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Resumo

Este estudo, resultado de um trabalho de conclusédo de curso, propde a concepcao de um
aplicativo mobile, o US.1, que objetiva estimular a ocupacdo de espacos publicos através
da criacdo de eventos nesses locais, 0s quais nascem da interacdo entre a iniciativa
popular, marcas e instituicdes do governamentais mediadas pela plataforma. O trabalho
deu-se sob a luz do método dedutivo, da observacdo assistematica e levantamento
bibliografico combinado a uma andlise de similares. O eixo pratico foi articulado através
do método de projeto aberto em design de produto e design thinking. Os resultados
apontam que as tecnologias da informagdo e comunicacdo, a conexao continua e o mobile
tém ampliado os fluxos comunicacionais, fomentando um mundo que dialoga cada vez

mais atraves da criacdo de redes colaborativas.
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INTRODUCAO

Vivemos atualmente em um mundo caracterizado por transformacdes constantes.
Desde os grandes sistemas politicos, passando pela economia global e pelas formas de se
relacionar, tudo é sindbnimo de mudanca e transitoriedade. A cidade que nos cerca ndo

permanece intocada frente a esse processo.
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Com a vicissitude das técnicas, culminando com o momento atual das tecnologias
da informacao e comunicagao (TIC’s) impregnadas em sistemas e objetos, esse espago,
até entdo assimilado somente como fisico, passa a ter suas barreiras diluidas e redefinidas
sob a agéo do espaco de fluxos informacionais.

A ascensdo do processo citado, diretamente ligado a cibercultura - representada
atualmente pelo mobile e pela conexdo continua -, imputa a cidade contemporanea um
processo de hibridizacdo, cenario que pode ser o ponto de nascimento de novas formas
de interacdo e apropriacdo de seu dominio.

Em contrapartida, hd quem considere esse processo um atentado a vida no espago
publico. Mas como verdadeiros agentes que agravam a fragilidade da vida coletiva na
cidade, poderiam ser citados alguns elementos originarios da sociedade de consumo e dos
diversos interesses que esta impde sobre 0 uso e 0 aproveitamento do espaco da cidade.
Seja a acdo governamental, que tende a privilegiar a implantacao de edificios e vias de
circulacdo de automdveis, ou a¢bes empresariais, que enxergam a cidade apenas como
um grande veiculo de comunicacdo comercial, ndo faltam exemplos de agentes que ja ha
algum tempo impactam na experiéncia do ser humano no espaco publico urbano.

Nesse processo, cabe ainda ressaltar o papel da publicidade, que detém uma
influéncia importante no dinamismo social, que, em muitos casos, tem como Unica fungéo
simplesmente gerar novas demandas de consumo, impactando também na cidade. Em
1982, Ridley Scott, no classico Blade Runner , vislumbra uma cidade ficticia em 2019,
cansada e esgotada, onde as Unicas coisas vivas seriam os letreiros eletrénicos de marcas
globais, como Coca-Cola.

A grande questdo é que, junto com as possibilidades trazidas pelas atuais
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs), enxergamos também a chance da
publicidade poder fazer muito mais pela cidade, além de abarrota-la de midias tradicionais
e letreiros eletronicos, criando novas versdes da famosa Times Square®. Pensando nisso,
foi desenvolvido o aplicativo mobile US.I, oferecendo a possibilidade de marcas e
pessoas interagirem através da plataforma, utilizando como materializagéo de suas a¢des

a ocupacéo do espaco publico urbano.

6 Area que compreende um conjunto de ruas e avenidas na cidade de Nova York, conhecida por sediar
importantes edificios comerciais e pelos letreiros eletronicos de grandes marcas globais, atraindo turistas
durante todo o ano.
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2 OBJETIVO

Este projeto dedica-se ao desenvolvimento do aplicativo mobile, US.I, com o
intuito de fomentar e facilitar a realizacdo de eventos e atividades em grupo nos espagos
publicos urbanos da cidade — inicialmente, tendo Aracaju como projeto-piloto — a partir
da iniciativa e organizacdo popular, onde as marcas, que em muitos casos ainda recorrem
ao investimento em midias urbanas tradicionais, possam se inserir como incentivadoras,
potencializando e melhorando a experiéncia de viver a cidade, alinhando-se com o0s
problemas da mesma, enquanto cria pontos de contato com seu publico consumidor.

Além disso, o foco € mostrar também a importancia das metodologias aqui
utilizadas e como sua aplicacéo se refletiu em um processo de planejamento conectado
com as necessidades do projeto, oferecendo a possibilidade de servir de base para a

criacdo de outras solucBes semelhantes.
3 JUSTIFICATIVA

Ao passo que o nimero crescente de telefones celulares no mundo’ e as mais de
nove horas diarias em conexdo a internet® possam ser vistas de maneira negativa - como
forma de afastamento e distanciamento da realidade -, 0 mesmo processo que tem,
atualmente, os dispositivos moveis como protagonistas, pode ser visto como “facilitador”
do contato entre pessoas, permitindo uma troca mais rapida de informacdo através de
inimeras plataformas, seja para fins de entretenimento, conhecimento ou diversos outros
objetivos.

Vale destacar que esse processo incitado pela disseminacdo do mobile e fluidez
da conexdo continua se conecta e contribui para o desenvolvimento de um momento
muito oportuno da atualidade, que é o uso recorrente da criacdo de eventos - que podem
ser desde compromissos de trabalho, a momentos de lazer, como shows, jogos,

competi¢des, encontros casuais - para construcao de experiéncia.

" Segundo a consultoria global GSMA, em 2017, o mundo atingiu a marca histdrica de 5 bilhGes de usuarios
de smartphones. O Brasil também acompanha esse crescimento: segundo dados da FGV, o mesmo ano
corresponde a marca de 168 milhdes de usudrios dessa modalidade dispositivo. Disponivel em:
<https://www.gsma.com/newsroom/press-release/number-mobile-subscribers-worldwide-hits-5-billion/>.
Acesso em: 31 jan. 2018

8 Estudo revela que brasileiro passa mais de nove horas por dia na internet. Disponivel em:
<https://noticias.r7.com/tecnologia-e-ciencia/estudo-revela-que-brasileiro-passa-mais-de-nove-horas-por-
dia-na-internet-23012015> Acesso em: 17 fev de 2018.



https://www.gsma.com/newsroom/press-release/number-mobile-subscribers-worldwide-hits-5-billion/
https://noticias.r7.com/tecnologia-e-ciencia/estudo-revela-que-brasileiro-passa-mais-de-nove-horas-por-dia-na-internet-23012015
https://noticias.r7.com/tecnologia-e-ciencia/estudo-revela-que-brasileiro-passa-mais-de-nove-horas-por-dia-na-internet-23012015

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Juazeiro —BA -5 a 7/7/2018

4 METODOS E TECNICAS

Marconi e Lakatos (2003) estabelecem o norte no que concerne especificamente
ao ambito tedrico. Inicialmente, recorremos ao método dedutivo, reunindo as abordagens
tedricas, a partir da selecdo de literatura especifica, de forma a compreender o
problema/fenébmeno em questdo, a fim de observar como se da a relagdo entre marcas,
pessoas e a cidade em meio a cibercultura, focando principalmente em como isso acontece
em meio a disseminacao dos dispositivos moveis e a conexao continua.

Os dados para a articulacdo e o desenvolvimento do estudo foram coletados
através de pesquisa bibliogréfica, juntamente com o método de observacao assistematica,
realizado através da imersdo dos participantes em eventos de escala local, bem como
visitas a espacos publicos da cidade de Aracaju. Recorreu-se ainda a selecdo e analise de
diversas plataformas digitais e softwares, a fim de absorver conhecimento acerca de
aspectos conceituais, funcionais e mercadolégicos, que forneceram base tanto para o
arcabouco tedrico e compreensdo do contexto, quanto para a concepgdo de todos os
elementos do aplicativo.

Na parte pratica, optou-se por uma abordagem que se alimenta de referencial
advindo do design, proporcionando melhor definicdo de atividades e prevengédo de
possiveis erros na execugdo. Sdo elas: 0 método aberto de projeto para uso no ensino de
design industrial, postulado por Anthero (2006), e o design thinking em trés fases,
descrito por Vianna et al. (2012).

O modelo de Anthero, caracterizado por etapas nédo lineares e organizado em
graficos radiais, segue seu curso através de trés etapas basicas em torno do problema-
base: pré-concepcdo, concepcdo e pds-concepcdo. A primeira concentra as acfes que
serdo desenvolvidas antes de pensar na solugdo propriamente dita. J& a segunda trata do
esboco de alternativas a partir dos dados coletados. E a Gltima descreve os processos que
dao corpo a solucéo estabelecida para o problema central.

O desenrolar mais aprofundado de cada uma dessas etapas acontece sob a luz do
design thinking, o segundo método de design que utilizamos para dar corpo a parte pratica
do estudo. Para isso, partimos das trés fases do design thinking descritas por Vianna et al.
(2012): imersdo, ideacdo e prototipacdo, além de analise e sintese, etapa intermediaria

entre as duas primeiras.
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5 DESCRICAO DO PROCESSO OU PRODUTO

Na primeira fase, que compreende as fases prée-concepcao e imersdo, buscou-se
entender e aprofundar o conhecimento sobre o problema e o cenério, recorrendo a
pesquisa bibliografica. A partir disso, iniciou-se 0 processo de observacdo e analise de
plataformas que se alinhassem com o objetivo principal do projeto — a criacdo de um
aplicativo — estabelecendo a pesquisa de similares, que inclui a demarcacdo de critérios
de selecdo e critérios de analise dos mesmos.

Foram listados diversos mecanismos contemporaneos que proporcionam a
conexdo entre individuos, espacos urbanos e marcas. O resultado desse primeiro
momento suscitou em um mapeamento geral de similares, com um levantamento de 54
projetos on e off-line (Figura 1) com func¢des semelhantes ao objetivo principal do projeto
ou que de alguma forma pudessem contribuir para a melhor formulacédo de suas funcgdes,
submetidos a avaliacdo qualitativa, onde definimos trés para uma analise mais criteriosa

e aprofundada: Airbnb, Tinder e Waze.

Figura 1- Infografico de mapeamento inicial de similares. Em azul estdo sinalizadas as plataformas web e 0s
aplicativos levantados e em laranja estdo representadas algumas de suas principais funcionalidades e caracteristicas.

A selecéo das trés plataformas foi definida com base na quantidade de downloads
na Play Store e Apple Store, nUmeros de usuarios no mundo e seu respaldo no momento
atual. O olhar sobre as aplicacGes também foi direcionado a fim de compreender os
padrdes e caracteristicas que os tornam referéncias de estudo e de sucesso. A partir dessa

avaliacdo, percebemos que esses aplicativos funcionam sob dindmicas-padréo, das quais
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nos apropriamos, gerando os critérios norteadores para as analises dos aplicativos,
divididas entre: analise de sistema, funcionalidade (ramificada entre gamificacdo e
participacao), interface e mercadologica, além de conhecer questdes legais que envolvem
a realizacdo de eventos em espagos publicos.

Estas anélises foram de extrema importancia, ndo sé para dar corpo ao objeto de
pesquisa, mas também para servir de base para defini¢cdo de funces e atributos do US.I.

Assim, concluimos a primeira parte do planejamento (Figura 2).
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Figura 2 — Gréfico representando a primeira fase do projeto

Na segunda fase, que compreende a concepcédo e analise e sintese, comegou-se a
esbocar as possiveis solucGes para o problema e, posteriormente, rascunhar a criacéo de
alguma forma. Momento de elencar e discutir sobre todos os elementos conceituais e de
identidade da solucdo buscada, ou seja, tudo que vem antes da execucdo pratica do
aplicativo, formulando-o com base em seu pablico-alvo e suas fungdes. Fazem parte desta

etapa o naming e identidade visual do aplicativo (Figura 3), embasadas e viabilizadas
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através de: estudo iconografico, tipografico, estudo de cores e estudo de aplicabilidade,

fases executadas em parceiras com um designer gréafico.
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Figura 3 — Proposta de logo e naming

Na sequéncia, foi desenvolvido planejamento produtivo, com intuito de prever as
necessidades do aplicativo, e estudo de viabilidade, avaliando as formas de lucratividade.
Além disso, foi crucial ainda a estrutura da aplicacdo e a execucdo grafica, ou seja, a
solucdo visual em si, portanto, as telas do US.I (Figura 4). O proximo passo foi o design
de interface e depois o trailer de lancamento, momentos desenvolvidos em colaboragéo

com um diretor de arte. Assim, concluimos a segunda fase (Figura 5).
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Figura 4 - Tela de perfil de usuario desenvolvida para o US.I
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Figura 5 — Gréfico representando a segunda fase do projeto
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A terceira e ultima fase de todo o processo (Figura 6), correspondente a pos-
concepcao — lembrando que estd ndo seria executada, sendo prevista somente para deixar
0 estudo mais completo — referiu-se a implicacdes sobre funcionamento e operacdo do
sistema do aplicativo. O primeiro processo dessa fase foi 0 orgamento de programacéo e
design de interface gréfica, avaliando se o projeto, caso executado, seria viavel. Em
seguida, previu-se a abordagem mercadoldgica, determinando parcerias comerciais e
governamentais necessarias para a implantacdo do piloto, para em seguida definir as

estratégias de langamento do aplicativo. Assim, temos o planejamento completo do
projeto (Figura 7).
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Figura 6 - Gréfico representando a terceira fase do projeto
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Figura 7 — Grafico representando todas as fases completas do projeto

6 CONSIDERACOES FINAIS

Um dos pontos mais fortes neste projeto é perceber que um objeto tdo pequeno
guanto um smartphone, somado a uma interface grafica organizada e a conexdo sem fio,
e articulado a partir de um sistema programado sob o formato 0/1, pode contribuir ndo s6
com a execucdo de atividades do cotidiano, mas também na resolugdo de problemas

contemporaneos em maior ou menor escala, problemas esses que, cada vez mais, tém

10
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despertado o interesse de marcas como oportunidade de criacdo de estratégias e
experiéncias com o consumidor.

Enquanto que no momento em que a cibercultura comecou a formar suas bases na
sociedade “comemorava-se” a fuga dos sujeitos do mundo real para os novos terrenos do
ciberespaco, hoje presenciamos um fomento & retomada do fisico, em um processo
incitado principalmente a partir dos eventos ao ar livre. Assim, o US.I corrobora com esse
momento, a medida que utiliza os recursos do mobile e da conex&o continua como agentes
de reterritorializacdo dos individuos, vencendo o entusiasmo da ciberespacializagdo dos
sujeitos de outrora.

Espera-se que através do aplicativo, os espacos publicos de Aracaju — e,
futuramente, de outras localiza¢cdes — sejam mais ocupados, explorados e reconhecidos.
Além disso, é uma oportunidade acessivel para marcas locais darem um passo adiante na
superacdo da légica massiva tradicional de anuincio no espaco urbano, enxergando-o0
como um campo de possibilidades de posicionar seu produto/servico em consonancia
com o desenvolvimento para a cidade e o cidaddo — algo que a publicidade no geral ainda
precisa se conscientizar de forma mais efetiva.

Além de todas as possibilidades geradas a partir do aplicativo proposto, um ponto
importante a ser destacado é que as metodologias escolhidas foram definitivas para o
escopo e execucdo de todas as fases do projeto, transformando-o em um guia para a
concepcao de novas solugbes que também partam da inquietude incitada pelo mundo
contemporaneo e, principalmente, da conexdo com as pessoas ao redor, estimulando e
oferecendo uma oportunidade para que outros criem suas proprias narrativas e memorias

enguanto tomam a cidade.

11
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