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Resumo

Este trabalho de conclusdo de curso tem como intencédo criar um produto
digital para a visualizagdao de memoarias através de registros fotograficos. Para fazer
isso, foi feita uma pesquisa sobre os temas de nostalgia, memoria, produto digital e
uma analise de produtos que ja existem nesse campo. Além disso, discorre-se
sobre o progresso do desenvolvimento do projeto, detalhando-o fase a fase. Por fim,
apresenta-se o produto final do projeto, um aplicativo em realidade aumentada

chamado Memory Lane, com uma descricdo completa de sua interface e interagao.
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1- Introducgao:

O século XXI vai ficar marcado na histéria como um periodo de rapida
evolugdo tecnoldgica. Numa época em que grande parte da populagdo tem acesso
a smartphones, a forma como se lida com atividades diarias muda constantemente.
Agenda, lembretes e mensagens estao agora concentrados num mesmo aparelho.
E uma das atividades que acompanhou essa transformacédo foi o registro de
memorias. De acordo com a revista Business Insider (2017), a estimativa da
quantidade de fotos tiradas por smartphones no ano de 2017 era de 1,2 trilhdes. O
acesso a tecnologia facilita e multiplica a criagdo desses registros, além de gerar
novas possibilidades para eles, como o compartilhamento instantaneo e interagao
sociall/virtual.

A cada dia que passa, mais e mais registros efémeros sdo criados no mundo
online — intencionalmente ou n&o — e ficam disponiveis para qualquer um ver. A
internet e o universo digital, como um todo, se tornam cada vez mais um acervo de
memorias compartilhadas que podem ser facilmente acessadas.

N&o é novidade que o ser humano vém registrando, a milhares de anos, suas
memorias de diversas formas diferentes. Livros, albuns de fotografia, ilustragdes e
varios outros métodos de registro de informagdes sao utilizados para transferir a
memoria, de certa forma, para fora da mente de um individuo, e guarda-la por um
longo periodo de tempo. A diferenga € que agora, em vez de livros e albuns em
prateleiras, nossos registros ficam guardados em pequenas telas de LED.

O questdao € que, por ser relativamente novo, recente e ainda pouco
explorado, o mundo digital traz incertezas e imprevisibilidade. Os registros de
memorias la feitos e armazenados podem facilmente ser perdidos, deletados, ou até
mesmo superexpostos contra a propria vontade. Essa evolucdo muda,
definitivamente, a forma como se interage com essas memorias digitais, e
consequentemente suas sensagdes e impressoes.

A proposta desse projeto € explorar, dentro do universo virtual, uma nova
maneira de visualizar e interagir com esses registros de memoarias digitais. Para
isso, é necessario entender sobre as memorias e sobre o sentimento de nostalgia,
para que seja possivel avaliar quais aspectos relativos ao tema sao indispensaveis

para o trabalho.



Além disso, por se tratar de um projeto digital e interativo, € preciso estudar
as metodologias que compdéem a area do Design de Interacdo. O Design de

Interacao é

um esforgo inerentemente humanistico. Ele se preocupa mais significativamente com
a satisfagdo das necessidades e desejos das pessoas que irdo interagir com um produto ou
servigo. Esses objetivos e necessidades podem ser melhor interpretados como narrativas -
progressodes légicas e emocionais ao longo do tempo. Em resposta a essas narrativas de
usuarios, os produtos digitais devem expressar suas proprias narrativas comportamentais,
respondendo adequadamente ndo apenas nos niveis de logica e entrada de dados de uma

apresentagéo, mas também em um nivel mais humano. (COOPER et al., 2014)

O uso dessa metodologia no desenvolvimento desse projeto € essencial
para que seja possivel criar um produto funcional, com experiéncia e utilizagao
agradavel, e que possa trazer, de alguma forma, uma sensagdo mais humana de

nostalgia para o mundo virtual.



2- Objetivos:

O objetivo geral do projeto é propor uma nova forma de interagir com os
registros digitais de memorias pessoais. Nao apenas criar uma forma de visualizar
esses registros, mas de interagir com seus aspectos emocionais. A intencédo desta
proposta € maximizar a sensagao de nostalgia ao trazer esses estimulos para perto
do mundo real, uma vez que eles estdo cada vez mais presentes, quase que de
forma exclusiva, no mundo digital.

Os objetivos especificos deste projeto sdo: desenvolver um produto digital
interativo; estudar, aprender e aplicar a metodologia do Design de Interagao;
explorar solugdes que criem uma experiéncia agradavel para o usuario; expandir o
conhecimento sobre as ferramentas de prototipacdo e desenvolvimento de um

produto digital.



3- Pesquisa:

a) Nostalgia

Como forma de se aprofundar no tema do trabalho, foi necessario entender o
que era a nostalgia e quais aspectos dela eram interessantes para o projeto. Logo
no comego da pesquisa, encontrei um livro chamado "O Futuro da Nostalgia", da

autora russa Svetlana Boym. Na introducao deste livro, a autora define:

Nostalgia (de nostos - voltar para casa, e algia - desejo) é o desejo por um lar que
nao existe mais ou que nunca existiu. A nostalgia € um sentimento de perda e
deslocamento, mas também é um romance de alguém com sua propria fantasia.
O amor nostalgico s6 sobrevive em um relacionamento a distancia. Uma imagem
cinematografica da nostalgia € uma dupla-exposicdo ou uma sobreposi¢cdo de
duas imagens - do lar e do exterior, do passado e do presente, do sonho e da vida
cotidiana. No momento em que tentamos forga-las a virar uma Unica imagem, ela

quebra a moldura ou queima a superficie. (BOYM, 2002. pag. 9)

A autora segue o texto dizendo que no século XVII a nostalgia era
"considerada uma doenca, assim como um resfriado comum. Médicos acreditavam
que opiodides, sanguessugas e uma temporada nos Alpes Suigcos eram possiveis
curas para a nostalgia." (BOYM, 2001). No passado, era comum ver a nostalgia
como um sentimento negativo, sendo ele associado a incertezas, estresse ou
infelicidade.

No entanto, a abordagem deste tema no projeto ha de ser vista com
positividade. A nostalgia tratada aqui é aquela sensacédo gostosa de revisitar as
memorias pessoais, como rever o album de fotos de familia, relembrar bons
momentos com amigos e refletir sobre conquistas marcantes.

Essa sensagdo mencionada, por sua vez, ndo € relacionada a momentos,
fatos e eventos especificos que aconteceram na realidade. Ela também nao é
associada a um conjunto de memérias e devaneios vindos de um periodo de tempo.
O sentimento de nostalgia € proveniente de um estado emocional contextualizado
no passado do individuo. O anseio por esse estado emocional idealizado se
manifesta como uma tentativa de recriar essa era passada, com a reproducao de
atividades realizadas na época e o uso de representagdes simbdlicas do passado
(HIRSCH, 1992).



Além disso, a sensagdao de nostalgia facilita e estimula a conexdo do
presente com o passado. Essa conexdo gera um senso de continuidade, que é
essencial para o ser humano criar a nogao de identidade e o conceito de si proprio,
uma vez que todas a experiéncias passadas tém um unico ponto em comum: o "eu"
(SEDIKIDES et al., 2016).

Em conclusdo, parece correto afirmar que a nostalgia € um sentimento
essencial para a existéncia humana. Por mais que muitas vezes seja relacionada a
tristeza, saudade e melancolia, essa ansia de reviver uma sensagao causada por
um conjunto de memoarias pode ser explorada de forma positiva e criar um impacto

no ser humano.

b) Memoérias

Durante o periodo da pesquisa, encontrei um video no YouTube chamado
'Meméria, Explicada'. Esse video faz parte de uma série-documentario do canal Vox
chamada "Explicando a Mente". A Vox &€ um canal de midia e jornalismo americano,
bastante conhecido por seus videos educacionais e informativos. Essa série,
produzida em parceria e disponivel na Netflix, € divida em cinco partes, sendo o
episodio sobre as memoarias o primeiro deles.

Esse episédio apresenta duas pesquisadoras, Elizabeth Phelps e Donna
Rose Addins, que explicam a memodria humana de forma clara e simples,
exemplificando com pesquisas cientificas e artigos académicos. Uma das primeiras
informagdes apresentadas no video é a divisdo das memodrias em duas categorias

principais:

— IMPLICIT b— — EXPLICIT 11—
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S
—

Imagem 1 - Captura de Tela do episédio Memory, Explained que ilustra a divisdo das

memorias em categorias. Disponivel na Netflix.



As memorias implicitas sdo os habitos que nao requerem pensamentos
conscientes para serem executados. Um exemplo delas € andar de bicicleta. Ja as
memorias explicitas, as que requerem a consciéncia para serem lembradas, sao
divididas em duas subcategorias: as semanticas e as episodicas. A primeira
subcategoria € composta de dados, como fatos, datas, numeros e palavras. A
segunda subcategoria €& composta das experiéncias pessoais do individuo.
(KOWALCZYK, 20--)

O ponto alto do episddio é quando as duas pesquisadoras falam dos trés
aspectos que sao mais importantes em relagdo ao registro de memorias: a emogao,
a localizagao e a narrativa.

A influéncia da emogao na memodria é sugerida pela pesquisadora Elizabeth
Phelps que, junto a um grupo de pesquisadores da Universidade de Nova York,
estudou por anos pessoas que estavam em Manhattan no dia do atentado das
Torres Gémeas. Esse grupo analisou, ao longo dos anos, varios relatos de pessoas
que presenciaram o atentado, procurando por inconsisténcias e mudancas nas
descricbes dos participantes do estudo sobre o evento. As pessoas que estavam
mais proximas do local do atentado, ou seja, que sofreram um impacto emocional
maior ao presenciar 0 acontecimento, apresentaram discursos mais consistentes,
realistas e fiéis aos relatos iniciais. Os outros participantes, que estavam em locais
mais distantes da cidade, relataram o evento de forma mais superficial, com menos

detalhes e com certas diferengas em comparacgao ao discurso inicial.
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Imagem 2 - Grafico que ilustra a diferenga entre as avaliagbes dos relatos de pessoas que estavam
mais perto (barra amarela) e mais longe (barra branca) do local do acidente (representado pelo X

vermelho).

Na conclusdo do artigo que relata os detalhes dessa pesquisa, publicado no
periddico académico Proceedings of the National Academy of Science, os autores
afirmam que "a experiéncia de envolvimento emocional imediato, causado pela
observacédo direta ou pela participacdo em eventos altamente estimulantes, gera
memorias excepcionalmente vivas." (SHAROT et al., 2016)

Logo apos falar da emocdo, a narradora do episédio explica sobre a
influéncia de um lugar, ndo como um ambiente, mas sim como posigao geografica,
na memoéria humana. No episédio, ela cita uma outra pesquisa cientifica, publicada
no periodico britanico Current Biology. Esse estudo tem o intuito de mostrar como as
localizagdes geograficas afetam a memdria humana.

Para testar essa teoria, os pesquisadores estudaram os taxistas de Londres
durante um periodo de quatro anos. Eles escolheram estudar taxistas pois, em
Londres, ha uma prova em que os motoristas precisam memorizar e listar todas as
ruas da cidade, sem consultar nenhum tipo de material externo além da prépria
memoria. Eles precisam acertar todas as ruas, pois qualquer erro leva a reprovagao

automatica.

HIPPOCAMPUS SIZE

[ FaiLeEpD [ PASSED

BEFORE AFTER

Imagem 3 - Grafico que mostra uma comparacao entre os dados obtidos na pesquisa com os taxistas

londrinos.
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O grafico acima ilustra a diferengca no tamanho do hipocampo, antes e depois
da prova, entre os taxistas que foram aprovados (coluna amarela) e os reprovados
(coluna branca). O hipocampo uma das areas do cérebro associadas a formacgao e
armazenamento de memorias (ANDERSEN et al., 2007). Com esse estudo, os

pesquisadores concluiram que

o aprendizado de uma representagéo espacial interna de Londres foi associada a
um aumento no volume de massa cinzenta em seus hipocampos posteriores e
alteracbes concomitantes em seu perfii de memdria. Nao foram observadas
alteragdes cerebrais estruturais nos individuos que falharam em passar no teste.
Concluimos que alteracbes cerebrais estruturais especificas, duradouras em
seres humanos adultos podem ser induzidas por comportamentos biologicamente
relevantes que envolvem fungdes cognitivas superiores, como memoria espacial,
com significado para o debate "natureza versus criagdo". (WOOLLETT,
MAGUIRE, 2011)

O ultimo aspecto mencionado como influente para a meméaria foi a narrativa.
A hipétese dos pesquisadores Gordon Bower e Michal Clark, da Universidade de
Stanford, diz que o cérebro registra informacdes de forma mais eficiente quando

elas estado dispostas dentro de uma estrutura narrativa.

WORDS RECALLED
93%
13% '.\
REHEARSED NARRATIVE

Imagem 4 - Gréfico que ilustra a porcentagem de acertos no teste feito com os pacientes durante a

pesquisa.
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O teste foi feito com um dois grupos de pessoas. Ao primeiro grupo foi dada
uma lista de palavras, as quais os participantes precisavam memorizar num tempo
determinado. Ao segundo grupo foi pedido que os participantes criassem, com as
mesmas palavras, uma narrativa curta que os ajudasse a memorizar a lista, no
mesmo tempo determinado para o primeiro grupo.

Como se pode ver no grafico da imagem 4, as pessoas que ensaiaram a lista
lembraram de apenas 13% das palavras que a compunham (coluna branca). Ja as
pessoas que criaram uma narrativa conseguiram acertar 93% das palavras (coluna
amarela). Os pesquisadores concluiram que "os resultados parecem demonstrar o
papel da organizagao tematica no aumento da aprendizagem [...] € na orientagao
das lembrangas reconstrutivas." (BOWER, CLARK, 1969)

O dultimo ponto interessante mencionado nesse episédio é uma técnica de
memorizagao conhecida como Palacio de Memdrias ou Método de loci. Essa
técnica vem dos tempos da Grécia antiga e consiste em criar narrativas com as
informagdes que se deseja memorizar, associando-as a um caminho fisico familiar.
(METIVIER, 2019).

Achei interessante ressaltar essa técnica pois ela associa dois elementos
importantes para a memorias, a localizagao e a narrativa, mencionados previamente
no texto.

c) Design de Interacao

Como uma forma de explorar melhor a area do Design na qual a proposta do
projeto se encaixa, foi necessario pesquisar e entender sobre o Design de
Interacdo. Além de ser uma area de interesse pessoal, é a area em que atuo e na
qual pretendo seguir carreira.

O termo 'Design de Interagédo' foi cunhado em meados da década de 1980,
quando os primeiros computadores estavam sendo desenvolvidos. Essa nova area
do design volta a ganhar forga no final dos anos 1990, quando a internet comegou a
se popularizar e a preocupagao com a experiéncia e a interatividade dos websites
comegou a aumentar.

O design de interacédo é a "pratica de projetar produtos digitais, ambientes,
sistemas e servigos interativos." (COOPER et al., 2014). Essa area também se

preocupa com o conteudo e a forma, assim como o design grafico e o de produto.
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Seu grande diferencial € na preocupagdo com um novo fator: o comportamento,
tanto do produto quanto de seu usuario.

Dentro do campo do Design de Interagdo, o projeto se encaixa na area de
Produto Digital, definido pelo autor Nick Babich (2018) em seu artigo para a
Smashing Magazine como "o processo de identificar uma oportunidade de mercado,
definir claramente qual € o problema, desenvolver uma solucdo apropriada e
valida-la com usuarios reais".

O Design de Produto Digital tem bastante influéncia da corrente de
pensamento do Design Thinking, e pode ser dividido em duas grandes areas:
Experiéncia do Usuario (mais conhecido como UX, abreviagdo para User
Experience em inglés) e Interface do Usuario (também conhecido como Ul, que é
abreviagéo de User Interface) (ARTY, 2018).

UX é a area que se preocupa com todos os passos da interacdo de um
usuario com um produto. O designer UX precisa criar uma experiéncia que atenda a
todas necessidades do cliente. Para alcangar isso, foram criadas metodologias para
pesquisas qualitativas, quantitativas, sessbdes de ideacdo e testes de usabilidade,
dos quais o profissional pode extrair informagdes essenciais para criar uma boa
experiéncia

Ul, por sua vez, é a area que desenvolve o ponto de contato entre o usuario e
o produto, levando em consideragao todos os dados que o designer UX agregou
com suas pesquisas. A intencdo € criar uma interface intuitiva, eficiente e agradavel
de se utilizar. O designer Ul se preocupa com todos os elementos da interface e
suas caracteristicas, suas formas, cores, hierarquia das informagdes, entre outros
aspectos.

Um aspecto deste projeto a se levar em consideragédo € o fato dele ser um
produto novo. Como a ideia ndo veio de uma necessidade especifica relatada por
um usuario, nem de um problema de mercado ja conhecido, € necessario que se
olhe a proposta de projeto e seu objetivo geral de forma holistica, e a partir dai

definir os paradmetros projetuais.

d) Benchmarking | Analise de Similares:
Em uma primeira tentativa de entender o contexto atual dos registros digitais,

foi feito um benchmarking, que pode ser traduzido para portugués como analise de
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similares. O benchmarking é definido como uma "comparagédo entre produtos,
Servicos e processos que carregam operagdes similares dentre empresas
competidoras numa mesma industria." (SAMMUT-BONNICI, 2015).

A analise de similares € importante para se compreender quais sdo 0s
produtos existentes no mercado e como eles solucionam o problema em questao.
Essa analise, muito utilizada no universo do marketing e do design de produto
digital, permite que se crie um panorama comparativo entre as caracteristicas
desses produtos, tanto positivas quanto negativas, que mais tarde auxiliardo na
geracgao de ideias e solug¢des que poderao ser aplicadas no produto final.

Para fazer essa analise, foram considerados alguns dos produtos digitais que
atualmente servem como ferramentas de registros de memadrias, mesmo que esse
ndo seja o objetivo principal do produto analisado ou a intengdo consciente do
usuario. Essa escolha foi feita baseada em conhecimento prévio de alguns
produtos, além de uma pesquisa por alternativas na App Store (loja de aplicativos
da Apple) e no Google. Toda a analise e observagdes foram feitas com base no uso
pessoal desses aplicativos, além de testes com os aplicativos que foram

descobertos na pesquisa.

Facebook:

O Facebook é, atualmente, a maior rede social do planeta. O produto foi
criado em 2004 com a intencéo inicial de gerar interagdes virtuais entre estudantes
de universidades americanas, e cresceu em propor¢gdes monumentais, atingindo a
marca de 2,6 bilhdes de usuarios em 2020 (FACEBOOK, 2020).

Seu funcionamento é simples e é baseado num ponto comum nas redes
sociais, o perfil pessoal, em que podem ser compartilhados textos, fotografias,
acontecimentos e mensagens. Além do perfil, existe o Feed de Noticias, pagina
onde se pode ver as atualizagdes de amigos e familiares.

Em relagcédo aos registros digitais, o Facebook permite a criacdo de albuns de
fotografia e de videos. Esses albuns sdo utilizados pelos usuarios para compartilhar
eventos, momentos marcantes, ou até mesmo uma breve atualizagdo do que o
usuario faz num dado momento. Existe a possibilidade de criar engajamento entre

0s usuarios com curtidas, comentarios, compartiihamento e marcagdo de amigos,
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além dos albuns padrdao do Facebook, como Fotos do Perfil, Carregamentos

Moveis, entre outros.
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Imagem 5 - Captura de tela da pagina de albuns do Facebook em modo Desktop.

Além da possibilidade de criar albuns de fotos, o Facebook conta com uma
caracteristica que remete diretamente a memdéria: as Lembrangas. O produto traz
uma funcionalidade que agrega, em uma mesma pagina, postagens que foram
publicadas naquela data especifica, ao longo dos anos (imagem 6). Essa
visualizagdo € privada, ou seja, esta disponivel apenas para o préprio usuario, e
inclui videos, fotos e textos.

Além de uma pagina dedicada a isso, existe um atalho que aparece no topo
do Feed de Noticias, a pagina principal da rede, que sugere lembrangas,
aniversarios de amizade virtual e acontecimentos, incluindo compilagdes de video
criadas automaticamente pelo sistema. Essas lembrangas podem ser
compartilhadas com toda a rede de amigos, e aparece com uma etiqueta que

mostra a quantos anos aquela postagem aconteceu.
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Imagem 6 - A tela das Lembrancgas, que retine postagens de um mesmo dia através do anos.

Por mais que seja uma maneira rapida e facil de se conectar com amigos e
familiares, o Facebook ndo é uma plataforma de uso exclusivo para o registro e
visualizacdo de memodrias. E verdade que um perfil pessoal possa vir a se tornar
uma 'capsula do tempo' digital do usuario, considerando que todas suas postagens
e midias ficam registradas em ordem cronolégica. Mesmo assim, a intencao da rede
sempre sera gerar alguma forma de interagado social-virtual entre seus usuarios,
através dos compartilhamentos, comentarios e curtidas, o que ndo é o desejado

para este projeto.

Instagram:

O Instagram, langado em 2010, é uma plataforma de compartilhamento de
fotografias. Inicialmente, o aplicativo contava com uma série de filtros que remetem
a estética da fotografia analdgica e instantdnea, o que traz um grande valor
nostalgico para o produto. Desde que foi comprado pelo Facebook, o Instagram
agregou diversas caracteristicas novas, como a fungao Stories, por exemplo.

O servigo também serve como um 6timo ambiente virtual para se guardar
registros pessoais. O perfil pessoal € organizado com os dados e estatisticas do
usuario concentrados no topo da tela. Logo abaixo ha uma grade de trés colunas de

fotos quadradas, funcionando como um album de fotos virtual.
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Imagem 7 - Tela do perfil pessoal do Instagram.

Nesta pagina também se encontram uma aba de fotografias em que o
usuario esta marcado e os destaques dos Stories. Os stories sdao midias que ficam
disponiveis no perfil do usuario por 24 horas e depois desaparecem, permanecendo
armazenadas e disponiveis apenas para o proprio usuario. Esse arquivo de stories
permite que o usuario faga uma selecdo de seus preferidos e os publique no seu
perfil, gerando a possibilidade de criar uma narrativa curada com os registros
previamente feitos.

Além disso, ha destaques sugeridos criados automaticamente pelo sistema,
baseados em uma localizagdo geografica em comum, um dia em que foram feitos
um numero maior de registros, entre outras alternativas.

Além das caracteristicas principais da rede social, € necessario mencionar uma
funcdo extinta do produto: o Mapa de Fotos. Essa fung¢ao apresentava uma forma
nova e diferente de visualizar os registros digitais — as fotos eram organizadas e
dispostas num mapa-mundi, em suas respectivas localizagdes geograficas. O
aplicativo se desfez dessa funcionalidade em 2016, alegando que ndo era usada

vastamente pelos seus usuarios.
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Imagem 8 - Exemplo da visualizagdo do extinto Instagram Photo Maps. Imagem obtida no Google.

Em conclusdo, o Instagram possui um aspecto nostalgico maior do que as
outras redes analisadas. A possibilidade de ver todos os stories salvos e arquivados
numa galeria € interessante, pois da a sensagao de um diario visual privativo do
usuario. O Instagram possui também um apelo estético que faz com que seus
usuarios passem certo tempo curando e editando suas publicacdes, o que pode ser
util em termos de registro de memoérias. Um ponto negativo da plataforma € que ela
€ uma rede social de massa, o que torna toda a experiéncia e interacdo com o

produto muito publica e devassada.

Timehop:

O Timehop € um aplicativo que, dentro dos analisados, talvez seja o mais
interessante e direto em relagdo ao aspecto nostalgico. O produto funciona de
maneira simples, coletando todas as postagens do usuario de um determinado dia
do ano, em diversas plataformas, e separando-as por ano que foram publicadas. O
Timehop se conecta com a maioria das redes sociais, como Twitter, Facebook e
Instagram, além da galeria de fotos do smartphone.

O aplicativo tem uma tela inicial que funciona como uma linha do tempo

(Imagem 9). Ao rolar-se a tela para baixo verticalmente, vé-se as postagens de um
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mesmo ano. Ao deslizar-se a tela para os lados, regressa-se ou progride-se um ano
nessa linha do tempo, como é possivel ver no topo da tela. Entre cada ano pode
aparecer, de maneira aleatoria, uma postagem ou foto especifica em destaque

(imagem 10), que é passivel de compartilhamento para outras redes sociais.

obviamente saindo atrasado de casa pro
estavio

@special_cases

estagio

@mayamashita EH
SERIO Q EXISTE
ISSO?? VAMO

nossa dormi mte mal hj

na moral eu chego atrasado mas eu me
recuso a pegar o jardim oceanico x

uruguai de manhé

https://open.spotify.com/track/
6Bg7MznA9XOdIhIAsLyBYj?
si=8YbuvzgdShe2r8ilaumNDQ

Imagem 9 e 10 - A esquerda, a Linha do Tempo. A direita, uma postagem em destaque.

O Timehop, diferentemente dos outros produtos aqui analisados, € uma
ferramenta para a visualizagao de registros digitais apenas. Isso é interessante pois
muda a dinamica da interagdo que o usuario tem com o produto. Nao €& preciso
adicionar, criar ou registrar nenhum tipo de conteudo, apenas revisitar postagens
antigas, ser lembrado de fotos esquecidas e recordar um dia ou acontecimento
especial.

Além disso, o Timehop tem uma outra caracteristica que o destaca das
outras ferramentas: ele ndo é, em si mesmo, uma rede social. O usuario tem, como
opc¢ao, a possibilidade de compartilhar individualmente os registros que aparecem
para ele naquele dia especifico. O aplicativo gera automaticamente um template
para postagens, e como foi mencionado antes, tem integracdo com diversas redes
sociais diferentes, o que facilita o compartilhamento. No entanto, a experiéncia
principal do aplicativo é privativa, ou seja, 0 acesso as postagens antigas €

exclusiva do usuario.
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Fotos (iOS)

O aplicativo Fotos é nativo do sistema operacional movel da Apple, 0 iOS, e
esta presente em diversos aparelhos comercializados pela empresa. Foi langado em
2007, junto com o primeiro iPhone, e agrega tanto as fotos registradas pela camera
do aparelho quanto as imagens salvas pelo usuario.

O Fotos passou por um enorme redesign recentemente, e conta com
diversas funcionalidades novas. A pagina inicial do aplicativo tem quatro abas:
Fotos, Para Vocé, Albuns e Procurar. A primeira aba 'Fotos' mostra todas as fotos
que estdo armazenadas no aparelho, e da ao usuario a possibilidade de separa-las

por tempo, o que facilita 0 acesso e a procura por imagens especificas.

23:08

June 20

July 2017

%o, Rio de Janeiro
Ly

Years Months Days All Photos
@ Q

Imagens 11 e 12 - Telas exemplificando a divisdo por meses (esquerda) e anos (direita)

Com o poder do Machine Learning — subcampo da engenharia da
computagao, que consiste em uma forma de inteligéncia artificial em que o software
pode aprender informacdes de forma autbnoma — o sistema consegue assimilar
aspectos visuais e analisar diversos metadados incluidos no arquivo da imagem.

Usando o Machine Learning, o software fica apto a reconhecer rostos e
interpretar os metadados das fotografias, como posigao geografica, por exemplo. No
Fotos, isso pode ser visto na aba 'Albuns', em uma secdo chamada Pessoas e
Lugares. A parte das 'Pessoas' (imagem 12) agrega todos os rostos identificados
nas fotografias, enquanto 'Lugares' (imagem 13) funciona com as imagens inseridas
num mapa-mundi, de maneira bem semelhante ao Mapa de Fotos do Instagram

citado anteriormente.
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Imagens 12 e 13 - A esquerda, a tela 'Pessoas’ com a diviséo feita através de reconhecimento facial.

A direita, 0 mapa da tela 'Lugares’, com as imagens distribuidas por geolocalizag&o.

Ao cruzar toda a informagao disponivel na galeria de fotos, o software
consegue gerar inumeras combinagdes de metadados, dividindo as imagens em
categorias definidas pelo préprio sistema. Isso faz com que ele consiga identificar
semelhancas e diferengas entre as imagens, possibilitando um agrupamento
automatico de fotos e videos e viabilizando uma ferramenta de pesquisa mais
detalhada e correta.

Na aba 'Para Vocé', que é uma das partes mais interessantes do aplicativo,
encontram-se diversas possibilidades de visualizagdo dos registros fotograficos e
videograficos armazenados no aparelho. Uma delas é chamada de 'Memodrias'
(imagem 14). As memodrias sdo videos gerados automaticamente pelo sistema,
contendo uma compilagdo customizavel (imagem 15) de imagens e videos que
compartilham uma caracteristica em comum, como a localizagdo, a data ou as

pessoas presentes nas fotos.

22



Rio de Janeiro
For:You 7 Apr 2018

Memories

A'\mn 1l

1"" Y
et

'RIO DE JANEIRO

7 Apr 2019

CHILL . HAPPY

SHORT

PR KW A

Imagens 14 e 15 - Duas imagens que ilustram a aba 'Memorias'. A imagem da direita é a tela dos
detalhes da 'Memoéria', onde é possivel a musica e a duragdo do video, além de quais fotos

aparecem nele.

Por ultimo, a aba 'Albuns' oferece a visualizacdo mais classica e bem
conhecida pelos usuarios de iOS, os albuns de fotografia (imagem 16). Existem
albuns que sdo padrao do sistema, como o 'Favoritos' (fotos marcadas como

especiais pelo usuario), além dos albuns criados pelo proprio usuario

T
Albums
Albums Lr 74 I
People Places
My Albums

Media Types

Other Albums

Imagens 16 e 17 - A esquerda, tem-se visualizagdo dos &lbuns. E possivel visualizar outros albuns

deslizando a tela horizontalmente. Na imagem a direita, ha a filtragem por tipo de midia.
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Além disso, o aplicativo também categoriza as fotos por tipo de midia, uma
caracteristica incluida numa atualizagdo recente (imagem 17). E possivel filtrar por
videos, animagbes (formato GIF), selfies, entre diversas outras possibilidades da
camera do iPhone (modo retrato, efeitos, etc).

Para finalizar, o Fotos € um 6étimo exemplo de um visualizador de registros
fotograficos e videograficos. Assim como o Timehop, ele ndo exige muito esfor¢o
do usuario para que o mesmo consiga usufruir das funcionalidades do aplicativo. As
diversas possibilidades de visualizagdo de um mesmo registro sdao muito bem
executadas, e elas elevam uma simples foto ou video a um novo patamar de

interac&o.

Diarios Digitais

Esse subtdpico fala sobre multiplos aplicativos que tém a mesma intencio:
servir como um diario pessoal, trocando apenas os cadernos pela tela do celular.
Esses aplicativos pedem que o usuario faga registros breves do seu dia-a-dia. Os
aplicativos 1 Second Everyday e Leap Second (imagem 18) sdo baseados em
imagens, ou seja, registra-se diariamente uma foto que resume aquele dia na vida
do usuario. O Daylio Journal e o Grid Diary (imagem 19), por sua vez, requerem
registros mais abstratos, relacionados a sentimentos, emogdes e humor do usuario.

Essa proposta de registrar o dia-a-dia é interessante, principalmente apés um
certo periodo de tempo, em que € possivel ter-se uma rapida visualizacdo de dados
relacionados a rotina de quem usa o aplicativo. No aplicativo Leap Second, por
exemplo, & possivel criar uma apresentagdo com todas as imagens registradas, que
pode servir como retrospectiva de um ano, por exemplo. O Daylio Journal, por sua
vez, tem uma tela dedicada as estatisticas observadas nos registros feitos pelo

usuario, apresentando um grafico das mudangas de humor do usuario.
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Imagens 18 e 19 - A esquerda, a tela principal do aplicativo Leap Second. Nela, é possivel ver um
calendario preenchido com as fotos escolhidas pelo usuério, em seus respectivos dias. A direita, uma
das telas do aplicativo Grid Diary, que pergunta para o usuario como estava o clima e como ele

estava se sentido naquele dia especifico.

Esses aplicativos, no entanto, exigem um enorme engajamento por parte do
usuario, que precisa adicionar as informacdes diariamente. Por mais que a interface
seja agradavel e intuitiva, a experiéncia pode ser cansativa, uma vez que a agao
precisa ser repetida todos os dias. Mesmo tendo um certo apelo nostalgico, como a
possibilidade de criar uma rapida retrospectiva curada pelo préprio usuario, 0 que
pesa aqui € a possibilidade da visualizacdo de dados, que é incrivel, mas nao

conversa com o objetivo do projeto.

Suporte para a criagao de conteudo

Assim como o subtopico anterior, essa categoria abrange mais de um
produto. Os aplicativos analisados sdo o VSCO, Lomotif e Unfold, que séo editor de
fotos, editor de video e editor de layout, respectivamente. O subtitulo foi pensado
como forma de descrever a funcido principal destes produtos, que € viabilizar a
criacao e edicdo de conteudo grafico e audiovisual de forma rapida e simples,
usando apenas o smartphone.

Diferentemente dos outros produtos mencionados anteriormente, essa

categoria de aplicativos n&o € utilizada diretamente para a criagéo e visualizagao de
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registros digitais em si, e sim para a edi¢c&o e curadoria de um conteudo criado com
base nesses registros. Por mais que esse aspecto curatorial parega interessante,
principalmente quando relacionado ao registro e visualizagdo de memdrias, esses
produtos sdo geralmente utilizados pelas suas fungdes principais, como acrescentar
filtros em uma foto, criar um video sem precisar de um software caro ou adicionar

legenda numa imagem.

e) Conclusées da Pesquisa

Como forma de resumir os pontos principais da pesquisa e relembrar as
analises feitas, pontuei as principais conclusdes obtidas. A intencao, ao fazer isso, é
facilitar o acesso a tépicos que podem ser de interesse para o desenvolvimento e
execugao do projeto.

Em relagdo a nostalgia, € necessario manter em mente a importancia de
trazer e contextualizar as informacbdes e registros do passado para o tempo
presente, reforcando o sentimento de continuidade. Além disso, o produto que vai
ser desenvolvido precisa trazer a tona um estado emocional, e ndo apenas
memorias independentes e registros desconexos.

No caso das memodrias, € importante levar em consideragao a influéncia das
emocoes, das localizacbes e de elementos narrativos sobre elas. Esses aspectos
podem fazer a diferenga na hora de criar o produto, agregando valor ao potencial
nostalgico que se pretende atingir.

Para finalizar, € importante dar destaque aos argumentos feitos na segéo do
benchmarking. Esses argumentos podem até ser considerado como primeiras
diretrizes para o desenvolvimento do produto. O primeiro deles é o desejo de nao
criar uma rede de memoarias compartilhadas, e sim um ambiente privativo onde o
usuario pode revisitar seus registros digitais. O segundo, por sua vez, € a
necessidade de criar uma experiéncia simples e facil para o usuario, sem que ele

precise executar muitas agdes complexas para interagir com esse produto
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4 - Definicao da Ideia

a) Futurologia

Durante as orientagdes do trabalho de concluséo de curso, foi proposto pelo
orientador do projeto um exercicio chamado 'Futurologia'. Esse exercicio consiste
em gerar por volta de dez ideias relacionadas ao tema e a proposta do projeto, sem
levar em consideracao alguns fatores possivelmente limitantes, como por exemplo
tempo de execugao, complexidade e viabilidade do projeto. O intuito desse exercicio
€ estimular a geracdo de possiveis solugdes, diversificando as ideias e criando
alternativas.

Desse exercicio, surgiram algumas ideias superficiais, dentre elas uma
maquina do tempo digital, em que o usuario seria transportado aleatoriamente para
uma memoria previamente registrada, e uma plataforma que cruzaria informagdes
pessoais do usuario com acontecimentos do mundo, inserindo as memorias
pessoais do usuario num contexto historico.

Apés discussdo com o orientador e os outros orientandos, cheguei a
conclusao que apenas duas das ideias mereciam um aprofundamento em seu
desenvolvimento. A primeira delas seria um aplicativo que criaria um trajeto fisico,
uma rota, com registros de memorias digitais presentes ao longo desse caminho.
Esses registros poderiam ser visualizados através da camera do celular utilizando
realidade aumentada.

A segunda ideia funcionaria como uma capsula do tempo digital. Uma
capsula do tempo costuma ser uma caixa em que se preservam objetos, fotografias,
cartas e outros apetrechos para que eles possam ser acessados e revisitados por
geragoes futuras. Essa Capsula do Tempo Digital seria preenchida com os registros
digitais curados pelo usuario, que definiria um numero de anos para ela ficar
fechada, e s6 apds esse tempo ele conseguiria acessar a capsula que criou. Essa
ideia, no entanto, ndo se mostrou tao interessante, pois apds uma reflexdo e uma
breve pesquisa no Google, se constatou que ja existem diversos produtos que
fazem esse servico, a ideia foi descartada.

Apos definir a ideia inicial do projeto (que envolvia o trajeto com realidade
aumentada) foi necessario trabalhar em cima dela para expandir seu conceito,

explorar as alternativas e testar quais se sairiam melhor.
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Para comecar esse processo, fiz uma lista simples de casos de uso. Casos
de Uso é um método que consiste em listar todos os passos que o usuario precisa
dar para realizar uma acédo dentro do produto (BUTLER, 2009). Esse método é
importante para ver quais pontos da interagao usuario-produto — nesse caso, a ideia

dele — podem ser melhorados.

Casos de Uso - Ideia "Trajeto com Realidade Aumentada"

a. Usuario esta caminhando por uma rua e quer ver quais das suas
memarias vao aparecer naquela rua;

b. Ele abre o aplicativo e comecga a explorar o ambiente com a camera do
seu aparelho celular;

C. Usuario vé que ha uma memodria disponivel na esquina daquela rua;

d. Usuario se aproxima do ponto especifico e consegue visualizar o
reqistro;

e. Usuario vé que a memoria € uma postagem no Instagram dele, de

anos atras, e percebe que a foto € de uma casa nas redondezas;

f. Usuario usa o botdo de compartilhar para relembrar os seus amigos
daquela foto.

b) Storyboards

A partir dessa lista, foi mais facil comegar a pensar em um storyboard dessa
ideia inicial. Um storyboard € uma sequéncia de ilustragbes que contam uma
histéria, um método muito utilizado pela industria cinematografica para criar uma
visualizagao inicial de um projeto visual.

Recentemente, o processo de criagédo de um storyboard vem sendo bastante
utilizado em projetos de design de interac&o. Isso se da porque a inser¢cao de um
personagem coloca o ser humano no centro do problema, além de ser uma maneira
rapida e barata de se gerar uma visualizagao de ideias.

Outro aspecto interessante na execugdo de storyboards € que ele cria
conexdes entre os times que trabalham num determinado projeto, pois a informacéao
fica mais acessivel e compreensivel, permitindo que profissionais de outras areas

colaborem e deem suas opinides.
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Imagem 20

O primeiro storyboard foi ilustrado a m&o, e conta com dois fluxos
preliminares da ideia. O primeiro fluxo (imagem 20) € uma representagdo de um
usuario utilizando o produto proposto. Na linha de cima, o primeiro quadrinho mostra
um personagem caminhando na rua, segurando seu smartphone. Quando abre o
aplicativo, no segundo quadro, ele percebe que ha ali uma memdria registrada,
representada pelo ponto de exclamacgao vermelho.

Ao se aproximar daquele ponto geografico, o usuario consegue ver
informagdes mais detalhadas sobre aquele registro: a imagem, a data de postagem,

sua geolocalizagao e o clima que fazia aquele dia, por exemplo.

Imagem 21

O segundo fluxo (imagem 21) representa as telas do aplicativo, ou seja, o
que o usuario veria ao interagir com o produto. Seguindo a mesma légica do
primeiro fluxo, o usuario esta caminhando na praia, e abre o aplicativo para verificar
se ha algum registro disponivel no local. Ele vé o ponto de exclamagao vermelho
perto de um quiosque, e se aproxima.
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Ao chegar-se mais perto, esse registro vai tomando forma, tornando-se
compreensivel na segunda tela. O usuario consegue reconhecer que o registro é
uma imagem. Na terceira tela, quando chega ao local especifico, o usuario
consegue ver que a foto € de um coco, que ele bebeu na praia a uns anos atras,

num dia ensolarado.

c) Experimentagoes

Durante as orientagdes do projeto, foi muito discutida a necessidade de se
colocar as ideias no papel, tira-las da cabeca e executa-las, mesmo que ainda nao
se tivesse muita certeza sobre elas. Isso ajuda a visualizar essa ideia, aproxima-la
da realidade e avaliar seus prés e contras de forma mais eficaz.

Apobs desenhar o storyboard e definir que ha interesse em utilizar a Realidade
Aumentada no desenvolvimento do produto, tornou-se essencial criar uma forma de
avaliar a experiéncia que o usuario teria ao utilizar esse produto. Para fazer isso de
forma eficiente, era necessario construir uma simulacao de baixa fidelidade de como
seria essa Realidade Aumentada.

A Realidade Aumentada, também conhecida em inglés como AR, € uma
tecnologia que, através de uma camera, adiciona conteudo virtual por cima da
imagem, fazendo parecer com que o conteudo digital esta realmente integrado no
mundo real (ZAPPAR, 2019). Para simular uma realidade aumentada, ao invés de
construir uma do zero, foram feitas fotomontagens com Photoshop e cddigo visual

com p5.js.

Fotomontagens:

Para criar uma visualizagao que demonstrasse o primeiro fluxo pensado para
o produto, foi feita uma fotomontagem com o Photoshop. Como base, foram usadas
trés imagens diferentes de uma porta no campus da Esdi, simulando uma
aproximagdo com a camera, como se o0 usuario estivesse chegando mais perto de
um ponto onde existissem registros de memdrias associados. Para fazer fazer a
colagem, foram escolhidas fotos que foram tiradas ao longo dos anos na Esdi,

representando um conjunto de registros criados naquele lugar.
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Imagem 22 Imagem 23 Imagem 24

Na imagem 22, é possivel ver o Boulevard da Esdi, com um aglomerado de
imagens na porta de uma das salas. Ao chegar mais perto, representado pela
imagem 23, é possivel ver com mais clareza quais sdo essas imagens, 0 que
contextualiza aquelas memoarias e as associa ao lugar. Ja na imagem 24, é possivel
ver os detalhes dessa composi¢cdo de imagens e perceber suas particularidades,
como texturas aplicadas a imagem central, por exemplo.

Por mais que seja uma visualizagao superficial de como seria o fluxo de uso
dessa ideia primaria, o experimento foi muito importante para se ter uma primeira
nogcao de como ela funcionaria. Desse exercicio surgiram varios questionamentos,
levantados em aula pelo orientador e os outros orientandos, como quais seriam os
critérios para a criagdo dessas colagens ou de que formas o usuario poderia

interagir com essa informacao.

Caédigo Visual:

Para levar essa visualizacdo além das imagens estaticas, decidi criar um
cédigo visual simples utilizando uma linguagem de programagao chamada p5.js.
Essa linguagem de programagao € uma biblioteca de JavaScript criada para tornar
programacao acessivel a artistas, designers e iniciantes no universo da

programacao (P5JS.ORG, 2019). O p5.js é open-source e permite que se utilize
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texto, imagem, som e elementos em outros formatos para a criagdo de diversas
visualizagdes digitais.

Escrever um codigo para criar essa visualizagdo ajuda a aproximar essa
experimentagdo de como um aplicativo se comportaria na realidade. Minha
experiéncia com programagdo € minima, entdo essa exploragdao também é
importante para comecar a aprender sobre este universo e entender quais sdo as
possibilidades de desenvolvimento do projeto dentro deste contexto.

Como o cddigo foi escrito e executado em computador, pois ainda ndo ha
conhecimento suficiente para criar diretamente no smartphone, usei a webcam
integrada ao notebook como forma de simular uma cadmera de realidade aumentada.
A ideia é que os elementos da colagem (que simulam os registros de memodria)

figuem dispostos livremente no espag¢o da imagem da camera.

m | S [ Helle, henriquestockler!
O -
uerj = loadImage('uerj.png');

mayumi = loadImage('mayumi.png');
luizarusso = loadImage('luizarusso.png');

cam = createCapture(VIDEQ);

function draw() {
background(229);

translate(width / 2, height / 2);
scale(-1, 1);
image(cam, @9, 0);

scale(-1, 1);
scale(0.5);
translate(-width / 2, -height / 1.5);

imageMode (CENTER);
tranclatafwidth / 2 haicht / 23-

Imagem 25 - Captura de tela da janela do navegador, com o cédigo a esquerda e sua

visualizagdo a direita.

Escrever esse cdédigo foi essencial para entender a dimensdo e a
complexidade exigida para criar um produto digital completo. Mesmo gerando uma
visualizagdo simples, o desenvolvimento do cdodigo exigiu bastante cuidado,
pesquisa e tempo. Essa experiéncia coloca em perspectiva questdes relacionadas a
viabilidade de execugdo do projeto, ja que é preciso levar em consideragdo o

formato em que o produto deve ser entregue no final do ano letivo.
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5- Desenvolvimento

a) Adaptacao a pandemia de COVID-19

Definida a ideia basica de inserir registros virtuais de memadria no mundo real
utilizando a realidade aumentada junto ao georreferenciamento, as estratégias
iniciais para o desenvolvimento do projeto comegaram a ser tragcadas. Em margo,
durante a primeira orientacdo do ano apds as férias de verdo, foram feitos
questionamentos e diversas ideias foram sugeridas a fim de se limitar o escopo do

projeto.

Esses questionamentos e ideias abordavam principalmente a relacdo do
usuario com a cidade, sua interagdo com o ambiente e como seriam inseridos os
registros digitais num contexto urbano. Na época, ainda se considerava desenvolver
um produto que levasse em consideracido ambientes externos, como ruas, pracas e
praias. A visualizacao inicial do produto ideal era de um usuario que pudesse sair de

casa para buscar suas memorias digitais num espaco urbano sem limites definidos.

Alguns dias apds aquela primeira orientagcdo, no entanto, a Organizagéo
Mundial da Saude elevou o status da disseminacdo do novo coronavirus para
'pandemia’. Em poucos dias, foi decretado o comego de um isolamento social, e
todas as atividades da universidade foram paralisadas por um tempo indefinido,

incluindo as orientagdes do projeto.

Durante esse periodo, porém, aconteceram alguns encontros virtuais entre o
grupo de orientagdo. Nesses encontros falava-se sobre a situagdo do mundo,
discutia-se textos sobre o dado momento e compartilhava-se preocupacgdes
relacionadas com o futuro do projeto. Uma sugestdo dada pelo orientador foi que o
tempo dado como perdido poderia ser utilizado para repensar o projeto e como ele

poderia ser adaptado para essa nova realidade.

A parte principal deste projeto, originalmente, era a interagdo com um
ambiente urbano, externo, aberto. Num mundo socialmente distante, isso € inviavel.
Durante um desses encontros, com influéncia direta da quarentena, chegou-se a
conclusdo que a melhor adaptacado possivel para este projeto continuar fazendo

sentido e pudesse ser realizado com testes virtuais era trazé-lo para dentro de casa.
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Essa transicdo para um ambiente caseiro e fechado foi essencial para o
sucesso do desenvolvimento do projeto. A definicdo do espago teve uma
consequéncia positiva, que foi a reducdo do escopo do projeto. Um ambiente
fechado, controlado e familiar delimitou as diversas possibilidades de interacdo do
usuario com o ambiente através do produto. Esse limite permitia que cada aspecto
da interacdo com o espaco fosse olhado e analisado com atencéo, o que influenciou

diretamente na qualidade do trabalho.

Ao longo do desenvolvimento do produto, essa limitagdo também se mostrou
eficaz de outras maneiras. O ambiente caseiro, que era super pertinente ao
momento de isolamento social, possui um enorme potencial nostalgico. O lar reune
diversas memoarias e momentos compartilhados entre familia e amigos. Além disso,
por ser um ambiente onde naturalmente se passa muito tempo, a quantidade de

registros de memoarias digitais € maior e mais concentrada.

b) Estratégia de desenvolvimento

Com o escopo do projeto redefinido e adaptado para a realidade atual,
comega-se a planejar o desenvolvimento do projeto. A transicdo de um ambiente
externo urbano para o ambiente caseiro exigiu um plano de agdo para que o
desenvolvimento do projeto fosse executado de forma inteligente, eficiente e que
seguisse as diretrizes e metodologias do Design de Interagdo, como ideacgoes,

pesquisas de usuario, validacdes e entrevistas, entre outros.

No comecgo do semestre, foi feito um cronograma que dividia o projeto em
trés grandes fases: a Pesquisa de Usuario, o Design de Interagéo e o Design Visual,;
Essas fases comp&em o ciclo de desenvolvimento de um produto digital, geralmente

(mas nao necessariamente) sendo executadas na ordem citada, uma apds a outra.

A area de produtos digitais € interdisciplinar. O desenvolvimento de um
software requer um time complexo, que pode envolver profissionais de
administracdo, gestdo de produto, marketing e engenharia de computagdo. E

importante frisar que, para este trabalho, o foco foi no design do produto digital.
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Com o limite de tempo e recursos, ndao foram levados em consideragao aspectos

mercadoldgicos e comerciais do produto, nem a viabilidade técnica do projeto.

c) Pesquisa de Usuario

Para comecar o desenvolvimento do projeto, o primeiro passo era entender
quem eram o0s possiveis futuros usuarios do produto e quais eram seus objetivos.
No Design de Produto Digital, a etapa de Pesquisa de Usuario consiste em
compreender as necessidades, problemas e comportamentos de usuarios de um
produto digital através de técnicas de observacdo, analise de tarefas e outros
métodos de coleta de feedback. A IDF (Interaction Design Foundation) define a

Pesquisa de Usuario como

[.] @ investigagdo sistematica dos usuarios e seus requisitos, a fim de
adicionar contexto e insights sobre o processo de projetar a experiéncia do usuario.
A pesquisa em UX emprega uma variedade de técnicas, ferramentas e metodologias
para chegar a conclusbes, determinar fatos e descobrir problemas, revelando

informacgées valiosas que podem ser inseridas no processo de design. (IDF, 20--)

A Pesquisa de Usuario € uma forma eficiente de entender o contexto inicial
que os usuarios possuem acerca do tema trabalhado, o que facilita na criacdo de
um primeira visualizagdo do produto . Essa pesquisa pode ser dividida em duas
grandes categorias: quantitativa e qualitativa. A pesquisa quantitativa é focada em
analises objetivas e conclusivas, e geram resultados como numeros e estatisticas,
ou seja, dados que podem ser mensurados. E geralmente usada para definir a

dimenséo de certo problema.

Ja a pesquisa qualitativa tem como foco tragar analises subjetivas de um
certo objeto de interesse, como o objetivo de entender uma questdo, ao invés de
medi-la. A pesquisa qualitativa "pode lhe dizer o que, 0 como e o0 porque em ricos
detalhes que refletem a complexidade de situagdes humanas reais" (COOPER et
al., 2014)

As duas categorias sao amplamente utilizadas no processo de Design de

Produtos Digitais, mas para um momento inicial do desenvolvimento, &€ mais
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interessante o0 uso da pesquisa qualitativa. De acordo com Alan Cooper, em seu

livro "About Face”,

[...] o comportamento humano € muito complexo e sujeito a
multiplas variaveis para depender apenas de dados quantitativos para
ser compreendido. Designers, pegando técnicas emprestadas com
antropologos e outras ciéncias sociais, desenvolveram muitos métodos
qualitativos para coletar dados uteis sobre o comportamento de
usuarios com uma intengdo mais pragmatica: facilitar a criagdo de

produtos que servem melhor as necessidades dos usuarios. (COOPER
et al., 2014)

A pesquisa qualitativa traz diversos beneficios ao desenvolvimento de um
projeto. As informagbes coletadas através das entrevistas ajudam aos
pesquisadores a entender os comportamentos, atitudes e aptiddes de possiveis
usuarios de um produto, além dos contextos técnico e mercadoldgico que envolvem
esse produto (COOPER et al., 2014).

Um outro argumento a favor da pesquisa qualitativa € que, quando bem feita,
ela traz credibilidade ao processo de design. As decisdes tomadas no projeto
deixam de ser baseadas em suposi¢gdes ou preferéncias pessoais do designer e
passam a ser justificadas pelos resultados diretos das analises feitas pelos

pesquisadores.

Dentro da categoria de pesquisa qualitativa existem varios métodos utilizados
para a coleta de feedback, como por exemplo os grupos focais, que consistem em
atividades e dinamicas com um grupo de usuarios para coletar feedback, ou o card
sorting, técnica utilizada para entender como usuarios organizam uma série de
informacdes ou conceitos. Buscando uma validagao do conceito e da ideia inicial do

projeto, foi utilizado o método de entrevistas com usuarios.

Usuarios de um produto devem ser sempre o centro das atengbes num
projeto de design, afinal, eles sdo as pessoas que vao usar o produto para atingir

um certo objetivo. Ao entrevistar usuarios, ilumina-se o efeito que suas experiéncias
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atuais tém sobre seu comportamento e pensamento. Como se trata de um produto

novo, ainda inexistente, foram considerados usuarios potenciais no futuro.

As entrevistas foram conduzidas com oito pessoas entre 20 e 25 anos de
idade, todas amigas proximas. Essa foi uma escolha deliberada, justificada pela
facilidade do acesso e de disponibilidade para as entrevistas. Além disso, a
familiaridade com o entrevistador torna o processo mais natural, o que ajuda o

entrevistado a dar um feedback mais completo e sincero.

A delimitacdo de uma faixa etaria também foi uma escolha consciente, pois é
0 publico que se visa atingir com o produto final. Usuarios entre 20 e 25 anos de
idade cresceram com acesso a internet, vivem o dia-a-dia conectados, possuem
conhecimento e experiéncia com o uso de diversos produtos digitais, e tendem a

criar um grande numero de registros digitais.

E importante ressaltar que pouca diversidade na demografia dos
entrevistados pode ter impacto negativo nos resultados de uma pesquisa, pois se
diminui a variagdo comportamental. Acredita-se, porém, que esse grupo de pessoas

deu feedback variado o suficiente para o desenvolvimento deste trabalho.

O objetivo dessas entrevistas era, especificamente, entender como as
pessoas definiam o conceito de nostalgia e como se sentiam sobre esse conceito.
Além disso, a entrevista também visava explorar o jeito que os usuarios interagem
com seus registros digitais, como por exemplo quais produtos usam e quais habitos

tém quando revisitam uma memoaria.

Para isso, foi feito um roteiro com uma série de perguntas, definidas a partir
dos objetivos, a fim de padronizar as entrevistas. Esse roteiro € composto por
quinze perguntas, que comegam com perguntas mais abrangentes e gerais, com a
intencdo de introduzir o usuario ao tema da pesquisa. Ao longo da entrevista, no
entanto, as perguntas vao se fechando e ficando cada vez mais especificas, para

que o usuario possa dar um feedback mais focado.
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Imagem 26 - Capturas de tela das primeiras entrevistas

Por causa do isolamento social, todas as entrevistas foram feitas através do
Zoom, plataforma de reunides online que se popularizou no momento da pandemia.
Todas as entrevistas foram gravadas como forma de manter registro, mediante
autorizagao prévia. Durante as ligagdes, foram feitas anotagdes pessoais de pontos
importantes da entrevista, que pautaram o desenvolvimento do primeiro wireframe

do produto.

Certas observagdes feitas pelos entrevistados, que influenciaram o
desenvolvimento do projeto, valem ser destacadas aqui. A maioria deles associa a
nostalgia a um sentimento bom, o que valida o conceito basico do projeto, ja que
nao se deseja desenvolver um produto que faga os usuarios se sentirem mal. Outra
informagao importante foi que todos os entrevistados citaram musica como um
gatilho de nostalgia. Essa afirmagao foi essencial para que fosse levada em

consideragao a inclusdo de musicas nos produtos.

Por ultimo, um feedback mais especifico, dado por dois entrevistados
diferentes, € a necessidade de se ter um elemento surpresa no momento da revisita
das memodrias. Citando produtos digitais ja existentes, os dois usuarios reclamaram
das 'lembrangas' automaticas sugeridas pelas redes sociais, ja que eles sentem que
aquilo ndo € um estimulo natural, e sim uma nostalgia forcada. Ambos entrevistados
afirmaram que preferem descobrir, por curiosidade prépria, coisas das quais nao se

lembravam.
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d) Design de Interagao

Apos os resultados das entrevistas iniciais, comegou-se o desenvolvimento
do primeiro wireframe para o projeto. Ja havia uma visualizagao criada no semestre
passado através de fotomontagens, que serviu de base para a criagdo dessa

visualizagao inicial.

Wireframe € o nome dado a um esboco inicial, de baixa fidelidade, que foca
em mostrar quais conteudos e elementos vao viver numa pagina especifica de um
produto digital. Além disso, o wireframe também é utilizado para tracar um primeiro
fluxo de uso para esse produto. A estrutura composta de formas geométricas cinzas
é facilmente adaptavel a mudangas e ajuda a evitar que os usuarios se distraiam

com outros elementos da interface, como cores e texto.
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Imagem 27 - Primeiro wireframe do produto, criado com InVision

Esse esboco foi criado rapidamente para representar uma primeira ideia de
como o produto funcionaria. Como se pode ver, na primeira tela (imagem 27), o
usuario é recepcionado com um "Ola" e um botdo de entrar. Na segunda tela, ha
uma chamada, que explica ao usuario que ele pode explorar o ambiente. Na terceira
tela, vé se imagens flutuando num ambiente interno, e na quarta tela uma
aproximacao da visdao anterior, como se o usuario estivesse interagindo com o
ambiente e se aproximando de uma imagem especifica. Por ultimo, vé se uma tela
com a imagem escolhida expandida, onde é possivel ver detalhes da foto e exercer

algumas acgdes sobre ela, como ir para postagem original ou compartilha-la.

A criagcédo desse wireframe ajudou a colocar uma ideia no papel, além de ser

um material ideal para ser discutido com o grupo de orientagdo. Quando
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compartilhado com o orientador e os outros orientandos, um argumento que surgiu
foi que, por se tratar de uma realidade aumentada, era dificil de entender que os
retdngulos cinzas representavam as memorias que estavam sobrepostas num

ambiente real.

Bem vindo. Mova o celular
Olhe a'sua volta.

Foto do rolo da camera, ﬁ
tirada em 20/02/2020

Abrir foto —

Imagem 28 - Segundo wireframe do produto, criado em Sketch e prototipado em InVision

Foi sugerida, entdo, a criagdo de um wireframe mais elaborado, que
simulasse com fotos a realidade aumentada, mas que ainda tivesse como foco
apenas a interacdo basica com o produto. Esta segunda versao (imagem 28) foi
feita em Sketch, um software direcionado para criagdo de interfaces. Foram
utilizadas fotos da cozinha de casa como fundo, para simular a cdmera do celular.
Para simular as memorias flutuando, foram sobrepostas fotos que foram registradas

no préprio ambiente. O fluxo simula um usuario navegando pela cozinha (quadros
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3-5), se aproximando de uma foto especifica (quadro 6) e interagindo com o registro

escolhido (quadro 7).

Apos definir que essa seria a estrutura utilizada nos primeiros protétipos do
projeto, comegou-se a pensar no primeiro teste de usabilidade com um usuario.
Testes de Usabilidade sdo um tipo de pesquisa qualitativa, que tem como objetivo
avaliar a usabilidade de um produto. Geralmente, os testes "sao focados em medir o
quio facilmente usuarios podem executar tarefas, assim como observar quais

problemas sdo encontrados nesse processo". (COOPER et al., 2014)

Uma particularidade deste projeto é que, por se tratar de memdrias digitais e
nostalgia, ndo faz sentido apresentar um prot6tipo que n&o seja personalizado para
0 usuario. Um protétipo genérico ndo tem o mesmo impacto emocional no
entrevistado como ver suas proprias memorias sobrepostas em um ambiente

familiar. Por isso, foi necessario criar um processo para desenvolver este protétipo.

Para o primeiro teste, foi escolhida uma amiga préxima, Julia, com quem se
teria facil acesso aos seus registros digitais, que poderiam ser coletados em
diversas redes sociais diferentes. Foi pedido a usuaria que enviasse previamente
fotos de um ambiente em sua casa, para serem usadas como um fundo que
imitasse a realidade aumentada, simulando a visdo da camera do aparelho celular.
Além disso, também foram requisitadas fotos extras que foram tiradas naquele

ambiente, para simular as fotos flutuantes no ambiente.

Um problema claro neste processo é que, ao enviar as fotos pessoais, a
usuaria ja teria uma nogado de quais registros veria no teste de usabilidade. Isso
impactaria negativamente na entrevista, pois com uma expectativa criada
previamente, o feedback nao seria imparcial. Em testes de usabilidade, geralmente
visa-se captar a reacao inicial do usuario, crua, para que se possa analisar melhor a

sua interagdo com o produto.

Para resolver isso, coletou-se diversos registros digitais da usuaria sem que
ela soubesse, para que no protétipo houvesse fotos inesperadas juntas as que
haviam sido enviadas. Foram coletadas postagens antigas em diversos perfis de
redes sociais da usuaria, playlists de musicas em servigos de streaming, e fotos

antigas das quais ela provavelmente ndo se lembraria.
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Como foi mencionado anteriormente, o aspecto surpresa € essencial num
produto que tem como objetivo fazer o usuario sentir nostalgia ao revisitar seus
registros pessoais. As fotos inesperadas foram uma 6tima maneira de testar essa
reacao e ver se realmente provocava um sentimento nostalgico em quem estava

sendo testado.

Foto postada no Instagram no ﬁ

dia 22/02/2019

Abrir foto —

Nessa data, em outros anos:

Foto do rolo da camera,
tirada em 20/02/2020

Disco Heaven
ady Gaga - The Fame

Abrir foto —

Imagem 29 - Antes (esquerda) e depois (direita) da tela de um registro.

Além disso, €& importante destacar que, para esse teste, foi feita uma
alteracdo em uma das telas do aplicativo. Nessa primeira versdo de teste foram
adicionadas as 'Memdrias Relacionadas' (imagem 29). Antes, ao clicar numa das
fotos do ambiente, o usuario s6 conseguia ver o registro ampliado, acessa-lo em
sua origem e compartilha-lo. Agora, ao interagir com uma das fotos flutuantes, o
usuario seria capaz de ver outros registros que aconteceram naquela data ao longo
dos anos, e interagir com eles, o que amplia o potencial nostalgico do produto ao
trazer registros que ndo estdo necessariamente associados ao espago, € sim ao

tempo.
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Logo apés terminar de construir o protétipo, uma reunido foi marcada com a
Julia para a execucao do teste de usabilidade. Para esse teste, foi estipulada uma

lista de perguntas a serem feitas ao final da entrevista.

O teste comegou com Julia navegando pelo protétipo, sem qualquer tipo de
instrucdo. Foi pedido que ela descrevesse sua experiéncia enquanto interagia com o
produto. Essa técnica de coleta de feedback se chama 'Thinking Aloud'. Jakob
Nielsen diz que "essa técnica permite os designers a observarem equivocos
cometidos pelos entrevistados, que geralmente sdo sinais que a interface precisa
melhorar". (NIELSEN, 2012) A entrevista foi gravada e anotou-se os pontos mais

importantes do feedback da usuaria.

B @ me .l

Imagem 30 - Captura de tela do primeiro teste de usabilidade

O primeiro teste foi bem-sucedido por duas razdes. A primeira delas € que
Julia validou o conceito do produto logo que terminou de utiliza-lo. Ela entendeu a
proposta e afirmou ter sentido nostalgia enquanto interagia com seus registros
pessoais. Como feedback, disse que achou muito interessante ver suas memdrias
inseridas e contextualizadas na sala de sua casa, e completou dizendo que se

lembrava de cada um daqueles momentos que via ali.

A segunda razao € que, com esse teste, descobriu-se que representar uma
Realidade Aumentada através de um prototipo estatico ndo era a melhor maneira
para se testar o produto com usuarios. A sequéncia de imagens néo fazia sentido
para quem nunca tinha visto aquilo, as fotos flutuantes se mesclavam com o fundo e
nao tinham destaque. Julia teve bastante dificuldade para navegar pelo protétipo.

Quando a ideia foi explicada, ela entendeu, mas concluiu que a limitagdo das
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imagens estaticas tirava um pouco da magica do produto, ja que nao conseguia

visualizar como seria a interagao com o ambiente de fato.

Quando essa questao foi levada para a orientagdo, o professor sugeriu que
fosse usado um video demo para o teste de usabilidade, ao invés de um protétipo
estatico do produto. Um video demo consiste em gravar a interagdo com o produto
ou o protétipo e explica-lo para o usuario e s6 depois pegar o feedback, no lugar de
pedir para o entrevistado interagir sozinho com o produto e descrever sua

experiéncia.
e) Demos

O desenvolvimento das demos foi um processo um pouco mais trabalhoso.
Agora, além de pedir fotos tiradas naquele ambiente, era necessario pedir para os
usuarios gravarem videos caminhando por um cémodo de suas casas, simulando a

interagdo do ser humano com o ambiente através de um aparelho celular.

A inclusdo da imagem em movimento para simular a Realidade Aumentada
foi decisiva para o resto dos testes de usabilidade. Com a inclusao dos videos, ficou
muito mais claro para os usuarios como funcionava a interagdo com o produto, além
de possibilitar simular como os elementos da interface se comportariam no

ambiente.

D JUsors/ALICE/Documents/Folipo/prot6iip felipe.prprol
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Imagem 31 - Criagdo do video demo no Premiere.
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Para editar os videos demo, utilizou-se o Adobe Premiere (imagem 31). O
video enviado pelo usuario era inserido como background e as fotos foram fixadas,
através do uso de keyframes, nos seus devidos lugares, simulando a associagao da
geolocalizagcdo do registro com o espacgo. Por ultimo, entram as telas do aplicativo,
também animadas com keyframes, simulando uma interagdo do usuario com a
interface do produto. Foram produzidos, ao todo, trés videos-demo, que foram
validados com os usuarios e alterados conforme o feedback era dado por cada um

deles.

Neste momento do desenvolvimento das demos também foi sugerido que os
elementos da interface fossem olhados com mais atencdo. Ao compartilhar a
primeira demo em uma das reunides de orientagdo, antes mesmo da entrevista de
fato acontecer, foi sugerido pelos outros orientandos que os elementos da interface
fossem mais claros, e que tivessem mais destaque em relagado ao fundo do video e

ao resto da interface.
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Imagem 32 - Biblioteca de simbolos criados em Sketch.

O primeiro passo para aprimorar a interface foi a criacdo de uma biblioteca de
simbolos padronizados, para que a interface ficasse coerente e clara, e que os
diversos tipos de registros digitais possuissem uma coesdo visual entre si. Na
imagem 32 é possivel ver registros de fotos com e sem legenda, postagens de texto
e musicas, além de um estilo de botao e icones que podem ser substituidos nos
elementos. No rodapé dos simbolos, é possivel ver a data da postagem e a fonte de
onde ela foi retirada. Esses elementos-base foram criados para otimizar a criagao
dos protoétipos, pois com a estrutura principal ja pronta, basta apenas substituir o

conteudo.
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Com os elementos base definidos, foram criadas uma série de telas que
simulavam o fluxo de uso do aplicativo. Essas telas incluiam os registros pessoais
dos entrevistados, e algumas interagbes que os usuarios poderiam fazer com certos
elementos. Com o artificio da edigdo de video, foi possivel animar e manipular

essas telas estaticas para simular a interagdo de um usuario com o produto.

A partir do momento que esse processo de criagao da demo foi estabelecido,
fazer multiplos videos-demo de tornou mais facil e eficiente. Como as telas base
estavam prontas, a unica coisa a ser feita era substituir as imagens para cada
entrevistado, fazer alguns ajustes na interface a fim para validar certas ideias e

acrescentar feedback que os entrevistados tinham fornecido.

Com os ajustes feitos, criava-se o proximo video-demo, para ser validado
com outro entrevistado. Ao todo, foram feitas trés demonstracées consecutivas, com
trés usuarios diferentes, ao longo de um més. Vale ser pontuado aqui que a escolha
desses entrevistas se baseou em pessoas que moravam na mesma casa a bastante
tempo, para que houvesse um numero maior de registros disponiveis. Para fazer as
demonstracbes com 0s usuarios, marcava-se uma reuniao virtual por Zoom, onde é

possivel compartilhar a tela do computador para mostrar o que se esta vendo.

Abrir Spotify

Mais registros dessa época:

Imagem 33 - Reunido virtual para demonstragéo do produto e coleta de feedback com Bia e
Melina, realizada no dia 22/09/2020

Com a tela compartilhada (imagem 33), o video era reproduzido, e cada
passo e detalhe da interac&o era explicado para o usuario entender o que ele estava
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vendo. Assim, era mais facil de contextualizar o entrevistado e evitar que se
formassem muitas duvidas, o que poderia impactar no processo de feedback. Ao
final do video, se fazia algumas perguntas ao usuario, como forma de entender mais
detalhadamente suas opinides sobre a experiéncia do produto, sobre a interface, e
sobre possiveis desdobramentos e mudancas que poderiam ocorrer a partir dali.
Todas as entrevistas foram gravadas para referéncia futura, e notas pessoais foram

tomadas e registradas em Google Docs.

Este momento do projeto foi crucial para a evolugédo visual da interface e
também para o estabelecimento de um fluxo de interacdo concreto para o produto.
Como foi mencionado anteriormente, durante esse processo diversas mudangas
foram feitas entre os testes, tanto por ideias que surgiram através dos feedbacks

dos usuarios quanto por sugestdes dadas durante as orientagdes do projeto.

Imagem 34 - Comparagédo do antes e depois da interface. A esquerda, encontra-se a primeira

versdo da interface, com as imagens sem borda. A direita, interface com as bordas adicionadas.

A primeira grande mudanca foi a adicdo de bordas brancas nas fotos
flutuantes (imagem 34). Essa escolha foi feita para criar uma diferenca visual clara

entre o fundo de realidade aumentada e as fotos flutuantes no ambiente. Para o
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primeiro teste, foram feitas duas versdes do video demo, uma com as bordas e uma
com as fotos inseridas diretamente sobre a realidade aumentada, apenas com um

overlay preto de opacidade baixa entre as camadas.

Quando questionada sobre as bordas brancas, Livia disse que nao havia
gostado muito delas, pois achava que elas criavam uma interferéncia visual no
aplicativo. Nesse momento da demonstracédo, foi mostrada a versao original do
video, que ndo continham as bordas. Ao ver as fotos sobrepostas diretamente na

imagem de fundo, Livia concordou que as bordas eram a melhor opgao.

Para o segundo teste, com a Bia, foram feitos apenas algumas pequenas
mudangas em elementos visuais do produto. As bordas de todos os elementos
foram afinadas, os textos e icones foram reduzidos em tamanho e foi testado um
novo estilo de botdo. Esse teste nao teve um grande impacto na interagdo com o
produto, mas ainda assim foi util para fazer experimentos com elementos graficos

da interface do aplicativo.

Ja para a ultima demonstracgéo, feita com Felipe, foram feitas duas grandes
mudancas na tela de memdrias relacionadas. A primeira delas foi a adicdo de um
controle deslizante que permitia o usuario definir o periodo de tempo em que

gostaria de ver as memorias relacionadas (imagem 35).

02/03/17 Google Photos .lr 15/07/2017 Instagram [G)

Mais registros dessa época »

Abrir Foto

Mais registros dessa época:

N Paranoid
Black Sabbath - Paranoid

Imagem 35 - Comparacéo de antes e depois da adi¢do do slider de controle de época. A

Coming Home - Interlude

Kali Uchis - Isolation

esquerda, encontra-se a primeira versdo da interface, com botéo e texto centralizado. A direita, pode

ser vista a versao final da interface, com o controle deslizante.

Essa ideia surgiu da vontade de experimentar alguma interacao diferente
com as memorias relacionadas. Uma das questdes que ainda estavam pendentes

era a definicdo de um periodo de tempo especifico para mostrar as memorias
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relacionadas, e esse controle permite que o proprio usuario defina o tempo que

desejar.

Mais regis
/, Cool Girl
. Tovelo - Lady Wood

15/01/2018

Imagem 36 - Demonstragao do fluxo de interagdo dos registros relacionados. Na imagem,
pode-se ver que ao clicar num registro, o usuario era redirecionado para outra tela. onde este registro

selecionado virava o principal. Esse fluxo foi removido do produto.

A ultima mudanca feita foi em relagcdo a interacdo com as memodrias
relacionadas em si (imagem 36). Antes, ao clicar em uma memodria relacionada, o
usuario era redirecionado a outra tela, onde veria o registro selecionado como
principal, e veria diferentes memorias relacionadas logo abaixo. Esse fluxo se
demonstrou ruim pois, ao ser levado para outra tela, o usuario perderia a sequéncia
dos registros que estavam dispostos na tela anterior, e o fluxo de interacao ficaria

quebrado.

Para esse teste, em vez de um registro redirecionar o usuario para outra tela
ao ser clicado, esse elemento permanece na mesma tela, mas se expande quando
clicado, o que permite que o usuario veja suas informagdes ali mesmo, sem precisar
mudar de tela. Esse novo fluxo ajuda a evitar que esse usuario se perca na

navegacao, € mantenha uma sequéncia de observacgao de registros digitais.
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6 - Finalizagao

Para concluir o projeto, ficou estabelecido que seria desenvolvido um MVP
como produto final de apresentagao deste projeto. MVP é uma sigla em inglés para
Minimum Viable Product, traduzido livremente como Produto Minimo Viavel. O MVP
aqui é um protétipo animado em video, ndo funcional, ou seja, ndo diretamente
clicavel e interativo, mas uma simulacdo de como ele seria uma vez que fosse
construido.

Um Produto Minimo Viavel pode ser definido como "a forma mais simples de
um produto que pode ser desenvolvido e gerar valor ao consumidor” (IDF, 2019).
Esse processo de desenvolvimento € pertinente ao projeto pois permite que se crie
um produto basico, que pode ser adaptado e desenvolvido ao longo do tempo de
acordo com a demanda do mercado. Além disso, a criacdo de um MVP nao requer
muitos recursos, como tempo e mao de obra, no caso deste projeto de conclusao de
curso, ou investimento financeiro, no caso de produtos comerciais desenvolvidos
por empresas de tecnologia.

E importante ressaltar novamente que, para este projeto, ndo foram levadas
em consideragao as limitagcdes técnicas impostas pelo desenvolvimento de um
software. Assume-se que, para o desenvolvimento do MVP, foram levadas em conta
apenas as questdes relacionadas a interagdo com o produto. Considera-se que o
produto final € composto de um algoritmo complexo que puxa todas as imagens e
registros do smartphone do usuario, além das postagens de redes sociais e seus

metadados.

a) A Interface
A interface do aplicativo foi desenvolvida com dois objetivos principais: inserir
os registros fotograficos do usuario no ambiente na exata posi¢do geografica em
que eles foram criados, através da Realidade Aumentada, e permitir que o usuario
interaja com cada um desses registros individualmente, podendo acessar seus
dados, sua origem, e ver alguns registros relacionados baseados na época em que

aconteceram.
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Mova o celular.

Bem vindo a sua . @ >

Memory Lane.

Entrar Olhe ao seu redor.

Imagens 37 (esquerda) e 38 (direita) - Tela de inicio do aplicativo e tela de call-to-action

A interacdo comecga na tela de inicio. Assim que o usuario abre o aplicativo, &
possivel ver o logotipo do produto, seguido de um texto de boas vindas. Logo abaixo
ha um botdo para "Entrar" na experiéncia. Essa tela de inicio foi pensada como
forma de introduzir o usuario ao aplicativo e ambienta-lo antes de comecar a
interacdo de fato. Nessa tela, ha um overlay preto em baixa opacidade para dar
destaque a informacgéo sobreposta, e ao fundo ja é possivel ver o ambiente através
da camera do aparelho celular.

Assim que o usuario aperta no botao de Entrar, ele € direcionado a uma tela
de call-to-action. Esse termo, muito utilizado em Marketing, descreve parte de uma
interface que encoraja e induz o usuario a performar alguma acdo. (LEANING,
2020). Nessa tela, € possivel ler um texto que diz "Mova o celular. Olhe ao seu

redor", acompanhada de um icone que ilustra 0 movimento a ser feito. Essa tela tem
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como intencdo dar uma instrucao inicial ao usuario. Assim como a tela anterior, foi
utilizado um overlay preto em baixa opacidade, para tornar o conteudo legivel.

ApoOs alguns segundos, essa tela se dissolve, e usuario passa a ver apenas
0 ambiente em que se encontra. A partir deste momento da interagao, os registros
fotograficos do usuario comegam a ser posicionados no ambiente, flutuando no
exato local em que aconteceram. Essa georeferenciagao se torna possivel ao puxar
os metadados das imagens, que incluem a posi¢cao geografica exata de onde a foto

foi tirada ou salva.

Imagem 39 - Nesta imagem, é possivel ver as fotografias flutuando no ambiente.

Um dos desafios de se trabalhar com a Realidade Aumentada €& criar
contraste suficiente entre a imagem da camera, que é o fundo, com as imagens
sobrepostas ao ambiente pelo aplicativo. Para solucionar essa questdo, foram
acrescentadas bordas brancas e um leve sombreamento preto as fotografias

presentes no ambiente (imagem 39).
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Além disso, para ficar claro que as imagens flutuantes no ambiente séo
dindmicas e interativas, elas se adaptam a distancia que o usuario se encontra
delas. As fotos sdo responsivas em tamanho, se adaptando ao movimento do
usuario, que se aproxima e se afasta dos registros constantemente ao caminhar
pelo ambiente.

Ao se aproximar de uma foto, ela cresce e fica mais clara, e ao se afastar, ela
diminui, tomando menos espago e chamando menos ateng¢do. Essa responsividade
das imagens flutuantes ndo apenas sugere ao usuario que o aplicativo pode — e
deve — ser utilizado para explorar o espago, como também gera curiosidade sobre

0s registros em si.

/@l Coming Home - Interlude
..;x Kali Uchis - Isolation

Imagem 40 - Tela de memdrias relacionadas. Aqui, é possivel interagir com a foto, seus dados, e

memodrias que estdo relacionadas a ela por tempo.

Em adicdo ao explorar o ambiente, o usuario pode também interagir
individualmente com um registro fotografico especifico. Ao tocar numa das fotos
flutuantes, o aplicativo redireciona esse usuario para uma tela onde é possivel ver a

imagem em detalhes, e logo abaixo, memorias que estdo relacionadas a mesma
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época daquele registro (imagem 40). No topo desta tela, ha uma seta que da ao
usuario a habilidade de voltar para a visualizacdo do ambiente, no ponto exato onde
ele parou.

Como informacao principal, em maior destaque, vem a imagem selecionada
pelo usuario, onde é possivel ver dois detalhes principais: sua data de criacdo e sua
fonte, representada pelo icone do aplicativo da qual a foto foi retirada. Ao clicar
neste icone, o usuario é redirecionado para o aplicativo fonte, onde ele faciimente
acessar o conteudo e interagir com ele em seu local de origem.

De volta ao aplicativo, é possivel ver o texto "Mais registros dessa época"
logo abaixo da foto principal. O termo 'época foi selecionado para uso pois nao
havia o desejo de se definir um periodo de tempo especifico para essa visualizagao,
como semana ou més. Essa segdo da tela mostra diversos momentos que foram
registrados na mesma época da primeira imagem. Aqui, estdo incluidas ndo so

imagens como também postagens de texto e musicas.

15/07/2017 Instagram [©)

Mais registros dessa época »

1més & meses

dafo Kali Uchis - Isolation
7@l Coming Home - Interlude
felipe ferreira @felipsferreirac s
bt dbin damlabine

Imagem 41 - Demonstragao da expansao do slider de controle de tempo.

Coming Home - Interlude

Ao lado da frase, ha uma seta que, ao ser clicada, se expande e revela um
controle deslizante, onde o usuario pode definir o periodo de tempo que desejar, de
um a seis meses a partir da data da foto principal. Ao expandir esse periodo de
tempo, mais registros aparecem abaixo.

Os registros relacionados, por sua vez, ndo mostram a data, nem a fonte de
onde foram capturados. Essa decisdao foi tomada com o intuito de gerar uma
curiosidade no usuario, para que ele possa se sentir estimulado a explorar e
interagir com esses registros, além de reduzir uma redundancia visual proveniente

da repeticao excessiva de datas e icones de outros aplicativos.
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Imagem 41 - Demonstragéo da expanséo do slider de controle de tempo.

Para interagir com um registro relacionado, basta tocar nele. Ao fazer isso,
este elemento da interface se expande, revelando finalmente a data, a origem da
postagem, e sua legenda, caso disponivel. A partir desse ponto, o usuario também
pode acessar o dado na sua fonte externa, assim como na foto principal, tocando no

icone do aplicativo.

Mais registros dessa época v

Sua localizagdo mudou
Deseja continuar de onde estava ou ir
pra nova localizagdo?

Continuar onde estava

Ir para nova localizagdo

Imagem 42 - Notificagdo de movimento

55



Por ultimo, criou-se uma notificagdo de movimento. Ao permitir que o usuario
saia do aplicativo para acessar memoérias externas em outras redes, € preciso
considerar que esse usuario pode se movimentar no ambiente enquanto esta fora
do aplicativo. Como o aplicativo associa os registros a sua geolocalizagao, é
necessario pensar no que acontece se o usuario se move enquanto o utiliza.

Pensando nisso, foi adicionada uma notificacdo pop-up que aparece assim
que o usuario retorna ao produto. Essa notificacdo avisa que o usuario se
locomoveu no espago e pergunta se ele deseja continuar onde estava antes, ou se
prefere ser redirecionado para a nova localizacdo onde se encontra. Esta notificagao
foi criada o intuito de ndo criado ruido na experiéncia de uso do aplicativo, pois uma

transicao inesperada na localizagao pode ser confusa para o usuario.

b) Identidade Visual:

Apos concluir o desenvolvimento do MVP, era necessario comecgar a pensar
sobre a identidade visual do produto. Essa parte do projeto teve como foco apenas
criar uma imagem que representasse e ilustrasse o aplicativo. Devido ao pouco
tempo restante ao final do projeto, foi decidido ndo desenvolver um branding
completo propriamente dito, com manual da marca, aplicagbes de logotipo, entre

outros aspectos.
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Imagem 43 - Brainstorming de possiveis nomes para o produto
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Para iniciar esse processo de desenvolvimento, foi feito um brainstorming
para gerar alternativas de nomes para o aplicativo. Nessa ideagéo, procurava-se
nomes e palavras que se associam aos conceitos fundamentais do projeto:
memodria, nostalgia e localizagao,

Pouco apdés anotar uma série de palavras que incluiam 'posigcao’,
‘exploragao’, 'tempo’, 'espaco’, 'digital' e 'registros’, foi feita uma pesquisa no Google
com o intuito de procurar a origem dessas palavras e gerar inspiracdo. Foram
anotadas as palavras "Mnemo", raiz grega da palavra "memdria", dentre outras,
como "Mnemosine" deusa grega da memodria e "Elefante, animal conhecido por ter
boa memoria.

Inumeras combinagdes foram feitas, a fim de se gerar o maior numero
possivel de alternativas, mas nenhuma das justaposi¢des geradas parecia certa
para representar a ideia e o conceito do aplicativo. Durante uma rapida pesquisa em
inglés, para ver se surgiam novas ideias, apareceu a expressao "Memory Lane".

O dicionario inglés Merriam-Webster define esta expressdo "um caminho
imaginario através de um passado nostalgicamente lembrado”. Ao ler essa
definicdo, ficou claro que esta expressdo representa perfeitamente ndo s6 o
conceito como também o objetivo do projeto. Considerou-se traduzir a expressao
para o portugués, como 'Via das Memoérias" ou "Rua das Memoarias", mas a versao
inglés gerava um sentimento maior de impacto e significado.

Depois de definir o nome do projeto, era hora de desenhar um logotipo para o
produto, que também serviria como icone do aplicativo. Esse processo criativo foi
bastante intuitivo e natural. A visualizacdo que me vinha a cabega ao pensar no
nome do produto era uma viela, um beco (algumas das tradug¢des da palavra 'lane')

num por do sol, com tons rosados e alaranjados, formando um caminho sem fim.

Imagem 44 - cone do aplicativo
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Para representar isso, foi criada uma ilustragdo simples em vetor com
lllustrator. A imagem é composta por um retdngulo com as bordas arredondadas,
que contém formas geométricas espelhadas para simular um beco em perspectiva.
A paleta de cores foi escolhida para representar as tonalidades de um céu de fim de
tarde, pois era uma sensagao analoga sentimento que vinha a tona quando se

pensava no projeto como um todo.

MEMORY LANE

Imagem 45 - Tipografia escolhida para o produto.

A fonte escolhida para o nome do produto foi a Lato, que também é usada
na interface do aplicativo, como forma de manter uma consisténcia visual e
tipografica no produto. A Lato é uma fonte amplamente utilizada em produtos
digitais, pela sua legibilidade e clareza. Decidiu-se por estilizar a fonte em caixa alta

para criar impacto e facilitar a leitura.

c) Possiveis desdobramentos:

Para concluir este relatorio, € necessario abordar os possiveis
desdobramentos que este projeto pode ter. Como o produto final deste projeto de
conclusao de curso foi um MVP, existem muitas facetas de sua interacdo que ainda
podem ser exploradas e consequentemente projetadas, caso haja oportunidade de
dar continuidade ao seu desenvolvimento

Uma das possibilidades de expansao deste projeto € a adicao de videos a
plataforma. Por uma limitagcdo de tempo e escopo de projeto, ndo foram feitos testes
com registros de video. Seria interessante adicionar o suporte a imagens em
movimento, pois elas possuem um enorme potencial nostalgico, ja que descrevem
um momento com detalhes que sao perdidos em imagens estaticos, como som,
frases, expressdes, entre outros.

Outro ponto a ser explorado é o compartilhamento dos registros digitais
presentes no aplicativo. No momento, s6 é possivel compartilha-los ao acessar sua

fonte, pelo aplicativo raiz, de onde a foto foi tirada. Como foi mencionado antes, ndo
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ha a intencdo de criar interagdo social-virtual entre os usuarios do aplicativo, ou
seja, 0os usuarios nao vao poder acessar as memorias de outros usuarios. O ponto
do compartiihamento abordado aqui € criar a possibilidade de uma pessoa
compartilhar uma memoria pessoal dela com outra pessoa por vontade propria, sem
precisar sair do aplicativo para fazer isso.

Para finalizar, existe um enorme potencial em criar novas maneiras de
relacionar as memoarias dispostas no aplicativo entre si. Atualmente, as unica
relagdes que existem entre os registros sdo a espacial (na realidade aumentada) e a
temporal (na visualizagdo das memodrias relacionadas). Com o uso de Machine
Learning e reconhecimento facial, podem ser criado um filtro que disponha
memaorias com uma mesma pessoas, além de filtros que agrupem as memérias por
outras categorias, como fotos com o0s mesmos tons de cor, ou registros

provenientes de uma mesma rede social.
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