho tanto na area académica
como na area profissional. A seguir serd apresentada a tela inicial do aplicativo.

Figura 1 - Print da interface inicial do aplicativo
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Ja a primeira tela do App apresenta uma série de problemas referentes as informag6es imediatas que
deveriam gerar as motivagdes interacionais com o usuario. Fonte: Acervo pessoal do autor, 2019.

Nas andlises referentes a segunda etapa (transformacgéo), foram coletados os
dados referentes ao objeto de estudo por meio de entrevista/questionarios, que
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posteriormente foram discutidos com acuidade, com vistas a apreender os problemas
e subproblemas encontrados na etapa anterior. De acordo com Jones, neste
momento desenvolvem-se comparacfes de dados, a exemplo do que vivenciamos
na pesquisa: no inicio dela, foram encontrados alguns problemas pontuais que, por
suavez, se ampliaram a partir das discussodes referentes a segunda etapa, pois, nela,
foram comparados os problemas iniciais com dados obtidos nas entrevistas
semiestruturadas e, deles, se destacou a falta de manejo na utilizacdo do
aplicativo (problema detectado inicialmente por nés e, ao mesmo tempo, pelos
designers entrevistados). Nesse sentido, a passagem de uma etapa para outra
sempre possibilita uma avaliacdo continua a que subjaz todo processo. Ainda nessa
etapa, conforme a entrevista realizada, foi percebido que é por meio da observacao
de como se da a experiéncia dos usuarios com o App que algumas dificuldades sao
de fato mais bem detectadas, a exemplo do caso que eles, 0os entrevistados,
discorreram sobre, por exemplo, a dificuldades devido aos icones utilizados na
interface, que deixam confusas algumas acbes; como a de ter acesso a uma
biblioteca virtual do aplicativo (fig. 1) — local de armazenamento de todas as imagens
das estampas digitais: ndo se tem clareza de uma orientacdo de que se tenha que
pressionar o icone de “fechar” na tela.

Por fim, a terceira etapa (convergéncia) passa a ser o0 momento em que se
propde uma solugcdo para os problemas/subproblemas encontrados nas etapas
anteriores em conjuncdo com o cruzamento de dados entédo ja realizado. No nosso
caso, a solugao encontrada seria a de desenvolver imediatamente um redesign da
interface; e mais: como acdo complementar ao redesign, seria pertinente a criacao de
uma oficina para designers tanto para observar os usuarios a partir do novo modelo
proposto (redesign) como para, com eles, repetir a primeira e segunda etapas para
chegar a uma solucédo mais bem fundamentada.

Como um grande recorte das possibilidades de utilizagdo do material produzido
pelo App, ressaltamos que durante todo o processo da pesquisa previsto foi
trabalhada a criacdo de estampas. Defendemos, portanto, que o App, se bem
empregado em suas funcionalidades, possibilita um eficiente e eficaz trabalho
processual de criacdo de estampas, respondendo a afirmacédo de que tais aportes
tecnologicos podem trazer e trazem de fato inovacgao, experiéncia, criatividade etc. a
area do design de superficie. Além disso, até mesmo como desdobramento do
trabalho e como trata de um assunto bastante atual, vislumbrou-se compreender
melhor, por meio dos contetdos apreendidos nas leituras tedricas, o ser humano nas
novas relagbes que experienciam e realizam com essas tecnologias, inclusive do
ponto de vista de como o mercado e a prépria formacdo do designer reagem a
producdes como a proposta aqui.

Procedimentos metodoldgicos adotados:

Apos as leituras de obras de teéricos como Pressman (2005), Rogers, Sharp e
Preece (2013), Cybis (2017), Dabner, Stewart e Zempol (2014) e Rithschilling (2002),
sobre as diferentes tecnologias utilizadas para o trabalho desenvolvido na area de
Design de Superficie, inclusive com experimentos e analises de resultados obtidos
com a manipulacéo do Adobe Capture CC; partimos para a realizacéo de entrevistas
semiestruturadas com o publico-alvo pré-definido. Ele foi formado por 9 alunos e 1
professor do curso de Design, do Nucleo de Design e Comunicagdo do campus do
Agreste da Universidade Federal do Pernambuco. Os sujeitos da pesquisa, entao,
foram separados em dois grupos: a) o dos nedfitos, compreendendo 0s usuarios sem
conhecimentos sobre interface e, b) o dos especialistas (stakeholders), ou seja,
usuarios com conhecimento sobre interface. Ambos 0s grupos experienciaram utilizar
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o aplicativo e apontar suas percepcdes sobre ele, tanto as positivas como as
negativas.

Com efeito, foi elaborado (e seguido) o roteiro orientador do trabalho desta
pesquisa, cujo desenvolvimento foi estruturado da seguinte maneira:

Na primeira fase do roteiro:

- Inicialmente foi perguntado em que periodo o
entrevistado/usuario estava estudando (no caso de alunos) e/ou
se ele conhecia o App;

- Em seguida, foi proposto para o entrevistado/usuario utilizar o
aplicativo, manuseando a funcdo "padrbes". Para tanto, ele
deveria tirar uma foto qualquer para criar um padréo, rotacionar a
imagem colocando-a em 90° e, por fim, salvar o padréao criado,
assim concluindo a agéo.

- Posteriormente a realizacdo do que foi solicitado, de volta a
mesma tela de inicio do App, foi proposta uma nova acao: nela,
0 entrevistado/usuario deveria ir para biblioteca e verificar se o
padréo recém criado tinha sido de fato salvo.

Essa primeira etapa, com todas as orientacdes apresentadas, teve como tempo
maximo previsto para a realizacdo das atividades 8 minutos por entrevistados.

Na segunda fase do roteiro:

- Foram coletadas as seguintes informacdes das praticas
desenvolvidas pelos sujeitos:

1) se as atividades foram concluidas e

2) em qual(is) nivel(is) o usuario/entrevistado teve mais
dificuldade.

Os resultados dessa etapa foram de extrema importancia para entender como
sdo as dificuldades da interface com o aplicativo que foram citadas anteriormente;
também foi percebido que a maioria dos sujeitos teve dificuldade para completar as
orientacdes — ou ndo soube como fazer. Esse fato observado reforcou a necessidade
de esses usuarios participarem de uma oficina de capacitacdo. Porém, devido a
pandemia da covid-19, ndo foi possivel criar a oficina, pois ela ndo seria mais viavel
no momento — mesmo porque ela havia sido projetada como presencial para que
pudéssemos ter acesso a observacdo do usuario com o aplicativo, que seria de
grande importancia para a pesquisa.

Na terceira fase do roteiro:

- Buscou-se um feedback diretamente dos entrevistados/
usuarios, sobretudo com relacdo a navegacdo e a sua
consisténcia; nessa etapa, entdo, os sujeitos responderam as
seguintes questdes, tal como foi investigado, também, no ambito
da disciplina de interface:

1) Qual sua opinido do aplicativo, em relagdo a navegacao?
(nedfito e especialista);
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2) Haveria alguma dica para o melhoramento da funcédo ou
mesmo com relagcdo a navegacdo ou ao sistema de icones
proposto pelo App? (nedfito e especialista);
3) Quais seriam 0s pontos negativos e 0s positivos sobre o
aplicativo, em relacdo a linguagem verbal e pictorica dele?
(especialista) e, por fim,
4) Haveria alguma indicacao de aplicativo de edicdo de imagem
para designer? (nedfito e especialista).

Assim, ap0s as coletas de dados, os resultados foram compilados e seréo

apresentados no item seguinte, que trata dos resultados e discussoes.

2.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da primeira etapa da pesquisa, foi possivel criar uma compreensao do
que é interface e o design de superficie. Assim, foi apreendido, de acordo com
Pressman (2005), que “a interface €, de muitas maneiras, a embalagem do software
de computador”. Cybis (2017), por sua vez, defende que ela deve ser pensada como
parte de um projeto maior, de modo o mais intuitivo possivel, pois uma interface nunca
significara exatamente “a mesma coisa”, principalmente para usuarios atipicos, que
se caracterizam como usuarios que nao tém frequéncia de uso. Dadas essas
premissas, a dificuldade dos usuarios pode gerar desestimulo ao uso, perda de tempo
e varios erros, estes que se multiplicam com a frequéncia das tarefas e o0 nimero de
usuarios. A usabilidade e ergonomia na interface visam proporcionar eficacia e
eficiéncia, como é definido por Cybis:

Ela &, assim, uma composicéo flexivel entre aspecto objetivos,
envolvendo a produtividade na interagdo, e subjetivos, ligados ao
prazer do usuério em sua experiéncia com o sistema. [...] A usabilidade
primariamente como produtividade na interacdo [...]. Sob esta
perspectiva, a satisfacao do usudrio estara mais ligada a obtencgéo de

seus objetivos do que aos aspectos artisticos e essencialmente
estéticos dos sistemas. (CYBIS, 2017, p. 15)

Do mesmo modo, foi compreendido que para a constru¢cdo de uma boa
interface ergonémica deve-se produzi-la no sistema visando a usabilidade do artefato,
exigindo dos profissionais que criam sistemas interativos muito mais do que apenas
um conhecimento prévio, pois é preciso entender e compreender muito bem o publico-
alvo e 0 segmento em que o projeto estara inserido (CYBIS, 2017). Para enfatizar o
conceito discutido, Pressman (2005) afirma que quando a interface é simples de usar,
direta e amigavel, o usuario estara predisposto a fazer bom uso daquilo que é proposto
pelo artefato, caso contrario, existem grandes probabilidades de surgirem problemas,
culminando com o nao uso do artefato.

Ainda de acordo com Pressman (2005), o processo de criagdo de uma interface
com o usudrio € interativo, visto que ap0s a concepcéao do projeto é impreterivelmente
necessaria a realizacdo de uma analise com o publico-alvo, em busca de detectar
possiveis erros ou mas interpretacbes do projeto. Pressman continua seus
argumentos, afirmando que muitas ferramentas podem ser utilizadas, dentre elas a
mais recorrente € prototipacdo, que consiste em apresentar uma “versao” inicial da
interface aos usuarios e aplicar entrevistas ou formularios em prol de receber um
feedback imediato (PRESSMAN, 2005).
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Na segunda etapa da pesquisa, foi realizada a analise propriamente dita do
App, a partir de uma pré-analise, na qual foi constatado que ele n&o é do tipo do design
responsivo, uma vez que através de testes foi observado que o aplicativo ndo se
adequa a outros dispositivos além do mobile (smartphone/celulares), impossibilitando
a utilizacao plena e diversa do usuario em outros suportes. Além disso, foi realizada
uma coleta de contetdo, através de observacdo do uso de linguagem verbal e
pictorica, sendo a linguagem verbal focada no alfabetismo verbal, que consiste na
capacidade de ler, escrever, expressar e compreender informacéo escrita; enquanto
a linguagem pictdrica foca no alfabetismo visual, tratando da habilidade de criar e
compreender mensagens visuais de acordo com as orienta¢des do proprio programa;
ou seja, foi observada a predominancia de utilizacdo escrita ao visual (DABNER,
STEWART e ZEMPOL, 2014; DONDIS, 1997).

Posteriormente, ainda na coleta de conteudo, foi observado o uso de metaforas
com o “mundo real”, facilitando uma rapida interpretagéo do usuario, uma vez que 0s
textos ou simbolos correspondem as convengdes do mundo real (DABNER,
STEWART e ZEMPOL, 2014). A partir dos pontos ja citados nesta pesquisa, pode-se
constatar que o aplicativo demonstra problemas de interface e de contetudo, uma vez
que apresenta icones incoerentes — como os ja destacados icones “salvar’ e
“biblioteca”, que sao representados por uma seta para a direita e um “X” (fig. 2),
respectivamente, fomentando assim, informagdes irrelevantes ou ndo coerentes para
com o publico-alvo. Ainda se observou que a falta de linguagem verbal associada a
linguagem pictdrica dificulta a identificagdo das funcionalidades do aplicativo.

Figura 2 - Print da interface do aplicativo

Etapas do processo de criacao, dificultadas pela ndo coesao/coeréncia
das informacdes das linguagens verbal e pictérica no desenvolvimento
das acdes (da foto ao armazenamento da estampa).

Fonte: Acervo pessoal dos autores, 2019.

Finalizada a segunda etapa da pesquisa, voltamo-nos para os dados,
pensando-os qualitativamente, sempre norteados pelo interesse na compreenséao de
como o App poderia ajudar a estimular a criatividade do designer e a flexibilidade na
producdo de estampas digitais (design de superficie). Sendo assim, essa agdo de
organizar as informacdes a respeito dessa nova maneira de o ser humano interagir
com o mundo circundante responde as novas configuracdes que as tecnologias
aportam ao mundo do trabalho, nas diversas areas existentes.
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Para a constituicdo dos dados do corpus, entdo, foram realizadas, como
dissemos, entrevistas ndo-estruturadas e uma andlise do teste de usabilidade,
instrumentais de coleta de dados aplicados a designers, publico-alvo do aplicativo,
alunos e professores do curso de Design do CA. Inicialmente, previmos que o trabalho
de validacdo da pesquisa seria realizado com designers profissionais, porém
reconstruimos nosso publico com alunos/as e professores/as do nosso curso,
composto especificamente por 9 alunos e 1 professor, inclusive por causa
das reconfiguracdes de trabalho na universidade devido ao isolamento social
desencadeado pelo surto da covid-19.

Assim, os resultados foram compilados a partir dos dois grupos entédo formados
(ver topico 5.2). Em ambos o0s casos, 0s entrevistados/usuarios apontaram falhas na
interacdo e no conteudo propostos pelo App como, por exemplo, no caso de alguns
icones estarem fora do contexto, como o simbolo “x” para ir a biblioteca do ADOBE
(ver fig. 2). Eles comentaram também sobre algumas melhorias, como a propria
mudanca do icone citado, e o acréscimo de um menu inicial — as sugestdes, no geral,
caminharam para a afirmacdo da necessidade imediata de um redesign do proéprio
aplicativo.

Apesar das observacdes terem sido unanimes, deve-se ressaltar o fato de que
0s neofitos foram os que mais detalharam os problemas apontados: alguns sentiram-
se frustrados com o “tempo perdido” por causa das repeticdes de acdes, deixando,
inclusive, de finalizar as tarefas com todos os objetivos propostos plenamente
cumpridos. No geral, portanto, pode-se concluir que ha uma falta de coesédo e mesmo
de coeréncia entre/em alguns icones e interacdes objetivas projetadas no artefato
(pelo imbricamento das linguagens pictérica e verbal), conforme jA& mencionamos, e
gue agora enfatizamos ainda mais para, assim, chegar a uma solucéo.

A terceira etapa desenvolvida foi a do cruzamento de dados entre as etapas
anteriores, de onde foram propostos percursos para a solucdo dos problemas até
entdo encontrados nas etapas anteriores. As solugdes, grosso modo, apresentam-se
da seguinte maneira:

a) torna-lo responsivo, ou seja, executavel em versdes que
contemplem outros dispositivos além do tablet/smartphone;
b) adicionar o0 mesmo direcionamento de sentido a linguagem
escrita em conjunto com a pictérica;
c) reformular a interface e o conteddo no caso referente aos
icones, uma vez que apresentam informacdes irrelevantes ou nao
coerentes para o publico-alvo;
d) criar um menu para melhorar a organizacdo das informacdes e
dos icones que constituem as possibilidades de uso/funcdo do
App;
e) organizar uma oficina para capacitar o designer e profissionais
afins para a producéo de pecas (design de superficie), a partir das
possibilidades desenvolvidas pelo aplicativo.
Com os dados e informagdes obtidos e organizados sistematicamente, partir-se-ia
para a elaboracéo da oficina de capacitacao para a divulgacdo do App e para novas
abordagens avaliativas dele, considerando seu redesign. Esta nova fase, porém, pelos
motivos ja amplamente expostos, hdo ocorreu durante a execucdo do projeto.

2.4 CONCLUSOES
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Dentre os pontos fortes do trabalho observado, destaca-se o fato de que a
proposta desperta grande interesse por parte dos usudrios das tecnologias, mesmo
considerando que eles ndo tém conhecimento sobre o proprio Adobe Capture CC e
suas funcionalidades. No geral, os sujeitos que integraram a pesquisa compreendem
gue o App pode de fato auxiliar, inspirar e ser uma ferramenta para a producao de
estampas do Design de Superficie. A partir do contato com os entrevistados/usuérios,
pbde-se observar também que, devido a falta de repertério na utilizagdo do App, nao
apenas os nedfitos, mas inclusive os especialistas, precisaram de uma orientacédo
para o uso do artefato visando ao bom aproveitamento dele.

A interagdo humano-maquina sem duvida auxilia cada vez mais as praticas
humanas do cotidiano, ajudando inclusive na construcdo de outros ambientes. Ela
deve ser compreendida como uma sinergia, ou seja, em poucas palavras, uma
extensdo do corpo — como previam os estudiosos da comunicacdo, como dissemos —
para aumentar as capacidades de o ser humano realizar concomitantemente tarefas
cada vez mais diversas e complexas, inclusive as de armazenamento de informacdes
na memoria fisica. Ou seja, a interagcdo supera limitagcbes inerentes ao corpo,
ampliando o “ser” pelo “ter” (a tecnologia).

Os estudos das tecnologias para beneficio do design de superficie, como
vimos, permitem mais possibilidades de criacdo de uma nova técnica ou de um
fragmento de técnica, que serviria para auxiliar o designer e profissionais afins na
criacao/inspiracao/prototipacdo de um artefato digital — no caso, aqui, voltado para o
design de superficie. Esta pesquisa ndo favorece somente o designer, como também
favorece que as pessoas nedfitas e mesmo apenas curiosas entendam como funciona
0 processo, o0 que ajuda a desmistificar o valor de criacdo de um projeto de design de
superficie, agora ndo mais como uma “obra do acaso”.

A escolha da utilizacdo do método de John Chris Jones se deu pelo fato de que
o método ndo é especifico e sim adaptavel para a qual(is) é/sédo finalidade(s) do
projeto, tanto que em seus livros de metodologia sdo apresentadas 36 etapas, no
entanto, ndo sendo todas elas obrigatorias. Para o desenvolvimento dos argumentos
agui elencados, as trés etapas utilizadas foram suficientes, pois o préprio autor
flexibiliza a abordagem dessas etapas que desenvolveu. Outra vantagem percebida
na metodologia por nés adotada refere-se a profundidade de dados obtidos na etapa
de fundamentacdo, pois ela embasou a pesquisa de forma que evitasse o
superficialismo, que tende a provocar estereotipos no produto final, uma vez que muito
do contexto € negligenciado.

2.5 DIFICULDADES ENCONTRADAS

A falta de profissional do design que trabalha com Design de Superficie e que
utiliza o aplicativo aqui estudado em nossa regido obrigou-nos a mudar o perfil do
publico-alvo dos sujeitos entrevistados, que foi reorganizado como alunos/as e um
professor. Destaca-se, como dificuldade maior, o fato de que os sujeitos n&do tinham
repertorio para a utilizagdo do aplicativo, ou seja, € preciso, como previsto no projeto
inicial, que seja organizada uma oficina capacitadora que possa instrumentalizar os
usuarios para o correto manuseio e para uma eficaz e eficiente utilizagcdo do
aplicativo, de modo, inclusive, a apresentar tarefas mais complexas na
captacao/transformacdo da imagem, na padronagem e nas premissas teoricas
referentes ao proprio design de superficie. A outra dificuldade foi decorrente a
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pandemia do Covid-19 que afetou o mundo inteiro, fazendo com que as pessoas se
isolassem socialmente, devido a sua facil transmissdo e risco para a populagédo
humana, sobretudo para idosos e pessoas que sofrem de doencas respiratorias; por
causa disso, ndo foi possivel terminar a pesquisa projetada do ponto de vista da
realizacdo das oficinas, pois seria necessario um prolongamento de tempo para sua
realizacdo. Porém, conforme descrevemos nos itens anteriores, todas as demais
etapas foram desenvolvidas, culminando com os resultados aqui apresentados.

2.6 ATIVIDADES PARALELAS DESENVOLVIDAS PELO ALUNO

Dentre as atividades desenvolvidas pelo aluno, destaca-se sua inscricdo na
disciplina Interface Digital, ministrada pela professora Luciana Freire (UFPE:CAA),
considerando que ela daria subsidios para o desenvolvimento e para a execuc¢ao das
propostas do projeto apresentado. Além disso, o aluno também participou, como
monitor e inscrito com apresentacdo de trabalhos, do Coloquio de Moda e do
Congresso Brasileiro de Iniciagdo Cientifica em Design e Moda (CBIC_DEM), ambos
realizados concomitantemente na UNISINOS de Porto Alegre, em 2019. Junto com o
professor orientador e com a estudante Raphaela Marrise (Design, CAA, UFPE), o
aluno, autor deste trabalho, elaborou e divulgou, por meio do G-COMO (Grupo de
Estudos em Consumo de Moda) e-books com trabalhos relativos ao CBICDEM (2018
e 2017), aliando se aos objetivos do projeto do Congresso, qual seja, o de enfatizar e
propagar o conhecimento construido por alunos de graduacdo — sobretudo em um
mundo com pouco investimento por parte dos governantes. Em 2020, devido a
pandemia, so foi feito estagio remotamente, cujo trabalho foi o de elaborar e produzir
0 e-book com trabalhos relativos ao CBICDEM (2019) por meio do G-COMO (Grupo
de Estudos em Consumo de Moda).

3 RESUMO EXPANDIDO CONIC
3.1 INTRODUCAO

Como j& previam estudiosos do campo da comunicacdo, os artefatos
tecnoldgicos firmaram-se como uma extensdo dos corpos humanos, e até por isso
apresentam-se como facilitadores do mundo da producdo de areas diversas. Nem
sempre, porém, o usuario tem o alcance das funcdes deles, minimizando seu potencial
produtivo. Dado o exposto, esta pesquisa tem como foco o aplicativo Adobe Capture
CC e sua contribuicdo no processo de inspiracao e criagdo de estampas (design de
superficie). Os objetivos norteadores da pesquisa foram: apresentar o aplicativo como
ferramenta; discutir fatores de sua usabilidade; mapear maneiras de ele inspirar a
criacao de estampas.

3.2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Tais objetivos foram organizados a partir das premissas de Rogers, Sharp e
Preece (2013), para os quais o design de interacédo pode ser entendido como criador
ou facilitador de experiéncias que melhorem e estendam a maneira como as pessoas
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trabalham e interagem com a criacdo, fornecendo suporte as diferentes atividades
cotidianas, sempre com o intuito de aperfeicoar a interacdo humano-maquina.

3.3 METODOLOGIA

Para a realizacdo desta pesquisa, sobretudo no que tange a parte avaliativa que a
endossa, foi utilizado o método de Jones, organizado em trés etapas: DIVERGENCIA,
TRANSFORMAGCAO e CONVERGENCIA: na primeira, apreende-se uma série de
estudos sobre o objeto; na segunda, discutem-se problemas/ subproblemas
suscitados pelo levantamento realizado e, por fim, sugerem-se, nas etapas seguintes,
solucdes e desdobramentos delas para aportar ao artefato mais eficacia e eficiéncia.

3.4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Das propostas para a resolucdo dos problemas encontrados a partir das
experiéncias com usuarios, destacam-se: 1) a necessidade de o artefato ser
responsivo; 2) uma melhor organizacdo de suas linguagens pictérica e verbal; 3) a
reformulacdo da interface, visando a uma melhor leitura/interpretacdo dos icones,
bem como, 4) a criacdo de um menu para sistematizar as orientagdes dos elementos
verbo-visuais dele e, por fim, 5) a proposicédo de uma oficina para capacitar designers
e profissionais afins para a producao de pecas (design de superficie).

3.5 CONCLUSOES

A interacdo humano-maquina deve ser compreendida como uma sinergia, ou
seja, em poucas palavras, uma extenséo do corpo para aumentar as capacidades de
o ser humano realizar concomitantemente tarefas cada vez mais diversas e
complexas, inclusive as de armazenamento de informag¢Bes na memoria fisica. Ou
seja, a interacdo supera limitagdes inerentes ao corpo, ampliando o “ser” pelo “ter” (a
tecnologia).

Palavras-chaves: Interacdo humano-maquina; processo criativo; design de superficie.
REFERENCIAS

CYBIS, W., Betiol, A. H., & Faust, R. Ergonomia e usabilidade: conhecimentos,
métodos e aplicacdes. Sdo Paulo: Novatec editora, 2017.

DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de Design Grafico:
principios e praticas. Sdo Paulo: Editora Gustavo Gili, 2014. p. 142-185.

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 22 ed. S&o Paulo: Martins Fontes,
1997.

GOOGLE PLAY STORE. Adobe Creative Apps. 2019. Disponivel
em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adobe.creativeapps.gather&
hl=pt. Acesso em: 12 nov. 2019.

JONES, John Chris. Design methods. Inglaterra: John Wiley & Sons, 1992.



22

MCLUHAN, H. Marshall. Os meios de comunica¢cdo como extensado do homem.
Séo Paulo: Cultrix, 1974.

PRESSMAN, R. S. Engenharia de Software: a abordagem de um profissional. Sao
Paulo: Palgrave Macmillan, 2005.

ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen; PREECE, Jennifer. Design de interagéo. 3 ed.
Porto Alegre: Bookman Editora, 2013.

RUTHSCHILLING, E. A. Design de superficie: pratica e aprendizagem mediadas
pela tecnologia digital. Tese de doutorado. Depart. de Informatica na Educacéo.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2002.

APENDICE A — ARTIGO ELABORADO NA DISCIPLINA DE INTERFACE DIGITAL

Aplicativo Adobe Capture CC: uma proposta de redesign na
interface*
Adobe Capture CC app: a redesign proposal in the interface

Cleovandson Xavier da Silva, Bch., UFPE, Brasil, Raphaela Marrise B Nascimento,
Bch., UFPE, Brasil, Luciana Lopes Freire, Me., UFPE, Brasil.

design interface; aplicativo; design de superficie; ensino

Esta pesquisa foi elaborada para ser apresentada a disciplina de Interfaces
Digitais, em 2019.2, na Universidade Federal de Pernambuco. Devido a gama
de funcionalidades do aplicativo, optou-se por analisar a funcdo “Padrdes”,
dentre as varias que integram o Adobe Capture CC. Tal funcéo organiza-se em
torno da elaboracdo de estampas digitais a partir de uma captura de imagem
com a camera do smartphone/tablet ou de uma imagem que ja se encontra
armazenada no aparelho. Para tanto, foi aplicada uma entrevista
semiestruturada a estudantes de design e profissionais (stakeholder), com o
objetivo de analisar o aplicativo e sua utilizacdo, na sequéncia, a partir, dos
resultados, prop6s-se um redesign na interface, visando a melhoria e ao
desempenho do proprio usuario — profissionais de design ou nao.

interface design, application, surface design, teaching

This research was elaborated to be presented at the Digital Interfaces discipline,
in 2019.2, at the Federal University of Pernambuco, due to the application's
functionality range, it was decided to analyze the “Standards” function, among
the several that integrates Adobe Capture CC.. This function is organized around
making digital prints from an image captured with the smartphone/tablet camera

4 Artigo elaborado na disciplina de Interface Digital, 2019.



or from an image that is already stored in the device. For this, a semi-structured
interview was applied to design students and professionals (stakeholder), with
the objective of analyzing the application and its use with them, following from
the results, a redesign at the interface was proposed, aiming the user's own
improvement and performance - design, professionals or not.

1. Introducéo

Os artefatos oriundos da era digital (computadores, notebooks,
smartphones/tablets etc.) vém ganhando cada vez mais espaco na vida das
pessoas, como uma extensdo de seus corpos, conforme ja havia sido previsto
pelo tedrico dos estudos da area da comunicacdo Mcluhan (1974). No entanto,
por uma possivel falha na elaboracéo dos projetos, ou falta de conhecimento do
usuario (nedfito) sobre as ferramentas disponibilizadas, observa-se que muitas
delas n&o estéao sendo utilizadas em todo seu potencial.

De acordo com pesquisas feitas pela Confederacao Nacional da Industria (CNI,
2018), os grandes avancos tecnologicos fizeram com que o0 numero de
empresas brasileiras que investem no mercado digital crescesse, causando uma
elevacdo no uso de aplicativos proprios das empresas: no ano de 2016, por
exemplo, o uso correspondia a 63%, passando para 73% no ano de 2018. Além
disso, a mesma pesquisa ainda aponta que em nivel nacional, 48% das
empresas possuem aplicativos préprios (CNI, 2018). Consoante ao ranking da
Intebrand (2019) para o ano de 2018, observa-se que de fato, a utilizagdo de
aplicativos proprios por grandes empresas € uma tendéncia, considerando o
principio de que as 4 maiores empresas globais do mesmo ano® investem no
mercado de aplicativos (App) INTERBRAND, 2019).

Ainda sobre o tema, de acordo com as Ultimas pesquisas feitas pelo site Statista
— de Servico de Pesquisa de Mercado (2017), constatou-se que em 2016 os
brasileiros foram as pessoas que gastaram mais tempo utilizando o
smartphone/tablet no mundo: cerca de 5 horas por dia navegando, mais do que
o dobro do tempo de 2012 (fig. 1) (STATISTA, 2017). Portanto, se faz
necessario que a area do design adentre com mais énfase neste grande campo
de atuacéo, inclusive mercadoldgica, com o intuito de promover ndo apenas a
criacao de artefatos, como também estimular mais conhecimento sobre os que
ja existem, ampliando discussdes acerca de sua usabilidade, que, com certeza,
pode agregar mais valores aos trabalhos cotidianos dos cidaddos que os
utilizam.

Figura 1: Tempo de uso de smartphones em nivel global, em comparagdo aos anos de 2012 e
2016.

> As 4 maiores sao: Apple, Google, Amazon e Microsoft INTERBRAND, 2019).
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Smartphone Addiction Tightens Its Global Grip

b statista %
Statista (2017, s/p.).

Fonte:

De acordo com o site do dicionario Michaelis On-line (2019), o “aplicativo” € um
software elaborado para ser instalado em um dispositivo movel,
smartphone/tablet, a fim de realizar tarefas simples do cotidiano, como fazer
calculos, pesquisar algo, fazer compras, realizar operacbes bancarias,
encomendar servicos etc. Consoante a isso, de acordo com Sawaya (2002), o
aplicativo € “um programa que ajuda o usuario a executar uma tarefa em
particular, tal como processador de texto, planilha ou banco de dados”. Ele é
abreviado para “App”, termo que veio de uma abreviagdo da palavra inglesa
application (aplicativo).

Para compreender e divulgar os avancos nas tecnologias, principalmente com
relacdo aos aplicativos para smartphone/tablet voltados para a area de Design
de Superficie, esta pesquisa teve como foco analisar o aplicativo Adobe Capture
CC, uma vez que ele € o Unico aplicativo do mercado que se propde a essa
funcionalidade, tendo como ponto de partida uma de suas sete funcdes. Sendo
assim, foi escolhida a fungdo “Padrbes”, que tem como objetivo auxiliar na
contribuicdo do processo de criagdo de rapport, utilizado posteriormente para
elaboracao de estampas digitais.

Assim, o objetivo geral desta pesquisa foi o de realizar o redesign do aplicativo
Adobe Capture CC com foco da fungdo “Padrées”. Com relagdo aos objetivos
especificos, orientamo-nos pelos seguintes: a) apresentar o aplicativo Adobe
Capture CC como ferramenta, cujo instrumental amplia fontes e modos de
criacao para designers; b) discutir os pontos fortes e fracos do aplicativo com
relagao ao quesito “usabilidade”; c) realizar uma pesquisa através de entrevista
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com neofitos e especialistas em busca de dificuldades dos usuéarios, e por fim,
d) apresentar um redesign do aplicativo de forma responsiva®.

2. Design de Interfaces
Para Pressman (2005), “a interface €, de muitas maneiras, a embalagem do
software de computador”. De acordo com Cybis (2017), deve-se pensar em
fazer um projeto o mais intuitivo possivel, pois uma interface nunca significara
exatamente a mesma coisa, principalmente para usuarios atipicos, que se
caracterizam como usuarios que nao tém frequéncia de uso; devido a isso, a
dificuldade dos usuérios pode gerar perda de tempo e Varios erros, estes que
se multiplicam com a frequéncia das tarefas e o ndmero de usuarios. A
usabilidade e ergonomia na interface visam proporcionar eficacia e eficiéncia,
como é definido por Cybis (2017):
Ela é, assim, uma composicdo flexivel entre aspecto objetivos,
envolvendo a produtividade na interacdo, e subjetivos, ligados ao
prazer do usuério em sua experiéncia com o sistema. [...] A usabilidade
primariamente como produtividade na interacdo [...]. Sob esta
perspectiva, a satisfacdo do usuario estar mais ligada a obtencéo de

seus objetivos do que aos aspectos artisticos e essencialmente
estéticos dos sistemas. (CYBIS, 2017, p. 15)

Para a construcéo de uma boa interface ergonémica, deve-se produzir o sistema
visando a usabilidade do artefato, exigindo dos profissionais que criam sistemas
interativos muito mais do que apenas um conhecimento prévio, pois é preciso
entender e compreender muito bem o publico-alvo e o segmento em que o
projeto estara inserido (CYBIS, 2017). Para enfatizar o conceito discutido,
Pressman (2005) afirma que quando a interface € simples de usar, direta e
amigavel, o usuario estara predisposto a fazer bom uso daquilo que € proposto
pelo artefato, caso contrario, existem grandes probabilidades de surgirem
problemas, culminando com o n&o uso do artefato.

De acordo com Pressman (2005), o processo de criagao de uma interface com
0 usuario € interativo, visto que apO6s a concepcdo do projeto precisa-se
impreterivelmente realizar uma analise com o publico-alvo, em busca de
detectar possiveis erros ou mas interpretacées do projeto. Ainda conforme o
autor, muitas ferramentas podem ser utilizadas, dentre elas a mais recorrente é
prototipagao, que consiste em apresentar uma “versao” inicial da interface aos
usuarios e aplicar entrevistas ou formularios em prol de receber um feedback
imediato (PRESSMAN, 2005).

Para Rogers, Sharp e Preece (2013) o design de interac&o pode ser entendido
como a criacao de experiéncias que melhorem e estendam a maneira como as
pessoas trabalham e interagem, fornecendo suporte as atividades cotidianas
das pessoas. Para tal, o processo de design de interagdo envolve quatro

6 Design responsivo é pensar em paginas que adaptem a todo tipo de dispositivo e contexto de uso. E
sair das limitagcBes de browser desktop e seu tamanho previsivel, e pensar em paginas com flexibilidade
que suportem todo tamanho de tela, qualquer tipo de resolucdo, interfaces com touch ou mouse.
(ZEMEL, 2015, p. 2).



atividades: a primeira, consiste em identificar as necessidades e estabelecer
requisitos; a segunda, desenvolver “designs” alternativos que preencham esses
requisitos; a terceira, construir versdes alternativas dos “designs”, de maneira
possam ser repassadas e analisadas; e, por fim, a quarta atividade, consiste em
avaliar o que de fato serd construido no processo (ROGERS, SHARP e
PREECE, 2013).

No entanto, ao longo dos anos os designers juntamente com outras areas e 0s
avancos tecnoldgicos foram desenvolvendo artefatos (sejam softwares ou
hardwares) que amparam os profissionais relacionados as areas vinculadas a
linguagem grafica (ROGERS, SHARP e PREECE, 2013). Durante os anos
1980, com os avancos tecnoldgicos da época, o desenvolvimento de ambientes
de aprendizagem interativos, softwares educacionais e simuladores para
treinamento, por exemplo, auxiliavam as novas necessidades sociais, assim
como, os profissionais de diversos segmentos (ROGERS, SHARP e PREECE,
2013).

A continuidade da onda de desenvolvimento tecnolégico nos anos de 1990 —
2000 possibilitou uma maior diversidade de aplicativos, principalmente os que
amparam aos profissionais das midias e design, possibilitando os avancados
softwares/programas que permeiam as cotidianas atividades dos designers
atualmente (ROGERS, SHARP e PREECE, 2013). Nesta pesquisa foi abordado
especificamente sobre um programa/aplicativo que auxilia os designers
graficos, tendo em foco os da area de Design de Superficie.

3. Objeto de estudo

De acordo com o site da Adobe Inc. (2019b), a empresa foi criada em dezembro
de 1982, por Charles Geschke e John Warnock, tendo sua sede corporativa na
cidade de San Jose, no estado da Califérnia, EUA. Reunindo ativamente mais
de 22 mil funcionarios por todo o mundo, a empresa tem como objetivo
desenvolver softwares que auxiliem no aprimoramento da comunicagéo e da
expressao da criatividade na tecnologia, uma vez que a corporacao acredita que
a criatividade é o catalisador para mudancas positivas (ADOBE, 2019b). Em 20
de agosto de 1986, a Adobe detinha uma oferta publica inicial ao preco ajustado
de US$ 0,17 (por acao); porém, o balanco publico mais recente apresenta sua
receita anual para 2018 em US$ 9,03 bilhdes, tendo o ano fiscal findo em 1° de
dezembro de 2018 (ADOBE, 2019b).

Adobe e seus programas se fazem presentes no cotidiano dos designers,
inclusive disponibilizam alguns dos programas mais renomados nesta area,
softwares como: o Adobe Photoshop; Adobe lllustrator; Adobe InDesign; Adobe
Premiere; e muitos outros que séo instrumentos imprescindiveis para 0 universo
no Design, Publicidade e Marketing, provando o quao vasto € seu mercado.

Além disso, a empresa passou a investir também em versdes mobile de alguns
de seus softwares e até mesmo criando aplicativos que complementem seus
demais produtos. Um exemplo disso seria o aplicativo Adobe Capture CC, criado
em 2016, para os sistemas Android e IOS (Macintosh), que, no mesmo ano, foi
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o vencedor do Media Post” Appy Awards8 (ADOBE, 2019b), atualmente ele tem
7 funcdes® (fig.2).

Figura 2: As funcdes do Adobe Capture
CcC
B womarmuc

Fonte: Captada do ADOBE (2019a).

Segundo Adobe® (2019b), o app € utilizado pelo usuério a partir de uma captura
de imagem com a camera do smartphone/tablet ou através de modificacdo de
uma imagem armazenada no artefato. Ainda de acordo com a empresa, ele
possibilita inspiracdes de ordem visual — e sinestésica, de modo a transformar o
produto (re)criado em ativos prontos para producéo gréfica, tendo como publico-
alvo, grosso modo, os designers (ADOBE, 2019b).

As 7 funcgbes (fig. 2) tém uma etapa em comum, sendo ela a de iniciar pela
utilizacdo de uma fotografia ou fazer upload de uma foto da galeria: a etapa
seguinte consiste na escolha de uma das fung¢des, que sdo nomeadas por:
formas, tipografias, cores, pincéis, padrdes, materiais e a funcao visual (fig.3);
por fim, todos os seus resultados podem ser salvos nas bibliotecas da Adobe
Creative Cloud, que vocé pode acessar na sua conta da Creative Cloud em
todos os aplicativos e softwares compativeis da ADOBE. (ADOBE, 2019b)

7 A Media Post é uma empresa integrada de publicacdo e conferéncia cuja missdo é fornecer uma gama
completa de recursos para profissionais de midia, marketing e publicidade
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8 0 Appy Awards, é conhecido como uma das primeiras ceriménia de premiagdo de aplicativos do Reino Unido,

projetada para reconhecer a inovacdo e o desenvolvimento de tecnologia nos aplicativos(geralmente
conhecidos como "apps") para dispositivos mdveis.

9 As fungdes do aplicativo Adobe Capture CC, foram atualizadas no ano de 2019, no entanto a empresa ainda

nao atualizou seu conteudo sobre o aplicativo. A modificagado foi em relagdo a “cores”, que agora faz a fungao

de criar degradé.
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Fonte: Captado do GOOGLE PLAY STORE (2019).

Uma vez que a funcéo é a tarefa a ser realizada no objeto de estudo e permeia
a area de Design de Superficie, faz-se necesséario explicar como estao
considerando o tema, que, segundo Rithschilling (2002), € uma atividade em
que se destaca a criatividade e técnica, cujo objetivo € a criagdo de imagens
bidimensionais (textura visuais e tacteis), que envolvem o contexto
sociocultural, adaptando-se as técnicas e aos processos produtivos, de acordo
com as solucles estéticas e funcionais. A relevancia da busca de intitular o
campo do design faz com que “abrange todas as possiveis aplicagbes de
desenhos e tratamentos especificos para as superficies dos objetos, concretos
e virtuais, estaticos ou dindmicos” (RUTHSCHILLING, 2008).

4. Metodologia

Este pesquisa teve como objetivo geral elaborar um redesign da funcéo
“Padrdes” do aplicativo Adobe Capture CC, como foi dito anteriormente. Para
tanto, fez-se necessério realizar uma analise na interface do app para identificar
seus possiveis erros.

Sendo assim, optou-se por utilizar o método de projeto de Garrett (fig. 3), que
consiste em cinco etapas, sendo elas: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto
e superficie, partindo da superficie para encontrar possiveis erros no nas
demais etapas (GARRETT, 2003; apud, FERREIRA, 2005). No entanto, esta
pesquisa configura-se nhuma reconstru¢cdo de um projeto, necessitando assim
de uma pré-analise do aplicativo, que aqui se apresenta como objeto de estudo,
da mesma maneira que analisar possiveis similares.

Figura 3: Fluxograma de Garrett
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Fonte: Garret (2003; apud FERREIRA, 2005).

Em conjunto a andlise, foi realizada uma entrevista semiestruturada com
publico-alvo, sendo selecionados 9 alunos e 1 um professor de Design, do
Nucleo de Design e Comunicacao do Campus Agreste da Universidade Federal
de Pernambuco, caracterizando-os em dois grupos: 0s nedfitos, usuarios sem
conhecimentos sobre interface; e especialistas (stakeholders), usuarios com
conhecimento sobre interface, que experienciaram utilizar o aplicativo e apontar
suas percepcgoes positivas e negativas dele.

Assim, a partir dos resultados obtidos na pré-analise, nas entrevistas com o
publico-alvo e com os conceitos apreendidos ao longo da disciplina, foi possivel
desenvolver uma proposta de redesign para o aplicativo Adobe Capture CC.

5. Resultados

5.1 Pré-analise

Com base em teoricos como Pressman (2005), Rogers, Sharp e Preece (2013),
Cybis (2017), e, Dabner, Stewart e Zempol (2014), realizou-se a pré-analise do
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aplicativo, em que foi constatado que o aplicativo ndo € responsivo, uma vez
que, através de testes, observou-se que o aplicativo ndo se adequa a outros
dispositivos além do mobile (smartphone/celulares), impossibilitando a
utilizacéo plena e diversa do usuario.

Além disso, foi realizada uma coleta de contetdo, através de observagédo do uso
de linguagem verbal e pictérica, sendo a linguagem verbal focada no
alfabetismo verbal, que consiste na capacidade de ler, escrever, expressar e
compreender informacdo escrita; enquanto a linguagem verbal foca no
alfabetismo visual, tratando da habilidade de criar e compreender mensagens
visuais, de acordo com a educacéo visual do usuario; ou seja, foi observado a
predominéancia de utilizagédo escrita ao visual (DABNER, STEWART e ZEMPOI,
2014; DONDIS, 1997).

Posteriormente, ainda na coleta de conteudo, foi observado quanto ao uso de
metaforas com o “mundo real”, facilitando uma rapida interpretacdo do usuario,
uma vez que os textos ou simbolos correspondem as convencfes do mundo
real; da mesma forma, foram observados quais feedbacks eram fornecidos pelo
aplicativo; e seguiu-se pela construcdo de um fluxograma (fig. 4) para mapear
as atividades que o usuario precisa realizar para cumprir determinada tarefa no
aplicativo, no caso desta pesquisa, utilizar a funcéo “Padrdes” do Adobe Capture
CC (DABNER, STEWART e ZEMPOI, 2014).

Figura 4: Antigo Fluxograma

Fluxograma do apllcatlvo Adobe Capture CC

Criacao de um padrao

- L
L J
L 2
Nivel 1l
Nivel 2 e
Nivel 3

Fonte: Elaborado pelos autores (2019)

Em seguida foram elaborados wireframes (fig. 5) para as telas das etapas da
realizacdo da fungao “Padrbes”, para uma analise mais especifica quanto a
estrutura do layout utilizado no aplicativo nos quatro niveis da funcéo; os
wireframes serviram de orientagdo para posteriormente, na etapa de redesign,
melhor distribuir as informagdes (DABNER, STEWART e ZEMPOI, 2014).
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Figura 5: Antigo wireframe

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Assim, foi observado que nas telas da fungcdo “Padrbes” (fig. 6), apresenta
wireframes do que respeitam colunas, uma vez que existem informacdes
desalinhadas quando relacionadas a um grid quadriculado (DONDIS, 1997). As
formas apresentam informacdes mistas, predominando as formas geométricas,
com excecao do icone de cores (godé€) (DONDIS, 1997). Quanto a textura,
observa-se a predominancia da textura lisa, com excecédo da tela de segundo
nivel na qual existem icones com textura visual de pontilhismo (DONDIS, 1997).
Sobre as cores utilizadas no aplicativo, constatou-se que visam gerar contraste,
uma vez que utilizem 4 cores: preto, branco, azul e cinza. Misto de tipografias

em caixa alta e baixa de tipos sem serifa, entre light, regular e bold (DONDIS,
1997).

A partir dos pontos ja citados nesta pesquisa, pode-se constatar que o aplicativo
demonstra problemas de interface e de contetdo, uma vez que apresenta icones
incoerentes como os icones de “salvar” e “biblioteca”, que sao representados por
uma seta para a direita e um “X’, respectivamente, fomentando, assim,
informacdes irrelevantes ou ndo coerentes para o publico-alvo. Ainda se observou
gue a falta de linguagem verbal associada a linguagem pictorica dificulta a
identificagéo das funcionalidades dos aplicativo.

Figura 6: Antiga Superficie
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Na sequéncia, fez-se necesséria a analise de similares (fig. 7); no entanto,
constatou-se que no mercado ainda néo foi langado nenhum outro aplicativo
que realize as mesmas fungdes que o Adobe Capture CC. Para tanto, foi
necessario buscar similares indiretos, que, de alguma forma, tivessem funcdes
que mesmo que ndo na integra realizassem fun¢des proximas as do aplicativo

agui estudado.

Figura 7: Similares - primeira linha Snapseed, segunda linha Adobe Color.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Assim, os similares aqui foram dispostos em dois tipos: o primeiro, como similar
do aplicativo, o Snapseed; e o segundo, como similar para a proposta de
responsabilidade do aplicativo, o Adobe Color. Sendo assim, foi elaborada uma
tabela (tabela 1) que apreende os pontos positivos e negativos de cada um.

Tabela 1: Pontos Positivos e Negativos dos Similares.
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Similares Positivo Negativo
Snapseed Menu com icones e tipografif Em alguns niveis a poucos icones e sim predomi
Adobe Color Navegagéao simples. Tipografia pequena.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Ao finalizar a pré-analise do objeto de estudo, optou-se por realizar uma
entrevista semiestruturada com o publico-alvo, a fim de confirmar os pontos
positivos e negativos do Adobe Capture CC, e obter informacfes necessarias
para realizar o redesign.

5.2. Entrevista com Nedfitos e Especialistas

Foi realizada a pesquisa com 5 nedfitos e 5 especialistas, sendo eles, 9
estudantes e 1 professor do Nucleo de Design e Comunicacdo do Campus
Agreste da Universidade Federal de Pernambuco, para apenas definir uma
classificacdo da amostra, através do seguinte roteiro:

Na primeira etapa, foi perguntado inicialmente:
1) em que periodo estava estudando (no caso de alunos);
2) se ele conhecia o App.

Em seguida, foi proposto para o entrevistado utilizar o aplicativo, usando a
funcdo "Padrbes". Ele deveria tirar uma foto qualquer para fazer um padréo,
rotacionar a imagem colocando-a em 90°, e finalizar a agao salvando o padréo
criado; em seguida, ja na mesma tela de inicio, foi proposta uma nova agéo, em



gue o entrevistado deveria ir para biblioteca e verificar se o padrdo recém criado
foi salvo, devendo passar no maximo 8 minutos para realizacdo das atividades.

Na segunda etapa, foi coletada de forma empirica as seguintes
informacdes:

1) se as atividades foram concluidas; e,
2) qual(is) nivel(is) o entrevistado obteve mais dificuldade.

Por fim, na terceira etapa, buscou-se o feedback direto dos entrevistados, em
relacdo a navegacao e sua consisténcia, nela, os usuarios responderam as
seguintes questdes:

1) qual sua opinido do aplicativo, em relacdo a navegacao? (neofito e
especialista);

2) alguma dica de melhoramento, como sua navegagao ou seu sistema de
icones? (nedfito e especialista);

3) quais pontos negativos e positivos sobre o aplicativo, em relacédo a linguagem
verbal pictorica? (especialista); e,

4) alguma indicacao de aplicativo de edicdo de imagem para designer? (neofito
e especialista).

Assim, apos coletados os dados, eles foram compilados em dos dois grupos,
sendo que ambos apontaram falhas em interacdo e contetdo, além de
melhorias e sugestdes para o redesign do aplicativo aqui utilizado como objeto
de estudo.

Os resultados apresentados pelos dois grupos (nedfitos e especialistas) foram
consoantes, uma vez que o0s problemas apontados por ambos foram os
mesmos: 0s pictogramas das opgoes “salvar” e “biblioteca”, que ndo condiziam
com nenhum icones convencionados, sendo o maior ponto de dificuldade de
ambos 0s grupos, de acesso a “biblioteca” e “salvar”, para visualizar o resultado
que consistia uma vez que o icone usado, para representa-lo ndo era coeso
para grande parte dos entrevistados.

Assim, do mesmo modo, de uma perspectiva negativa, a acao de fluir a ponta
dos dedos na tela para direita ou esquerda para mudar de funcdo demonstrou
confundir os usuarios. No entanto, os nedfitos foram os que obtiveram mais
detalhes em relacdo ao problema indicado pela maioria. Alguns entrevistados
frustrados com o tempo perdido nas agdes repetidamente, ndo bem sucedidas,
escolheram por finalizar a tarefa sem cumprir os objetivos. O que se conclui é
que ha uma falta de coesé&o em alguns icones e de interacdo, sendo que tanto
as entrevistas como a pré-analises se complementam chegando no mesmo
resultado.

6. Redesign



Para realizar o redesign utilizou-se a metodologia de Garrett (2003; apud,
FERREIRA, 2005), estipulada nas cinco etapas ja citadas neste trabalho; a
partir dessas etapas foi possivel realizar as seguintes atividades:

Estratégia: Consta em compreender o0 app em questdo e as necessidades dos
seus usuarios. Portanto, essa fase foi realizada em etapas anteriores desta
pesquisas (item 5).

Escopo: Com o resultado das entrevista na etapa de estratégia, obtivemos o0s
seguintes resultados para a elaboracao do redesign:

a) Modificar os icones incoerentes, visando relaciona-los
com o mundo real gerando uma interpretacao intuitiva,;

b) Estabelecer de forma segregada as funcdes, para
evitar confundir os usuérios;

c) Arredondar as formas do aplicativo, visando deixar o
visual mais fluido, uma vez que as vértices pontiagudas
geram sensacfes mais agressivas no usuario;

d) Adicionar mais linguagem verbal a linguagem pictorica,
para auxiliar os usuarios que ndo sdo especialistas
(neodfitos) em Design de Superficie, a realizar em sua
totalidade a funcéo “Padrdes”.

Estrutura (fig. 8): Ela pode ser vista com o fluxograma, que tem como utilidade
visualizar as possiveis acfes que o0 usuério possa fazer, que, neste caso, foi
acrescentado um menu, para organizar as informacdes, que foi uma das
sugestdes de um nedfito, que também foi percebido esta deficiéncia na pré-
andlise.

Figura 8: Novo fluxograma do app

Fluxograma do aplicativo Adobe Capture CC

Criacdodeum padrac

— [ ]
o
..‘ o
Nivell
Nivel 2 .
Nivel 3

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Esqueleto (fig. 9): E o wireframe do aplicativo, que serve para diagrama e
harmonizar as informacgdes, para que de modo o usuario possa atingir 0s
objetivos mais facilmente.

Figura 9: Novo wireframe do app e desktop

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

No esqueleto, como também na superficie, os pictogramas (fig.10)
correspondem aos icones de simples interpretacdo, convencionados para a
uma acao que o usuario esta tentando realizar. Os icones utilizados foram com
base em referéncia, tanto da pagina oficial do Adobe, como de icones ja usados
em outros programas, como 0s similares.

Figura 10: icones utilizados no app e desktop
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Superficie (fig. 11): E o visual do app, no qual ¢ utilizada a linguagem gréfica
(cor, formas, tipografia), onde se elaborou a harmonizacgao das informacdes que

serdo vistas pelo usuério; mantiveram-se a cor e a tipografia, mas as formas
foram suavizadas e arredondadas.

Figura 11: Superficie nova do app e desktop

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

7. Concluséo

A proposta apresentada nesta pesquisa € com base, nos conhecimentos
adquiridos na disciplina Design de Interface, através das aulas da professora
Luciana Lopes de Freire e dos autores Cleovandson Xavier e Raphaela Marrise,
além da opinido dos usuarios, que resultaram em indicacdes de melhorias na
interface e na diminui¢do de icones e acoes.
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Os objetivos aqui alcancados compdem a construcdo de conhecimento para
futuras pesquisas na area de Design de Interfaces e Design de Superficie, além
de correlacionar estudos sobre a significativa utilizacdo de softwares pelos
designers, corroborando com uma grande utilidade para possiveis trabalhos
académicos.

Assim, observa-se que pesquisas como esta deveriam ser aplicadas, para
melhorar e ajudar no desenvolvimento de interfaces mais interativas, que
auxiliem em sua totalidade seus usuarios nas atividades profissionais e do
cotidiano. Outro importante ponto observado consta em como esta proposta
desperta a percepcdo sobre quédo grande € o potencial dos softwares, como
ferramentas de suporte para os designers, sobretudo sobre o Adobe Capture
CC, e como ele auxilia na area de Design de Superficie. Para pesquisas futuras,
propde-se continuar a analisar o aplicativo, tendo em foco as outras 6 fungdes
do app, que abrangem outras areas do design. Quanto aos pontos negativos,
pode-se apontar para a auséncia da realizacdo de um segundo teste com o
usuario, porém, nesta segunda pesquisa com o redesign.
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APENDICE B - DADOS BRUTOS COLETADOS
Dados coletados para a disciplina de Design de Interfaces em 2019, que serviram para
pesquisa do PIBIC.



ESPECIALISTAS

Analise do aplicativo Adobe Capture CC: uma
proposta de redesign na interface

O objetivo & analisar o aplicativo Adobe Capture CC, mas devido ao curto prazo e a gama de
funcionalidades do aplicative, foi decidido analisar uma das varias fungies, que seria a "Padrbes” &
propor um redesign na interface, para melhorar o desempenho do usuario, que no caso especifico
580 05 designer.

Perfil do Usuario

Aqui serd coletado dados que serdo importantes para compreender o perfil do usudrio.

1. Gual seu nome?

2. E-mail

3. Dcupagio?
Marcar apenaz uma oval.
Aluno
Professar
Profissicnal

4. Gual seu periodo?
Marcar apenas uma oval
1-2
3-4
5-8
7-8
Acima do 8

5. Vocé conece o aplicativo
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao
Talvez

Teste de Usabilidade

ai ser proposto para o entrevistado utilizar o aplicativo. usando a fungio "padres”, tirar uma folo do
rosto dele e ufilizar para fazer um padr&o, com o modulo losango de padrao, editar a imagem
colocando ela em 90°, criar o padrdo, depois salvar 2 logo em seguida deve ir para biblioteca verificar
se foi salvo, deve passar no maximo 8 minutos para realizagso da afividade.

Messa etapa, vai ser coletada informagfies empiricas:
-Tempo gasto na atividade proposta;
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-Dificuldades percebidas em cada nivel de tela;
-Se atividade foi concluida.

8. Tarefa foi concluida?
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Parcial

7. Houve dificuldade em quais niveis de tela?

Criacao de um padrao

Fluxograma do aplicativo Adobe Capture CC

i

E

Nivel 1 —T
Nivel 2 [ e
Nivel 3 —1
Nivel 4 s

Marque fodas que se aplicam.
Nivel 1
| Nivel 2
Nivel 3
Nivel 4
Biblioteca

8. Foto utilizada e resultado:
Arquivos enviados:

Feedback
C arios em relag3o a navegacdo e sua consisténcia.

9. Qual sua opinido do aplicativo, em relagdo a
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10. Quais pontos negatives e positivos sobre o aplicative, em relagio a linguajem verbal
pictorica?

11. Alguma dica de melhoramento, como sua navegagao ou seu sistema de icones?

12 Alguma indicagio de aplicative de edigdo de imagem para designer?

Pawered by
B Google Forms
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1) Informagdes

Mediana Medlana Intervalo
0/ 0 pontos 0/ 0 ponios 0 -0 pontos

Distribuigdo do total de pontos

a -
o

Ponios marcados

# de parficipantas
(5] -

Perfil do Usuario



0400112022 15:02 Cépla de Espacialista - Formubirios Google

Qual seu noma?

5 respostas

Anne Karolinne

André

Guilhertne

Luana

Bruno Vieira

E-rmail
2 respostas

anne kip000@gmail.com

andre.alvesmorais@gmail.com

Ocupagio?

5 respostas
@ Auno
B Profassor
© Profissional

hitpaslidocs. gocgle. camlarma/d | Fwed-NSIPE pLEKTI YKyaSh NDATREFByrCONT -4Hu editireaponses
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G4/012022 16:02 Cdpia de Especialista - Formuldrios Google

Qual seu parioda?

5 respostas
®1-2
®3-4
05-8
®7-8
i Acimado 8

Vocé conece o aplicativo

5 respostas
@ Sim
@ Nao
© Talvez

Teste de Usabilidade
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042022 15:02

Tarefa fol concluida?

5 respostas

Cépia do Especialsts - Fomuldrios Googla

@ Sim
L .
0 Parcial

Houve dificuldade em quais nivels de tela?

5 respostas
Nivel 1
Nived 2
Nivel 3
Nivel 4
Biblioteca
4
eedback

|0 (%)

0 (0%}

I

|0 (@3%)

&
-
2
s
.
11

Hiltps. o googhs, omBa sl Pt-NSIPBELEKT 1 Y KyoS b OSTRESFByGIX T 4Holedit¥reapansss
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0012022 15:02 Cépia de Espacialista - Formulirios Google

Qual sua opinido do aplicativo, em relagio a navegacac?

S respostas

ndio & muite intuitive
Ele ndo deixa explicito sobre o que se trata, ele é incoerente
MNéo é muite Intuitive

Um pouca incoerente

Quais pontos negativos e positivos sobre o aplicativo, em relagdo a linguajem verbal
pictarica?
Srespostag

Ruinzéo

umn pouco rulm

Um pouco confusa

confusa

Um pouce cenfusa, quando vai verificar a biblicteca onde o [cone nde condiz com a fungie,

Alguma dica de melhoramento, como sua navegagio ou seu sistema de icones?

5 respostas

Melhorar os lcones, para algo mals intuitivos
maodificar os icones, para algo mais imuitivos
Redesign dos icones

mudar os icones, para algo mais imtuitivos

Madificar os lcone para Ir a biblioteca,

hitpe:idats. pacgle. comiiormaE ratD-NSIPE pLEKTH YKyaShNDATRSFByrGOXTI-4HaledRrespansas

47



B4/01/2022 15:02 Cidpia da Espacialista - Farmulirios Googhe

Alguma indicagio de aplicativo de edigio de imagem para designer?

5 respostas

Filpsfidscs. goaghe comTamn s/ AwiS-NSPEELEK THYKyo 5N 047 REFByrGIKT -He aditirasponses
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NEOFITOS

Analise do aplicativo Adobe Capture CC: uma
proposta de redesign na interface

O objetivo & analisar o aplicativo Adobe Capture CC, mas devido ao curto prazo e a gama de
funcionalidades do aplicative, foi decidido analisar uma das varias fungies, que seria a "Padrbes” &
propor um redesign na interface, para melhorar o desempenho do usuario, que no caso especifico
580 05 designer.

Perfil do Usuario

Aqui serd coletado dados que serdo importantes para compreender o perfil do usudrio.

1. Gual seu nome?

2. E-mail

3. Gual seu periodo?
Marcar apenaz uma oval.
1-2
3-4
5-8
7-8
Acima do B

4. Vocé conhece o aplicativo
Marcar apenas uma oval

Sim

Nao
Talvez

Teste de Usabilidade

Vai ser proposto para o entrevistado utiizar o aplicativo, usando a fungio "padrbes”, tirar uma folo e
utilizar para fazer um padrio, com o modulo losango de padro, editar a imagem colocando ela em
80°, criar o padrao, depois salvar e logo em seguida deve ir para biblioteca verificar se foi salvo, deve
passar no maximo & minutos para realizagio da atividade.

Nessa etapa, vai ser coletada informagbes empiricas:
-Tempo gasto na atividade proposta;

-Dificuldades percebidas em cada nivel de tela;

-Se atividade foi concluida.
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5. Tarefa foi concluida?
Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

! Parcial

6. Houve dificuldade em quais niveis de tela?
Fluxograma do aplicativo Adobe Capture CC

Criacao de um padrac

L)

=

S py

Nivel1 |
Nivel 2 [
Nivel 3 —
Nivel 4 "T.I

Marque fodas que se aplicam.
Nivel 1
Nivel 2
Nivel 3
| Nivel 4
Biblioteca
7. Foto utilizada e resultado:
Arquivos enviados:

Feedback
Rt 2 =

t em relag30 a navegacgao e sua consist

- =

8. Qual sua opinido do aplicativo, em relagdo a gag




8. Alguma indicagdo de aplicative de edigio de imagem?

Pawered by

Bi Google Forms
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W Informagdes
Madiano Mediana Intarvalo
0/ 0 pontos 0/ 0 pontos 0- 0 pontos
Distribuigdo do total de pontos
[
4
2
3
"
]

Pontos marcados

Perfil do Usuario



041012022 1502 Cépla de Nesltas. - Formuldrics Google

Qual seu noma?

5 respostas

Eddy Masto
Gustavo

Igor

Marina Romualdo

Andréa Camargo

Qual a sua Ocupagao

5 respostas
@ Alunola)
@ Professar(a)
4
E-mail
1 resposta

andreacamargo@gmail.com
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042022 1502 Ciépia da Nedfilos - Farmuldrios Google

Qual seu periodo?

4 respostas

®i-2
®3-4
05-8
®7-8
@ Acima do &

Vocé conhece o aplicativa

5 respostas

@ Sim
@ Nao
0 Talvez

leste de Usabilidade

hiltps: o googhs. comla el GwITENFpgBg2KL_sRulBe IRy X40MUHIIVZFLIE editfresponses a5
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O4I0 FR022 15:02 Cépia de Nedfitos « Farmuldrios Google
Tarefa fol concluida?
S respostas
@ S5im
@ Nao
® Parclal
1 »
Houve dificuldade em quals nivels de tela?
5 respostas
Nivel 1
Mival 2
Mhval 3 2 (40%)
Nivel 4
Bibdistaca 408
0 1 2 3 4
1 L3

hitps:idats. gacgle. camormsid! 1 CwiTElFpgBg2kL_sRulSelRvXADNUHVIZVZFLEIE/sdit¥respansas ars
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40172022 16:02 Copla de Nedllos - Formuldsios Google

Qual sua opinido do aplicativo, em relagdo a navegagio?

5 respostas

Sd achel ruim para salvar @ olhar a biblioteca.

N&o & muito intuitivo, senti falta de um menu interative e confuse para ir g biblicteca,

tranguilo, 36 para salva que tive dificuldade

Um pouce complexo, [cones que ndo sdo coeso em comparagio a outros aplicativos e a biblioteca é o
mais incoerente.

M&o € muito intuitiva, falta de icones para ir para biblioteca e salvar,

Alguma indicagio de aplicativo de edigdo de imagem?

5 respostas

ndo
Adobe Rush
Lightroom

N, a ndo ser Photoshop

Filpsidscs. goaghe comTamn s/ CW7ENF poBa2KL_eRLIBSIRVAONUHIVEFL g E sdRNeapatisas 55

ANEXO A - CERTIFICADO DE APRESENTACAO DO CONIC
Certificado do 2° Congresso Virtual de Iniciagcao Cientifica da Universidade Federal de Pernambuco.

Federal de Pernambuco.



Certificado

ﬁé’j FwaaalP ROPESQI

PRO-REITORIA DE
DE PERNAMBUCO Pesquisa £ Inovacao

Certificamos que ofa) estudante CLEOVANDSON XAVIER DA SILVA
apresentou os resultados de sua pesquisa intitulada “A UTILIZAGAO DO
APLICATIVO ADOBE CAPTURE CC NO PROCESSO DE INSPIRAQAO E
CRIAGAO DE ESTAMPAS”, sob orientacdo do(a) professor(a) MARCELO
MACHADO MARTINS, no 2° Congresso Virtual de Iniciagdo Cientifica da
Universidade Federal de Pernambuco (Il CONIC Virtual), realizado no
periodo de 28 a 31 de agosto de 2021.
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v / shale fodtini \ A
l,a[rv V. Lardts VY S
Pedro V. Carelk Beate S_Santos
Pré Rettor para asuntos de Coordenadora Geral de Bolsas
Pesquisa & novag3o de Iniciag3o Cientifica
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Ficha de identificagao da obra elaborada pelo autor,
atraves do programa de geracao automatica do SIB/UFPE

SILVA, Cleovandson Xavier da.

A utilizagdo do aplicativo adobe capture cc no processo de inspiragdo e criagic
de estampas / Cleovandson Xavier da SILVA - 2021.

59f.: il.:30 em.

Orientador{a): Marcelo Machado MARTINS

TCC (Graduagdo) - Universidade Federal de Pernambuco, CAA, Design,
2021.

Inclui referéncias, apéndices, anexos.

1. Interagdo de humano-maquina. 2. processo criativo. 3. design de
superficie. I. MARTINS, Marcelo Machado 11. Titulo.

760 CDD (22.ed.)
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CLEOVANDSON XAVIER DA SILVA

A UTILIZACAO DO APLICATIVO ADOBE CAPTURE CC NO PROCESSO DE
INSPIRACAO E CRIACAO DE ESTAMPAS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Coordenacdo do Curso de Design do Campus
Agreste  da  Universidade Federal de
Pernambuco — UFPE, na modalidade de
relatdrio cientifico, como requisito parcial para
a obtencdo do grau de bacharel em Design.

Aprovado em: 31/11/2021
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