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1 FASE DE PLANEJAMENTO

A primeira etapa de projeto consiste em contextualizar o problema, justificar a
deciséo do tema, organizar os objetivos do trabalho e especificar a metodologia do

projeto.

1.1 APRESENTACAO

Esse trabalho se propde a desenvolver o layout de um site e de um aplicativo
gue sirvam de guia para projetos em Web Design, por meio de ferramentas das areas
do Design e da Programacao.

Esse projeto envolverd pesquisa de conceitos e de ferramentas descritos no
Design, entrevistas com o publico-alvo, pesquisa de similares, andlise das pesquisas
e tomada de decisdo para o desenvolvimento de layout para um site e para um
aplicativo com ferramentas que contribuam para um fluxo de trabalho mais integrado

em projetos de Web Design.
1.2 CONTEXTUALIZACAO E JUSTIFICATIVA
Projetos em Web Design contam com uma equipe multidisciplinar (de

programadores e designers) cujo fluxo de trabalho pode ser complexo e fragmentado

conforme ilustra a Figura 1.

Figura 1- ilustracdo da lacuna (gap) entre Design (layout) e Programacéo (c6digo) em projetos.
Fonte: da autora.
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A maior parte dos projetos em Web Design conta com fluxos nos quais ha
pequenas fases de interseccao e amplas fases de trabalho individual — o designer com
o desenho do site (wireframe e layout) e com a projecdo da navegacgédo e O
programador com a execuc¢ao do projeto e com a projecdo das acdes e dos estados
dos elementos do site, além da compatibilidade do seu cédigo com diversos
dispositivos e navegadores. Essa sequéncia fragmentada de trabalho pode gerar
lacunas (gaps ilustrados na Figura 2) que deixam ruido na comunicacao da equipe e

prejudicam o resultado do projeto.

content Design Front-end Back-end Entrega

Figura 2 — ilustracdo dos gaps entre as etapas de projeto em Web Design. Fonte: da autora.

Esses gaps sdo uma oportunidade para o site e para o aplicativo desse projeto,
pois um conjunto de ferramentas que integrasse equipes de Web Design poderia ser
atil para resultados melhores. O fluxo de trabalho € um fator fundamental para o
sucesso de um projeto (a reducdo do seu risco, a garantia da sua qualidade e o
cumprimento do seu prazo) e o questionamento dos fluxos de trabalho é necessario
para que surjam diretrizes melhores nessa area. Assim, esse trabalho tem como
objetivo um produto final que possa contribuir para projetos com equipes mais
integradas e que possa servir como uma ferramenta que contribua para um fluxo de
trabalho menos fragmentado, para a reducgéo do risco e para o aumento da qualidade

do resultado.

1.3 OBJETIVO

Desenvolver o layout de um site e de um aplicativo para smartphone com um
conjunto de ferramentas que contribua para um fluxo de trabalho mais integrado em
Web Design.

Para atender esse objetivo, foram estabelecidos os objetivos especificos que

seguem:
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- pesquisar e identificar ferramentas em Design e em Web Design;

- projetar um layout de site para utilizacdo de algumas dessas ferramentas;

- projetar um layout de aplicativo para acesso a informacdo sobre essas
ferramentas.

- avaliar o resultado do layout do aplicativo com representantes do publico-alvo

- realizar ajustes no layout do aplicativo em fungcéo da avaliacdo e avaliar
novamente;

- analisar comparativamente as avaliacbes das versdes do modelo do

aplicativo.

1.4 METODOLOGIA

Para compor a metodologia desse trabalho, foram selecionados quatro autores
de renome no contexto de Design e de Web Design: Baxter (2011), Pazmino (2013),
Lupton (2013) e King et al (2004, citado por ANG e ZAPHIRIS, 2009).

Baxter (2011) descreve sua Metodologia de Projeto em cinco fases:
Planejamento do Produto (consideracfes de mercado, de diferencial do produto e de
restricbes do projeto), Projeto Conceitual (criacdo de conceitos possiveis para a
solucdo do problema, sem considerar, ainda, suas restricbes praticas), Projeto de
Configuragdo (geracdo de alternativas explorando a viabilidade de fabricacdo e
considerando as restricoes projetuais de cada uma), Projeto detalhado (desenho dos
componentes da solu¢cdo e da composicdo como produto final) e Projeto para
Fabricacdo (protétipo idéntico ao produto final que serad comercializado, para uma
Gltima avaliacao visual, técnica e de mercado).

Pazmino (2013) considera que o Processo de Projeto compreende quatro
fases: Planejamento (organizacdo das atividades e definicdo de objetivos e
estratégias), Analise (estrutura o problema por meio de busca de informacdes e define
as necessidades do publico-alvo), Sintese (interpretacdo da coleta de informacao
anterior e tomada de decisdo por métodos caixa-transparente!) e Criatividade (etapa

central de aplicagédo de conhecimentos com métodos caixa-preta).

! pazmino (2013) cita Jones (1978) para classificar os métodos em dois tipos: métodos de caixa preta (de

criatividade) e métodos de caixa transparente (racionais). Nos métodos de caixa preta, o projetista tenta controlar

inputs (estimulos) para ter algum dominio dos outputs (resultados) — que sédo imprevisiveis, pois estéo
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7

Lupton (2013) afirma que o Design € uma mistura de agbes intuitivas e
intencionais e qualquer pessoa pode aprender a melhorar a suas capacidades
criativas e, a0 decompor o processo criativo em etapas, implementando métodos
conscientes de pensamento e execucao, o projetista tem a oportunidade de ampliar a
sua capacidade criativa. O designer cria inUmeras ideias, mas nao utiliza a maior parte
delas, sendo flexivel as modificacbes, pois o problema de projeto pode mudar
conforme o seu desenvolvimento. Para Lupton (2013), o processo de projeto se
organiza nas seguintes etapas: Definicdo do Problema (identificacdo das
necessidades do publico-alvo e do mercado), Geracado de Ideias (criagdo de volume
de ideias) e Criacao de Formas (selecdo e desenvolvimento da melhor alternativa).

Para aproximar o resultado de projeto de um produto eficaz, eficiente e
desejavel pelo seu publico-alvo, a equipe de projeto deve ter foco em usabilidade e
na sua avaliacdo ao longo do processo de trabalho (KUNIAVSKY et al., 2012). De
acordo com Ang e Zaphiris (2009), usabilidade é a medida relativa as metas
alcancadas no uso de um sistema (eficacia), aos recursos que devem ser gastos para
atingir esses objetivos (eficiéncia), e a aceitacdo do sistema pelo usuario (satisfacéao)
e, para King et al (2004, citado por ANG e ZAPHIRIS, 2009), a avaliagdo da
usabilidade pode ser estabelecida por um fluxo de sete etapas:

1. Entrevista com usuarios — questionamentos para identificar hipoteses;

2. Andlise;

3. Avaliacdo Empirica com usuarios — observacdo de usuérios utilizando o
sistema para identificacdo de possibilidades de melhoria baseada em
dados;

Andlise;
Avaliacdo por Experts — entrevista com profissionais qualificados da area;

Analise;

N o g &

Avaliacao Interativa — submete usuarios ao uso do sistema para avaliacao

do redesign apos as analises.

Com base na estrutura proposta por Baxter (2011), complementada por
Pazmino (2013), por Lupton (2013) e por King et al. (2004, citado por ANG e

relacionados também com a cultura e com o repertério do individuo criativo. Nos métodos de caixa transparente,

0 processo é compreensivel e controlado.



ZAPHIRIS, 2009), compbs-se a metodologia desse trabalho (Figura 03) em 7 fases:
1. Fase de Planejamento (organizacéo das fases de projeto e do cronograma); 2. Fase
de Definicdo do Problema e Fundamentagdo Tedrica (por meio de entrevistas e de
definicdo do espaco do problema); 3. Fase de Analises (sincrénica — dos similares —,
diacrénica — da histéria); 4. Fase de Sintese (definicdo de fatores projetuais, requisitos
de projeto, personas); 5. Fase de Geragao de ldeias (conceituagdo, geracao de
alternativas, selecdo de alternativas); 6. Fase de Detalhamento (refinamento da
melhor alternativa e concluséo). 7. Fase de Avaliacdo (avaliacdo de usabilidade do

layout do aplicativo), conforme ilustra a Figura 3.

Composicdo da Metodologia

Baxter (2011) Pazmino (2013) Lupton (2013) King et al. (2004)
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.Figura 3 — composi¢éo da metodologia desse trabalho. Fonte: da autora.
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2 DEFINICAO DO PROBLEMA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

Optou-se por verificar com representantes do publico-alvo (programadores e
designers) as dificuldades percebidas e as suas necessidades para compreender com
maior clareza o desafio desse trabalho. Organizou-se uma sequéncia de entrevistas,
descritas a seguir, que contribuiram para esclarecer as partes que compdem o

problema desse projeto.

2.1 ENTREVISTA COM PROGRAMADOR E COM DESIGNER

Para identificar as necessidades do publico-alvo, foi elaborada uma entrevista
com um programador front-end (no mercado web h& quatro anos) e com um web
designer (no mercado ha oito anos) para verificar o seu fluxo de trabalho.

Para esses profissionais, 0 uso de uma metodologia linear, na qual h4 uma
sequéncia retilinea entre as etapas de projeto (cada profissional cumpre uma etapa
independentemente do grupo), € um problema, pois ha mal-entendidos e ha perda de
qualidade para o resultado final. Para eles, cada vez que uma etapa é concluida, ha
dificuldades para fazer uma conexdo com a proxima por falta de integragéo.
Normalmente, como descreveram 0s entrevistados, o designer planeja o conteudo,
sua disposicéo e o layout da pagina e envia esse planejamento para o programador.
O programador recebe um projeto visual, algumas vezes nao funcional em relacao a
programacao, e deve fazer ajustes para compatibilizar com o cdédigo (deixar
responsivo e deixa-lo acessivel a diversos navegadores).

O fluxo descrito na entrevista conta, portanto, com uma etapa elaborada por
um designer (que ndo pode prever os limites de codigo) e os ajustes sdo adaptacdes
elaboradas pelo programador (que ndo pode prever as otimizacdes visuais para o
usuario final), gerando lacunas no fluxo de trabalho. Os entrevistados afirmam que
sentem uma perda no processo de projeto, mas que fazem o trabalho da forma
cotidiana e passam a ignorar essa perda para cumprir seus prazos. Ambos concordam
gue se houvessem ferramentas de trabalho que incentivassem a integracdo dos dois
conhecimentos (Programacéo e Design) o processo de projeto seria mais eficiente e,

provavelmente, teria um resultado final melhor.
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2.2 ENTREVISTA COM GRUPO SOBRE FLUXO DE TRABALHO EM WEB
DESIGN

Para avaliar a relevancia desse projeto e para verificar a sua contextualizacao
e a sua justificativa, foram convidados quatro designers e trés programadores para
um grupo de discussdo. O inicio da conversa permeou questfes sobre o fluxo de
trabalho cotidiano dos participantes e havia uma perceptivel rivalidade entre designers
e programadores. Os programadores apontaram casos Nos quais as expectativas de
inovacdo dos designers atrapalharam os projetos, pois eram “improgramaveis”. Por
outro lado, os designers relataram casos nos quais 0s programadores tinham
“preguica” de encontrar solugdes e queriam elaborar somente 0s projetos comuns.
Todos concordaram que seria possivel se esforcar mais para integrar o trabalho,
desde que fossem incentivados, contudo, no cotidiano desse grupo, o programador
somente tem acesso ao projeto depois que a estratégia e o layout ja estdo elaborados.
“E como pegar o bonde andando e ter que desenhar uma Capela Sistina no teto desse
bonde!”, afirmou um dos entrevistados. Enquanto isso, um dos designers afirmava que
‘o ajuste que o programador faz para que o layout fique codificAvel normalmente
ignora as boas praticas do Design e deixa o trabalho amador”.

Quando se discutiu algumas ferramentas do Design (como Brainstorming, por
exemplo), um programador X disse que eram “pensamentos tipicos das areas de
inspiragao, que precisam de respostas abstratas para trabalhar”. Propds-se, entdo um
desafio para esse programador X: um outro programador, Y, elaborou um problema
de cddigo e o programador X teve cinco minutos para pensar em estratégias para
resolver esse problema — sendo que nesse tempo ele poderia anotar planos, mas nao
poderia pesquisar. Em cinco minutos, o programador X elaborou uma série de ideias
em um papel para que fossem futuramente pesquisadas ou testadas para resolver o
problema. “Esse foi um tipo Brainstorming”, disse o programador Y — 0 que
surpreendeu o programador X que afirmou que “essas areas criativas gostam de dar
nomes novos a coisas velhas”.

A compreenséo do problema desse projeto considerou as questdes levantadas
pelos grupos e identificou-se a necessidade de integracdo da equipe para reducao
dessas lacunas de projeto. H4A uma oportunidade de designers e programadores

trabalharem juntos quando houver métodos que incentivem essa unido. Sendo assim,
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considerou-se relevante elaborar o layout de um site e de um aplicativo que sirvam de
ferramenta para essas equipes utilizarem no cotidiano de trabalho.

Para tanto, elaborou-se uma fundamentacéo teorica que deu base para as
tomadas de decisdo desse projeto e, a seguir, serdo abordados os temas:
fundamentos de Design, Design Thinking, conceitos de Design de Navegacdo Web,
definicdo de conceitos pertinentes ao projeto, definicdo de ferramentas de projeto e

de avaliacdo de usabilidade.

2.3 FUNDAMENTOS DE DESIGN

Para desenvolver um layout da forma mais fundamentada possivel, reduzindo
decisfes intuitivas, € necessario considerar alguns conceitos basicos do Design, como
ritmo, hierarquia, composicao, grid e cores.

As relacdes entre os elementos que compdem um projeto visual s&o
naturalmente comparadas aos elementos fisicos (LUPTON e PHILLIPS, 2008). O
ritmo é um padréo forte, constante e repetido utilizado em longos processos visuais.
Ritmo é a variacdo de elementos em uma composicao visual, cuja unidade estrutural
fundamental é preservada. O ritmo de um projeto visual € o design sequencial
(LUPTON e PHILLIPS, 2008) que se utiliza das cores, das barras, dos tipos e das
imagens para criar pontos focais e conduzir o olhar do observador através de uma
composicdo. O ritmo é a sucessao harmoniosa de movimentos que se obtém
combinando linhas, valores e cores em uma composi¢ao (RIBEIRO, 2003).

A hierarquia é a separacdo ordenada por importancia e, na producéo visual, ela
se constitui através de escala, tonalidade, cor, espacejamento ou posicionamento
(LUPTON e PHILLIPS, 2008). A hierarquia marca separacdes claras para significar
mudancas de niveis de importancia de informacéo visual.

A composicdo é um arranjo agradavel de elementos que transmite uma emocao
(PALACIN e RAMALHO, 2004). As ferramentas para uma boa composi¢cdo Sao 0s
planos (elementos em primeiro plano sdo mais fortes e em segundo plano séo
secundarios a cena), a clareza, a escala, o numero de elementos e a relagéo figura-
fundo (PALACIN e RAMALHO, 2004). Uma boa composi¢do conta com simplicidade
e objetividade, sem competicdes entre elementos de um mesmo sistema visual. E
importante, portanto, que o centro de interesse esteja bem determinado para que esse

conflito seja evitado.
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No Design Visual, a composi¢éo traz a harmonia que desperta o interesse em
receber a informacdo que a proposta visual passa. A propor¢ao entre os elementos
gque compdem uma pagina, por exemplo, é o segredo da harmonia da composicao.
Matsushita (2011) afirma que essa hierarquia dos objetos é capaz de orientar o olhar
do leitor. Assim, a composi¢do organiza e distribui os elementos que vao fazer parte
do projeto visual.

O grid € como um esqueleto da obra visual e o primeiro passo para uma
composicdo de qualidade, pois é a partir dele que sdo definidos o equilibrio e as

proporcdes entre 0s elementos que vao compor o projeto.

A composicdo € a combinacdo ordenada dos elementos.
Composicao e organizacdo sdo aspectos do mesmo problema.
A composicao é o resultado da melhor organizacao subjetiva dos
elementos e suas relagdes. (RIBEIRO, 2003, p.160).

As cores, por sua vez, sdo uma das ferramentas mais importantes para o
Design, pois sao capazes de transmitir sensacdes e, por consequéncia, conceitos. As
cores podem influenciar o humor, causar conforto ou desconforto (MATSUSHITA,
2011). A Figura 4 ilustra alguns exemplos de significados de cores de acordo com
Banks e Fraser (2011).

VERDE: harmonia,
CINZA ponderacao, renovacao,
Neutralidade, desanimo, repouso, relaxamento,
sem energia equilibrio, paz,
consciéncia
AZUL.: inteligéncia,
dever, logica, calma,

VERMELHO: coragem,
forca, calor, energia,
sobrevivéncia,
agressividade, tensao

PRETO: refinamento,
glamour, seguranca, 5 . calor, natureza,
N - reflexao, frieza, . .
opressao, firmeza, A . naturalidade, apoio,
distancia, falta de

ameaca, peso - peso, falta de humor
emocao

AMARELO: otimismo, VIOLETA: visao, luxo,

confianca, extroversao, RS JIATETeETe EERVIETTe ETo S
criatividade, medi, qualidade, introversao,
depressao, angustia supressao

MARROM: serenidade,

Figura 4 — cores e seus significados para Banks e Fraser (2011). Fonte: da autora.



20

As cores podem ser cor-pigmento (CMYK) ou cor-luz (RGB). A cor-luz é a
radiacao luminosa visivel (utilizada nos sistemas digitais) e tem um sistema aditivo (a
soma das cores compde o branco). As cores-luz primarias sdo vermelho, verde e azul
(respectivamente red, green e blue em inglés, o que compde a sigla RGB). As cores-
pigmento sdo cores materiais (utilizadas nas artes plasticas, por exemplo) opacas e
as suas primarias sao ciano, magenta, amarelo e preto — respectivamente cyan,
magent, yellow e black em inglés, que forma a sigla CMYK (MATSUSHITA, 2011). A
composicdo de cores ndo segue uma regra, contudo Johannes Itten, professor na
escola Bauhaus, desenvolveu um sistema de combinacbes relativas as formas

geomeétricas sobre o circulo de cores (MATSUSHITA, 2011), conforme indica a Figura

Q z_\@
Z

5 abaixo.

>

&

Figura 5 — composi¢c6es de cor descritas por Yohannes Itten, respectivamente quadrado, retangulo,

triangulo equilatero, triangulo isésceles e analogas. Fonte: da autora.

Os Fundamentos do Design servem de base para as tomadas de decisdo desse
projeto para garantir consisténcia visual e aproximar o resultado das expectativas do
publico-alvo. E essencial apropriar-se desses fundamentos para que as decisdes de
layout sejam técnicas e nao intuitivas. Parte da criacdo depende de inspiracdo e
grande parte é relativa a tomada de decisdo técnica, consciente e devidamente
fundamentada.

A utilizacdo desses fundamentos aproxima a constru¢cdo de um layout das
expectativas do seu publico-alvo e de uma navegacao eficiente. Para isso, sdo
abordados, a seguir, os principais conceitos: Interacdo Humano-Computador, Design

de Interface, Usabilidade e Experiéncia do Usuario.
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2.4 |IHC, DESIGN DE INTERFACE E USABILIDADE

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é um campo de estudo interdisciplinar
cujo objetivo é entender como e por que as pessoas utilizam (ou ndo) a tecnologia da
informacdo (MORAES e ROSA, 2008). Compreendendo esses fatores, é possivel
projetar sistemas que melhorem a eficacia e a eficiéncia do usuério. Norman (1990,
citado por MORAES e ROSA, 2008), afirma que os computadores devem ser invisiveis
ou transparentes as tarefas que as pessoas desejam executar. O que contribui para
isso € a interface (mediadora entre a acdo do homem e a reacdo do computador). A
usabilidade de uma interface € fator fundamental — bem como é diferencial de mercado
— para os sistemas e cabe aos designers da interacao criar interfaces adequadas para
cada dispositivo, publico-alvo, situacfes de uso e tarefas especificas (MORAES e
ROSA, 2008).

A usabilidade é uma consequéncia do Design de Interface e s6 tem sua
importancia ressaltada no momento de sua auséncia, quando critérios ergonémicos e
de design ndo séo levados em consideracdo durante o projeto (MORAES e ROSA,
2008). A finalidade do Design de Interface (Design de Usabilidade + Design Visual) é
fazer com que a experiéncia do usudrio seja bem sucedida. Essa experiéncia pode
ser caracterizada como o conjunto de sensacdes, valores e conclusfes que o usuario
tem ao utilizar um produto — seja na perspectiva visual, seja na funcional (ROYO,
2011). A usabilidade do site é fundamental para que o usuario tenha uma experiéncia
positiva (GARRETT, 2003).

A experiéncia do usuério € um fator fundamental para ser considerado no
desenvolvimento web. Os sentimentos e a percep¢do do usuario em relacdo a
navegacao determinam se a interface de um site tem qualidade (GARRETT, 2003).
Para projetar de forma centrada nessa experiéncia, é necesséario considerar as
necessidades e as expectativas dos usuarios para que, na constru¢do do site, o
usuario identifique facilmente as informacées das quais precisa. Para Garrett (2003),
€ importante que o projeto de um site considere todos 0s aspectos possiveis da
navegacao do seu publico-alvo, considerando todas as possibilidades de acdo que o
usuario gostaria de fazer e quais sao as suas expectativas no processo de navegacao.
Para ter dominio dessa ampla gama de elementos, € possivel, conforme indica Garrett
(2003), fracionar o problema de projeto em cinco planos sequenciais (dependentes

entre si) que compde a experiéncia do usuario:
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1. Superficie: aspectos visuais da pagina, compostos por imagens e textos

(clichveis ou n&o).

2. Esqueleto: abaixo da Superficie, ha a organizacdo dos elementos que
compdem o site, com um arranjo que facilite a navegacao. O Esqueleto é uma versao

concreta da estrutura do site.

3. Estrutura: é o arranjo das informacdes e possibilidades do site. Na Estrutura
estdo previstas as possibilidades de elementos de informagdo e as suas
caracteristicas. O Esqueleto define onde estdo os elementos e a estrutura define o

gue sao os elementos.
4. Escopo: define o contelido e as fungbes necessarias para o site.

5. Estratégia: estabelece o Escopo, pois define o objetivo do site e quais as

necessidades do seu publico-alvo ele vai atender.

Garrett (2003) propde, ainda, que essa sequéncia de planos seja dividida em

duas partes:

1. Web como interface de software — na qual a principal preocupacéo € a tarefa
do usuario e no seu processo para conclui-la. O site é pensado, entdo, como uma

ferramenta a qual o usuario utiliza para executar tarefas.

2. Web como sistema de hipertexto (sites) — na qual a prioridade € a
comunicacdo de uma informacéo e seu conteudo hipertextual. O site é elaborado para
dar a informacg&o que o usudrio necessita, compondo os espacos de informacdes por
redes de links nas quais o usuario pode navegar livremente e utilizar as informacdes

gue precisar.

Considerando essa divisao (Figura 6), Garrett (2003) identifica que a parte
visivel do site (Superficie) envolve o Design Visual (tanto para software quanto para
hipertexto) e h4, na parte inferior a Superficie, a camada de Design da Informacéo
(Design da Interface em software e Design da Navegacao em hipertexto). Abaixo, ha
a camada de Estrutura, na qual se identificam o Design de Interacéo no software e da
Arquitetura de Informacdo no hipertexto. Na pendltima camada, de Escopo,
identificam-se as especificagdes funcionais no software e os requisitos de conteudo
no hipertexto. Por fim, na camada mais abstrata e profunda, de Estratégia, ha, para

ambos os tipos, os objetivos do site considerando as necessidades dos usuarios.
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Web as software interface ' Web as hypertext system
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Figura 6 — planos de Garrett. Fonte: Garrett, 2003.

A usabilidade do site (seja tipo software, seja tipo hipertexto) é fundamental
para que o usuario tenha uma experiéncia positiva. Para Royo (2011), a usabilidade
garante que o usuario tenha facilidade na utilizagdo de um sistema e ha fatores,
enumerados por Tognazzini (2003), que colaboram para o planejamento da
usabilidade de sistemas digitais. Dentre esses fatores, estdo: Antecipacdo
(informacdes necessarias ao usuario devem ser fornecidas com antecedéncia),
Autonomia (mecanismos de informacfes sobre o estado do sistema), Consisténcia
(utilizacdo de hierarquias e comportamentos consistentes), Eficiéncia do usuario (o
foco deve ser a produtividade do usuario, ndo o computador), Interfaces Exploraveis
(processos bem sinalizados), Lei de Fitts (o tempo para chegar a um objeto € uma
funcao da distancia ao objeto e o tamanho do alvo), Capacidade de ser aprendido (0s
usuarios deveriam utilizar pela primeira vez um sistema e atingir o seu dominio
imediatamente) e Legibilidade (informacgdes legiveis com boa pregnéancia).

Além desses fatores, € possivel considerar as heuristicas de Nielsen (2007)
como diretrizes para avaliar a qualidade de um sistema digital. Desde os anos 1950,
Jakob Nielsen realiza estudos de qualificacdo de interfaces com usuarios e, em suas
pesquisas de IHC, na Dinamarca, Nielsen mudou os parametros de interacao

estabelecidos nos anos 1990 criando, assim, tendéncias de projeto — as chamadas
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Heuristicas de Nielsen. Esse conjunto de boas préticas consiste em um grupo de guias
que podem nortear o processo de criacdo sem limita-lo, sendo flexivel conforme o

projeto exigir. As dez heuristicas de Nielsen, com homenclatura original, séo:

1. Visibilidade do status do sistema (Visibility of system status)

O sistema deve sempre manter o usuario informado do que estéd processando
e deve dar uma resposta rapida a sua solicitagdo. Um exemplo positivo de visibilidade
do processo do sistema pode ser identificado em instalagbes de programas ou
varreduras de antivirus, nos quais ha uma barra visual que é preenchida conforme

transcorre o tempo estimado para sua conclusao.

2. Relacado entre Interface e Realidade (Match between system and the real

world)

A nomenclatura e as referéncias visuais devem ser utilizadas conforme o
modelo mental do usuario. Utilizar os padrdes mentais existentes deixa o usuario mais
seguro e mais confiante no uso de um sistema — que passa a ser mais familiar
conforme ele identifica elementos previsiveis. A linguagem do site ou do sistema deve

ser a mesma do usuario, pois é para ele que esse sistema é feito.

3. Liberdade e Controle do Usuéario (User control and freedom)

O usuério deve ser capaz de dominar os processos do sistema, fazendo ou
desfazendo acBes no momento em que desejar de forma clara e de facil acesso, com

saidas emergenciais claras (como “cancelar”, “parar”, “sair” ou “voltar”). Observa-se,

na Figura 7, que ha botdes a esquerda (“voltar”, “avancar” e “parar”) e um botéo, a

direita, no qual o usuario pode parar, imediatamente, o carregamento da pagina.

Carregando...
X Q

Figura 7 — barra superior do navegador Chrome com as opg¢oes de “saidas de emergéncia”.

Fonte: da autora.

4. Padrdes e Consisténcia (Consistency and Standards)

Os padrdes devem ser mantidos durante o uso de um sistema. Toda a

linguagem de software ou site deve manter-se coerente ao longo das etapas de
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utilizacdo. Um icone ou uma expressao deve sempre levar a mesma a¢ao para que o
sistema fique previsivel ao usuario. E importante manter a coeréncia de padréo visual

e de acao de sistema para que o usuario nao tenha preocupacoes.

5. Prevencao de Erros (Error prevention)

Para Nielsen (1995), melhor do que mensagens claras de erros € um design
cuidadoso que previne que problemas ocorram. O sistema deve ter uma interface que
evite erros e que diminua a probabilidade de o usuario solicitar algo que na verdade
ele ndo quer. Uma das maneiras de prevenir erros é a mensagem de confirmacéo,
pois se o sistema solicitar uma informagdo antes de executar a agdo que 0 usuario
indicou, ele permite uma reflexdo que evita erros por desatencdo ou por movimentos

automatizados, como a caixa de diadlogo do Adobe lllustrator (Figura 8).

Adobe lllustrator

Save changes to the Adobe Illustrator document “Untitled-1" before
closing?

Cancel

Figura 8 - caixa de didlogo do software Adobe lllustrator. Fonte: da autora.

6. Reconhecimento ao invés de Lembranca (Recoagnition rather than recall)

A percepcao da informacao deve ser intuitiva e o usuario ndo deve decorar
caminhos ou ter que se lembrar de como utilizar um sistema. O ideal € que a interface
possa representar caminhos de forma rapida, sem exigir muito tempo de atencéo e de
discernimento do usuario que busca realizar uma acdo. O uso de icones é uma forma

de permitir o reconhecimento e amenizar o uso de memaria do usuario.

7. Flexibilidade e Eficiéncia do uso (Flexibility and efficiency of use)

A flexibilidade descrita por Nielsen (1995) refere-se a possibilidade de o
sistema ser passivel de ser utilizado por leigos e por experientes. O sistema deve ter
tanto o caminho longo e intuitivo. O uso da tecla Tab, por exemplo, em formularios
para pular campos deve ser tdo permitida quando o clique sobre os campos para

aumentar a eficiéncia do uso por varios tipos de usuarios.
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8. Estética e Design Minimalista (Aesthetic and minimalist design)

Nielsen (1995) afirma que a interface deve dialogar e interferir somente o
necessario com o usuario. Deve estar o minimo de vezes para proteger o usuario de
erro e o maximo de vezes para permiti-lo interagir com clareza com o sistema. Um
exemplo negativo de interface que interfere no uso € o personagem do software
Microsoft Office Word 95 (Figura 9), que € animado com diversos padrdes de
movimentos e abre caixas de dialogo muito frequentes com dicas e com correcdes

enquanto o usuéario utiliza o software.

Figura 9 — personagem animado que sugere modifica¢gdes no arquivo no qual o usuério faz textos.
Fonte: Microsoft Office Word 95.

Um exemplo positivo de interface que interfere no uso é a sugestdo de url que
0 navegador Google Chrome faz com base no histérico de navegacéao e na ferramenta

de busca do Google enquanto o usuario escreve, conforme ilustra a Figura 10.

24 Google

9

C 1 www.goolireeny

D https://www.google.com/accounts/
| www.google.com/mail/help/intl/pt-
[7 www.googie.com.br - Goagle

r} https://www.google.com.br

() Pesquisa do Google - http://www.g

Figura 10 — sugestdes instantaneas enquanto o usuario digita na barra de enderecos do Google

Chrome. Fonte: da autora.
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9. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros (Help users

recognize, diagnose, and recover from errors)

Ao ocorrer um erro, o0 sistema deve avisar de forma clara e dissertativa o
usuario, sem que ele precise decifrar codigos nem buscar legendas em um manual de
uso do sistema. Ao ocorrer um erro, 0 usuario deve ter acesso a informacao do que
ocorreu — sem que ele se sinta culpado ou incompetente para o uso do sistema - e ser
auxiliado pelo sistema com informacfes de como corrigir tal erro, conforme ilustra a

mensagem de erro do Google na Figura 11.

{;-;O()j\?l’c
O

502.

-

e server encountered a temporary error and could not

complete your request

Figura 11 — mensagem de erro do Google. Fonte: da autora.

10. Ajuda e Documentacao (Help and documentation)

O sistema deve ser capaz de ser utilizado sem manuais nem treinamento, mas
deve ter uma documentacdo de uso para ajudar o usuario em local claro e de facil
acesso. Essa documentacéo e essas informagdes do sistema devem estar escritas de

forma clara e objetiva, possibilitando, inclusive, digitacdo em um campo de busca.

A partir da andlise das heuristicas de Nielsen, € possivel ter mais clareza no
desenvolvimento de interfaces com foco no usuéario e com foco na sua navegacéo.
Para Kalbach (2009), é por meio da navegacdo web que a importancia e a relevancia
da informacdo é organizada para o usuario, como se fosse a estrutura narrativa de
uma histéria. Para o autor, deve-se considerar que uma navegacdo bem sucedida
tem qualidades que podem ser verificadas como um check list na avaliacdo de um

projeto, considerando os seguintes elementos:

- balanco: amplitude (nimero de itens visiveis na pagina) versus profundidade

(numero de niveis hierarquicos da informacéo do site), conforme ilustra a Figura 12.
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Figura 12 — representacao de profundidade (a esquerda) e de amplitude (a direita) em estruturas da

informacao. Fonte: da autora.

- facilidade de aprendizagem: o sistema deve ser intuitivo e exigir pouca carga
de memoria e de esfor¢o cognitivo do usuario para que ele encontre a informacao que

busca.

- consisténcia da navegacéo: rétulos iguais devem levar a caminhos iguais e
qualquer padrdo estabelecido ao longo da navegacdo deve ser mantido para nao

desorientar o usuario.

- feedback: o sistema digital sempre deve responder as solicitacfes do usuario

de forma clara, imediata e precisa, para que ele sinta que tem o dominio do processo.

- eficiéncia: os caminhos para a informacao devem ser eficientes, com multiplos
caminhos para uma mesma informacao, com atalhos de navegacao até a informacéao

e com ponto de escape para gue 0 usuario reinicie a sua busca na pagina principal.

- rétulos claros: botbes, acessos e rotulos devem ter categorias significativas
gue sejam exclusivas, com utilizagdo de formas consistentes de rotulacdo e com

vinculagdo aos titulos e aos conteudos aos quais se destinam.

- clareza visual: a cor, a fonte e o layout de um sistema digital contribuem para
uma experiéncia de navegacao mais rica e ha trés aspectos visuais muito importantes:
l6gica visual (clareza de hierarquia e de caminhos de navegacao), facilidade de

varredura (simplicidade para que o usuario domine o todo antes de ter que se
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preocupar com os detalhes e com as leituras) e facilidade de selecionar (o clique deve
ser facil e evidente).

- adequacao do site ao seu tipo: seja de informacdo (como a Wikipedia.com),
seja de e-commerce (como a Amazon.com), seja de intranet corporativa, seja de
entretenimento, seja de aprendizagem ou seja de identidade (para mostrar a marca e

seus valores).

- alinhamento com as necessidades do consumidor: 0 sucesso da navegacgao
depende da resposta de um grupo-alvo que represente o publico que vai utilizar o

sistemal/site.

Além desse check list, Kalbach (2009) descreve, ainda, alguns métodos de

avaliacdo da navegacao para verificar a qualidade do projeto digital:

- testes de estresse da navegacdo: uma pagina profunda do site é impressa em
preto e branco e é analisada de forma a responder trés questdes: Onde eu estou? O

gue é isto aqui? Onde eu posso ir?

- teste de usabilidade: usuarios sdo convidados a navegar em um sistema
digital expressando em voz alta os pensamentos enquanto navegam (Avaliacédo
Thinking Aloud). Direcionar uma busca € interessante para verificar se os rétulos estéo
intuitivos, se 0s usudrios visualizam os elementos da pagina, se eles sabem se

orientar na pagina, se encontram facilmente as informacdes se a busca foi eficiente.

- analise de métricas: os dados de trafego de um site sdo métricas (taxas de
conversao, custos de aquisicédo de clientes, tamanho de pedidos, vendas totais etc.)

gue podem mostrar causa e efeito.

Para Kalbach (2009), deve-se considerar que a informacao pode ter diversas
estruturas: lineares, de centro, em teias, hierarquicas e facetadas (Figura 13) e, assim
que estabelecida a estrutura da navegacao, é necessario estabelecer um mapa do

site (documento que demonstra os relacionamentos entre contetdo e funcionalidade
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na hierarquia). Esse mapa captura o conceito, a estrutura da informacgao e o esquema

de organizacédo de um site em um sistema visual.

. .

Estruturas Lineares Estruturas de Centro Estruturas em Teias
o Sy an o L]
iy il
Estruturas Hierarguicas Estruturas em Facetas

Figura 13 — estruturas de Informacéo de Kalbach (2009). Fonte: da autora.

Kalbach (2009) considera que a nhavegacao fornece a narrativa por meio do seu
site e é a histdria que as pessoas seguem para obter as informacdes que procuram.
Se o conceito de navegacdo € a sua premissa e a estrutura do site € o enredo, a
histéria € contada por meio de um layout (Kalbach, 2009). H& trés focos na etapa de
layout: determinar caminhos da navegacdo, projetar uma ldgica visual e criar
templates de paginas.

Para determinar os caminhos da navegacdao, € necessario iniciar pelas paginas
alvo (normalmente ndo sdo a pagina principal, mas a pagina que contém as
informacdes). A logica visual indica que as pessoas entendem as paginas web antes
da leitura de seu conteudo, interpretando rapidamente o layout. Uma das ferramentas
para gerar uma logica visual é o efeito Gestalt, descrito, no século XX, por psicélogos

em Berlim, conforme a Figura 14.

Proximidade Fechamento Continuidade Similaridade
tendéncia a agrupar objetos tendéncia a adicionar tendéncia a perceber que um tendéncia de associar
que estdo préximos elementos que falta padrao se estende e parece elementos semelhantes,
para fechar uma forma continuar sua sequéncia como claros e escuros

Figura 14 — elementos do Efeito Gestalt de Kalbach (2009). Fonte: da autora.
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A légica visual em um sistema web inicia pela construcéo de wireframes, que
s&o esbocos preliminares das paginas do projeto. E como um esqueleto da navegacéo
(independentemente do design visual) no qual é possivel visualizar rétulos, textos e
formatos previstos para o layout final. Para projetar um wireframe é necessério
coordenar trés fontes de informac&o: o mapa do site, os requisitos de projeto e a
analise do conteudo. Por fim, os templates sdo ferramentas de replicacdo de um
mesmo layout para diversas paginas com informacdes de arquitetura similares.

As diretrizes identificadas na pesquisa sobre IHC, Design e Interface e
Usabilidade servirdo, ao longo desse projeto, como parametros de avaliacdo da
qualidade do layout proposto, dando respaldo para tomada de decisdo consciente e
com maiores chances de avaliacdo positiva pelo seu publico-alvo. Para fundamentar
0 processo de avaliacao, faz-se necessaria, ainda, uma pesquisa sobre avaliacdo de
usabilidade, considerando o conceito de usabilidade, os aspectos envolvidos no uso
de um sistema (contexto, dispositivo, usuario e tarefa), métricas para avaliacéo
(eficiéncia, eficacia e satisfacdo) e etapas de avaliacdo (ferramentas user-based e

expert-based).

2.5 AVALIAC}AO DE USABILIDADE

Para Polovina e Pearson (2009), usabilidade é a medida do qudo bem um
usuario pode utilizar algo. Usabilidade tem como objetivo facilitar o uso, o aprendizado
e a eficiéncia de sistemas interativos (FURTADO et al., 2009) e, quando comparada
com acessibilidade, identifica caracteristicas como: facil de utilizar, eficiente e preciso.
O foco da usabilidade é a facilidade de interacdo enquanto o foco da acessibilidade é
0 quado bem se faz a tarefa e o acesso a informacéo por diversos tipos de publicos
(ANG e ZAPHIRIS, 2009). De acordo com Chisnell e Rubin (2008), o que faz de uma
solucdo um produto facil de se utilizar € um processo de projeto com foco no usuario
e nas suas tarefas com mensuracdes da sua interacdo com o produto. Usabilidade
tem, portanto, foco no usuario, considera que usuarios utilizam produtos para serem
mais produtivos e cumprirem objetivos. E esse publico que decide se um sistema é
facil de ser utilizado (DUMAS e REDISH, 1999). Usabilidade ndo € um fator subjetivo,

mas o resultado de um conjunto de disciplinas cientificas.
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Toda disciplina de usabilidade e todas as suas
metodologias subjacentes representam um conglomerado
de vérias disciplinas cientificas. Por meio da utilizacdo da
ergonomia, da psicologia, da antropologia e de varios
outros campos, a usabilidade est4d fundamentada em
conhecimento cientifico. Ela esta longe de ser uma forma
de raciocinio  subjetivo ou uma  conjectura.”
(LOWDERMILK, 2013, p. 27)

Dumas e Redish (1999) salientam que avaliacdo de usabilidade ndo é um
método cientifico, mas um método empirico, pois tem foco em observar
comportamentos para identificar problemas, mas ndo demonstrar a existéncia de
algum fendmeno. Kuniavsky et al. (2012) salienta, ainda, que testes de usabilidade
nao sao estatisticamente representativos. Dessa forma, quando, em uma amostra de
quatro usuarios, trés concordam em algo, nédo significa que 75% dos usuarios, em um
contexto geral da populacéo, pensam da mesma maneira — significa somente que um

certo numero de usuarios pensara dessa forma (KUNIAVSKY et al., 2012).

Baber (2009) indica que usabilidade ndo € uma caracteristica do produto em si,
mas de um produto em seu contexto de uso, considerado o dispositivo no qual é
utilizado. Na ISO 9241-11: Guidance on Usability (1998), usabilidade é definida como
a caracteristica que define se um produto é utilizavel por um publico com objetivos
especificos de forma efetiva, eficiente e satisfatoria em um certo contexto de uso. Essa
ISO descreve limitacdes que devem ser consideradas em um projeto de ferramentas
para dispositivos moveis (MoBile Tools — MBT), como baixo consumo energético,
limitagcBes dimensionais relativas a tela do dispositivo, memoéria limitada ou vinculada
a internet mével e relativamente pouca capacidade de processamento do hardware.
Partindo da ISO 9241-11, entende-se que qualquer alteracdo em uma das variaveis
(usuario, tarefa, dispositivo ou contexto) pode impactar na usabilidade de um produto
— na eficiéncia (tempo para cumprir uma tarefa), na eficacia (qualidade na concluséo
da tarefa) e na satisfacdo do uso (sensacao do usuario quanto ao esfor¢co necessario
para cumprir 0 objetivo). Em particular nos dispositivos moveis, como salienta Baber
(2009), as interfaces devem ser pensadas em um contexto dinamico (com o0 usuario

em movimento ou com diversos pontos de atengdo concomitantes), mas ha a limitacao
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em elaborar uma avaliacao da usabilidade em funcdo dos diversos contextos de uso
como usuarios em movimento (KUNIAVSKY et al., 2012). Resultados de avaliacbes
de usabilidade sao relativos aos espacos e aos contextos nos quais sao elaboradas
as avaliacOes e, ao testar-se ferramentas para dispositivos moveis com 0 usuario em
movimento, tende-se a ter um resultado mais fidedigno a situagdes reais de uso —com
atencao dividida (BABER, 2009). A avaliagcéo da usabilidade em um certo contexto de
uso deve ser feita indicando uma tarefa para o usuario utilizar um produto, para

identificar as métricas: eficiéncia, eficacia e satisfacdo do usuario (Figura 15, a seguir).

Atividade
Contexto de uso _ Objetivo

usuario
tarefa
ambiente oy - -
metricas de usabilidade
outros

eficiéncia
Resultado eficacia

sroduto i 3

. ﬁ satisfacéo

Figura 15 — adaptacdo com traducéo livre do fluxo de avaliacdo de usabilidade de Baber (2009).

Fonte: da autora.

Baber (2009) descreve que eficiéncia é relativa a como o usuario utiliza os recursos
do produto para cumprir a tarefa, que a eficacia corresponde a conclusao da tarefa e
gue a satisfacdo é sobre a resposta do usuario ao realizar a tarefa. Ao definir métricas
guantitativas ou qualitativas para uma avaliacdo de usabilidade, o avaliador foca em
termos de tarefas a serem cumpridas por usuarios e em termos de tolerancia dos
usuarios em relacdo ao tempo e ao esforco necessario para cumprir tais tarefas
(DUMAS e REDISH, 1999). Dados quantitativos indicam quao bem (how well) os
usuarios utilizam a interface enquanto dados qualitativos indicam os “por qués” (why)
das suas escolhas ao elaborar uma tarefa. Por isso esses dados devem ser
complementares, ndo excludentes (CHISNELL e RUBIN, 2008). Baber (2009) indica
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algumas possibilidades de resultados qualitativos e quantitativos para cada métrica

de avaliacdo de usabilidade:

e Eficiéncia: nimero de erros ao usar o produto (quantitativo) ou identificacdo da
carga de trabalho (qualitativo);

o Eficacia: tempo para cumprir a tarefa (quantitativo) ou desempenho do usuario
ao cumprir a tarefa (qualitativo);

e Satisfacdo: tempo utilizando o produto (quantitativo) ou descricdo do usuario

em como foi 0 uso do produto (qualitativo).

Chisnell e Rubin (2008) descrevem, ainda, exemplos de dados que podem ser

relevantes em uma avaliacédo de usabilidade:

e Numero e percentagem de tarefas concluidas correta ou incorretamente

e Contagem de erros ou de omissdes (de icones, sele¢cbes, opcdes de menu)
e Contagem de visitas a uma determinada tela ou a um determinado recurso
e Contagem de comentarios ou gestos negativos ou positivos

e Contagem de etapas ou de recursos nao utilizados

e O tempo gasto lendo uma secao especifica

e Tempo gasto procurando uma informacao

e Tempo para concluir cada tarefa

A avaliacdo de usabilidade durante o processo de projeto € uma alternativa
para identificar oportunidades de melhoria do seu resultado. Avaliar significa comparar
duas possibilidades e identificar a melhor op¢éo, sendo pouco produtivo avaliar um
produto em si sem compara-lo com outro produto ou com uma outra versao desse
mesmo produto (BABER, 2009). Por meio da pesquisa com usuarios é possivel
compreender a forma como eles interpretam e usam produtos ou Servicos
(KUNIAVSKY et al., 2012) e o objetivo geral de um estudo de usabilidade é mensurar
a eficiencia de uma interface por meio da definicdo de métricas como tempo ou
quantidade de erros (LOWDERMILK, 2013).

Estudos de usabilidade consistem em processos de teste de um sistema por

meio de observacdo de um usuario elaborando uma tarefa, de mensuracéo do seu
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desempenho e de documentacdo de seus comentérios para andlise. Esses estudos
“corrigem suposi¢des por meio de observagdes sistematicas de usuarios e por coleta
de seus feedbacks” (LOWDERMILK, 2013, p.153). Um feedback significativo depende
mais da variedade de niveis de experiéncia do grupo de usuarios avaliados do que da
guantidade, pois os resultados de maior qualidade s&o provenientes de diversas
avaliacbes com grupos de 5 usuarios somente (NIELSEN, 2000) conforme ilustra o
grafico da Figura 16 a seguir, no qual um eixo remete a Usability Problems Found
(Problemas de Usabilidade Encontrados, traducgéao livre do inglés) e o outro a Number

os Test Users (NUumero de Usuarios Testados, traducéo livre do inglés).

100%

75% A

50% A

25% -

Usability Problems Found

0 3 6 9 12 15
Number of Test Users

0%

Figura 16 — gréfico indicativo da rela¢&@o entre os problemas de usabilidade encontrados e 0 numero de usuarios

entrevistados. Fonte: Nielsen (2000).

Nielsen acredita que vocé pode atingir os melhores
resultados com um minimo de cinco usuérios. Ele afirma
gue a maioria dos erros de usabilidade sera descoberta
pelos cinco primeiros usuarios e que sera possivel aprender
muito pouco a partir desse ponto. (...) Desse modo, estudar
mais do que cinco usuarios ndo agrega valores adicionais.
Pelo contrério, torna o estudo mais complexo e dificil de ser
administrado. (LOWDERMILK, 2013, p.119)

A avaliacdo de usabilidade consiste em um conjunto de entrevistas
estruturadas focadas em aspectos especificos de uso da interface de um protétipo.

Essa avaliagdo examina a forma como as pessoas elaboram determinadas tarefas
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para estabelecer definicdbes e implementac6es necessarias na funcionalidade da
interface (KUNIAVSKY et al., 2012). A avaliacdo de usabilidade pode ser construida
por meio de feedback de questionario, de observacéo de usuarios ao executarem uma
tarefa, de entrevistas individuais ou em grupos (BABER, 2009). Técnicas de avaliacédo
de usabilidade e de acessibilidade podem ser divididas em dois tipos: user-based —
testes com usuarios — e expert-based — avaliacdo heuristica e Walk Through (ANG e
ZAPHIRIS, 2009). As avaliagbes user-based podem ser feitas por meio de entrevistas,

de questionarios e de analise de tarefas em prototipos.

De acordo com Ang e Zaphiris (2009), entrevistas podem ser estruturadas (com
alternativas limitadas de respostas, o0 que favorece o uso de questionarios rapidos que
geram dados gquantitativos) ou ndo-estruturadas (com perguntas abertas e analise
qualitativa de dados). As duas préaticas podem ser complementares entre si, pois
dados qualitativos podem auxiliar na compreenséo de dados quantitativos e, apesar
de exigirem mais tempo para compreensao, essas informacdes qualitativas podem
ser mais ricas em oportunidades de melhoria, pois ndo contam com um filtro inicial de
respostas limitadas. As entrevistas, quando focadas em avaliacdo de usabilidade,
podem contar com o método de observacdo, no qual o avaliador permite ao usuario
tomar decisdes enquanto realiza uma tarefa. Ang e Zaphiris (2009) descrevem trés

técnicas de avaliacdo: observacao, cognitive walkthrough e avaliacéo heuristica.

e Observacao — observar usuario utilizando um protétipo ou um produto final (em
grupo ou individualmente) pode ser feito de forma direta (com o observador ao
lado do usuario fazendo questionamentos e dando tarefas) ou de forma indireta
(por meio de programas de gravacao de tela e de acfes para posterior analise).
Conforme salientam os autores Ang e Zaphiris (2009), o observador deve
interferir pouco no processo do usuario e deve dar a ele uma tarefa especifica
para observar as suas decisées. E importante que o avaliador evite discussdes,
aborde um tema de cada vez, ndo resolva problemas — apenas observe-os —,
sendo objetivo e ndo os resgatando em caso de dificuldades (CHISNELL e
RUBIN, 2008).

Comparavel ao método de Analise da Tarefa descrita por Baxter (2011)

e por Lowdermilk (2013) como o estudo de cada passo de uma determinada
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tarefa, a observacao pode ser uma ferramenta mais eficaz do que a entrevista
para a identificacdo de dificuldades no uso de um sistema, pois € um método
empirico de verificar oportunidades de melhoria. Observar o0s usuarios
utilizando o sistema (ou um protétipo) explicita as necessidades de ajustes,
pois, de acordo com O’Connell e Murphy (2009), a qualidade de um web site
consiste na experiéncia de seu usuério ao utilizd-lo. O uso de protétipos em
processo de avaliagcdo € uma forma de tangibilizar o produto para os usuarios
testados e a maturidade desse prototipo interfere na disposicdo dos usuarios
de utilizar o sistema e de critica-lo (LOWDERMILK, 2013). Utilizar prot6tipos de
resolugcédo muito baixa pode indicar descaso com a entrevista (desmotivando o
usuario a participar do processo) e prototipos de resolucdo muito alta podem
indicar um produto acabado (inibindo o usuario de critica-lo substancialmente).
Para Dumas e Redish (2009), as vantagens da utilizacdo de protétipos
interativos em entrevistas sao, principalmente, a vantagem de observar e de
mensurar a interacao do usuario com a interface e a possibilidade de identificar

a percepcao do usuario acerca de telas consecutivas na navegacao do sistema.

Além da observacao, o avaliador pode contar com o método Thinking
Aloud (“pensar em voz alta”, traducéo livre do inglés), para compreender melhor
0 processo do usuario na utilizacdo do sistema. Esse método indica que o
usuario fale em voz alta o seu processo de pensamento enguanto resolve
problemas ao longo da execucéo de uma tarefa (ERICSSON e SIMON, 1993).
Utilizando o método do Thinking Aloud, o avaliador incentiva 0os usudrios a
explicar em voz alta suas expectativas e suas reacdes enquanto utilizam o
sistema digital (O’'CONNELL e MURPHY, 2009). O usuério faz os comentérios
que achar pertinentes, explica suas acdes e fica livre para declarar davidas,
frustracdes, sugestdes ou surpresas ao longo da execucao de sua tarefa. O
avaliador deve estar preparado para nao interferir, para ndo interromper e para
facilitar a experiéncia do usuario, sem ditar como ele deve elaborar a sua tarefa
(O’'CONNELL e MURPHY, 2009).

O avaliador deve recomendar constantemente que 0s participantes
pensem em voz alta, uma vez que € “muito mais facil para o usuario focar
silenciosamente na execucao da tarefa. O problema com isso € que vocé estara
perdendo seu processo de raciocinio” (LOWDERMILK, 2013, p. 148). Se o
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avaliador ndo interferir no processo de execuc¢ao da tarefa do usuério, o método
Thinking Aloud pode fornecer dados ricos em informacdes, mas exigem
relativamente muito tempo de avaliacao e sensibilidade do avaliador, uma vez
gue pensar em voz alta € um processo cognitivo em si e pode ser sobrecarga
para 0 usuario enquanto realiza sua tarefa (JASPERS, 2009). Entre as
principais vantagens dessa técnica estéo: clareza da informagéo — o avaliador
ouve no lugar de supor — exigéncia de comprometimento e de concentracéo
dos usuarios — uma vez que pensar em voz alta ndo € natural — e, ao receber
estimulos constantes acerca das oportunidades de melhoria da interface, esse
avaliador deve optar por aprofundar mais questes relevantes que aparecam
na fala do usuario (CHISNELL e RUBIN, 2008). Deve-se considerar, ainda, a
possibilidade de o avaliador sentir necessidade de estimular o usuério e utilizar
a técnica de Active Intervention, na qual o avaliador faz perguntas enquanto
observa o fluxo de atividades do usuéario (DUMAS e REDISH, 1999). Essas
perguntas, conforme descrevem Chisnell e Rubin (2008) podem ser “o que
vocé estd pensando agora?”’, “Vocé pareceu surpreso, o que houve?”,
“‘Exatamente como vocé esperava que o sistema reagisse a essa solicitagao?”
ou “Quao perto essa reacao esta da sua expectativa quando vocé selecionou

essa opgao?”.

Uma sessao de observacao para avaliacdo de usabilidade pode seguir
as diretrizes estabelecidas por Kuniavsky et al. (2012), contando com cinco

Passos:

1. Recrutamento de usuarios — partindo da escolha de uma amostra
representativa de pessoas;

2. Definicdo de recursos a serem testados na interface, hierarquia de
importancia desses recursos (por exemplo: mais utilizados, mais novos,
mais divulgados, mais complicados, mais importante para 0s usuarios, mais
arriscado em caso de erro) e definicdo de tarefas que testem esses
recursos. O usuério deve elaborar tarefas especificas, factiveis, intuitivas,
em uma sequéncia coerente com o0 uso da interface e descritas
relacionando a um objetivo e a um contexto. E necessario construir tarefas
focadas nos objetivos de uso do produto com diversos niveis de dificuldade.

As tarefas podem ser elaboradas, ainda, para observar o usuario em uma
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navegacao vertical — exploragéo mais profunda no sistema — e/ou em uma
navegacao horizontal — mais ampla (CHISNELL e RUBIN, 2008).

3. Elaborar o roteiro e executar as sessfes de avaliacao;

a.

Etapa de introducdo — contextualizacdo do usuario, esclarecimento
do objetivo da entrevista, indicacdo do protétipo como um estégio
inicial de projeto — que deve ser criticado e ajustado — e defini¢cao de
um consentimento sobre:

i. O usuario pode parar a avaliacdo a qualquer momento;

ii. O usuario pode sempre fazer perguntas;

iii. N&o hé& erros nem acertos no uso da interface;

iv. Todas as respostas sédo confidenciais;

v. O usuario autoriza a gravacao da entrevista?
Entrevista preliminar — sobre rotina, proficiéncia, habitos e contexto
do usuério, como tempo utilizando aplicativos ou o quanto do uso é
profissional ou pessoal;
Instrucdes para realizacdo da avaliacdo de usabilidade — lembrando
gue o usuario ndo estd sendo testado, somente a interface. O
avaliador deve instruir o usuario a pensar em voz alta e realizar as
tarefas como ele se sentir mais confortavel, podendo sempre
expressar suas criticas a interface, pois o objetivo é identificar
oportunidades de melhoria, ndo oportunidades de elogio na
avaliacao;
Navegacédo livre e descricdo de primeiras impressbes — para
compreensao dos objetos que se destacam na navegacao, para
percepc¢ao do quao intuitiva € a interface e para que o usuario possa
descrever 0 que vé primeiro, COmMo navega para investigar o sistema.
Elaboracédo das tarefas — cada tarefa deve ter uma descricdo para
gue o usuario leia sem encontrar a informacéao de como a tarefa deve
ser feita; Essa etapa deve ser iniciada pelas tarefas mais faceis e,
conforme o usuério for concluindo essas tarefas, deve seguir para as
mais dificeis. Se o usuario tiver dificuldades, o avaliador deve deixa-
lo resolver, sem interferir no seu processo e sem indicar o modo
como o usuario deve resolver a situagdo. O avaliador deve interferir

0 minimo possivel apoés iniciada a tarefa do usuario, se possivel
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sentar-se atras do usudrio e ndo comentar suas acdes. Se o usuario
nao resolver por si mesmo as dificuldades que encontrar, o avaliador
deve indica-lo a prosseguir pelas outras tarefas e tranquiliza-lo de
gue o problema esta na interface, ndo nas ac¢des do usuario. Uma
vez que as tarefas estejam concluidas ou o tempo estiver esgotado,
a avaliacdo deve ser encerrada.

f.  Wrap-up (o avaliador solicita ao usuério que ele descreva em poucas
palavras o sistema, pergunta se o usuario utilizaria o produto, se é
um produto interessante e se o0 usuario pode indicar trés
caracteristicas boas e trés ruins sobre o produto, sua interface e/ou
sua navegacao) e Blue-sky Brainstorm (verificar se o usuéario tem
ideias de ferramentas Uteis para a interface ou sobre o que poderia
ser adicionado ao sistema para ele ser melhor).

Encerramento com agradecimento e feedback ao usuario.

Lowdermilk (2013) complementa que € possivel elaborar um
guestionario para entregar ao usuario ap0s a elaboracdo das tarefas
(podendo ser, ainda, digital e anénimo, conforme indicam Chisnell e Rubin,
2008) com perguntas mensuradas em escala Liekert (de frequéncia, de
importancia, de valor, de satisfacéo etc.) para que o avaliador possa fazer
anotacdes finais, mensuracdes de tempo e preparacdo para concluir a
entrevista. O autor salienta que, ao organizar as medidas e ao organizar 0s
comentarios e anotacdes, o avaliador tem possibilidade de converter dados
em conclusdes significativas para o projeto. E possivel identificar quéo facil
foi para o usuario identificar elementos clicaveis, quéo facil foi encontrar o
gue procurava, quao intuitiva era a navegacao, quao confortavel o usuario
pareceu, quao facil foi o usuario desfazer a¢gbes, qudo bem o usuario
compreendeu icones e simbolos, quédo rapido o usuario realizou tarefas etc.
(CHISNELL e RUBIN, 2008).

Andlise dos dados coletados na avaliagdo — considerando as informacgdes
coletadas nas entrevistas, o avaliador deve refletir sobre o que aprendeu
com as falas e a¢des dos usuarios, além de verificar os dados quantitativos
adquiridos na entrevista. A avaliacdo qualitativa deve ser elaborada a partir
da organizacdo dos dados adquiridos na coleta — por meio de planilhas

digitais ou de transcricbes da entrevista — e classificacdo de grupos de
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informacgdes. O objetivo da analise dos dados € obter informagbes
acessiveis e claras para serem referéncia nos ajustes do produto. Assim,
encontrar padrfes entre as respostas dos usuarios ¢ uma forma de formar
grupos de informacéo e viabilizar a analise. Esses grupos podem ser
centrados nos usuarios (valor, modelo mental, objetivo, comportamento,
nivel de habilidade, dificuldades) ou centrados nas tarefas (recursos, erros,
correcdes, pontos de tomada de decisdo, frequéncia, importancia, risco,
objetivo, opcoes).

Kuniavsky et al. (2012) descrevem, ainda, o método de Lightweight
Data Analysis, no qual é possivel utilizar as anotacbes do avaliador
(coletadas em uma sessdo de avaliacdo de usabilidade) como principal
fonte de informacdo que pode ser complementada por videos (sem
necessariamente transcrevé-los e assisti-los por um longo tempo). Nesse
caso, os grupos de informagdes devem ser estabelecidos antecipadamente
em um documento no qual o avaliador faz suas anotacfes de forma

organizada durante as sessdes para reduzir o tempo de analise dos dados.

Cognitive Walkthrough — é uma ferramenta de avaliagdo expert-based
ancorada nos objetivos e nos conhecimentos do publico-alvo. O avaliador
descreve o prototipo, descreve a tarefa na perspectiva do usuério e descreve
em ordem as acfes que devem ser elaboradas para completar a tarefa. Por
fim, o avaliador utiliza o prot6tipo para executar a tarefa (em inglés, “walk
through the task”) e verifica suas a¢fes na tentativa de estimar as acfes do
publico-alvo. E possivel, ainda, elaborar questionamentos-chave como “o
usuario sabera como utilizar esse recurso?” ou “quando o usuario fizer a agao
correta, ele sabera que esta se aproximando da conclusao da tarefa?”.

Para Chisnell e Rubin (2008), Walk Through € uma forma répida e de
baixo custo para explorar as possibilidades de erro, as dificuldades, o
atendimento as necessidades e as expectativas dos potenciais usuarios que

utilizardo o produto.

Avaliacado Heuristica — € uma ferramenta na qual um avaliador (expert) julga

caracteristicas do produto de projeto conforme principios pré-estabelecidos
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(heuristicas). Diferentemente do foco em uma Unica tarefa, a analise heuristica
“consiste no processo de examinar os aplicativos em relagdo a um conjunto de
regras ou diretrizes” (LOWDERMILK, 2013, p. 129). Para Chisnell e Rubin
(2008), a avaliacdo heuristica é subjetiva, pois considera que, além de o
avaliador utilizar principios de usabilidade ja aceitos (heuristicas), ele conta,
ainda, com a sua experiéncia anterior para elaborar sua avaliacéo.

Conforme descrevem Ang e Zaphiris (2009), o processo de avaliacao
heuristica pode ser elaborado em quatro etapas: 1. Preparacao (criagdo de
protétipo para avaliacédo e selecao de avaliadores); 2. Abordagem (estabelecer
objetivos, tarefas a serem avaliadas ou estabelecer que cada avaliador
determina as tarefas que vai avaliar); 3. Execucdo da avaliacdo (de forma
individual, cada convidado avalia o produto — ou seu prototipo — em relagéo as
heuristicas, registrando a localizacdo de cada problema, seu grau de impacto
e a qual heuristica se refere) e 4. Analise dos resultados (agrupando problemas
similares e identificando oportunidades de ajuste).

Nesse trabalho, todas as avaliagbes serdo elaboradas por experts
conforme o conceito de Ang e Zaphiris (2009), no qual sdo considerados
experts os profissionais com experiéncia superior a dois anos, para facilitar a
andlise que teve limitacbes técnicas e temporais em funcéo das condicdes de

trabalho da autora.

Entrevistas, avaliacbes de usabilidade, questionarios e outras formas de
pesquisa com usuarios elaboradas antes e durante o processo de projeto podem ser
o diferencial entre um resultado util e facil de utilizar e um resultado inutil e frustrante
(KUNIAVSKY et al., 2012), sendo também uma forma de moldar de forma gradativa a
solucéo de projeto baseada em dados mais realistas do que a intuicdo do projetista
(CHISNELL e RUBIN, 2008). Avaliacdo de usabilidade € uma pesquisa com usuarios
gue auxilia a equipe de projeto a identificar problemas de interface e dificuldades dos
usuarios ao cumprir uma tarefa ou ao compreender a linguagem do sistema,
fornecendo informacdes suficientes para um processo de projeto fundamentado nas
expectativas, nas necessidades e nos modelos mentais dos seus usuarios

(KUNIAVSKY et al., 2012). A avaliagdo de usabilidade ndo garante sucesso nem
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prova que uma solucéo é facil de ser utilizada pelos usuérios, mas reduz o risco de o

projeto resultar em um produto com problemas de uso (CHISNELL e RUBIN, 2008).

Além de um processo de avaliagdo bem fundamentado, é necessario que o
projeto seja focado em aproximar-se da expectativa do seu publico. Esse trabalho tem
base nos conceitos descritos anteriormente, bem como considera o usuario como
centro do projeto e, para atender suas expectativas, adota o modelo mental do Design
Thinking e leva em conta os modelos mentais do publico-alvo identificados em

entrevistas e nas observacdes de analises da tarefa.

2.6 DESIGN THINKING

O conceito de Design Thinking refere-se aos processos de concepcao,
pesquisa, prototipagem e interacdo com 0 usuario, muitas vezes em um percurso nao
linear de resolugédo de problemas. O Design Thinking pode ser adotado como
metodologia, desde que ndo se torne um roteiro, mas o ideal é que seja um raciocinio
para projetos de forma concomitante & metodologia utilizada como base (LUPTON,
2013).

Design Thinking € um modelo mental (ALT e PINHEIRO, 2011) e conta com
equipes multidisciplinares que colocam as pessoas que utilizam o produto ou o servigo
na equacao de projeto para considerar suas reais necessidades e expectativas
(algumas vezes nédo detectadas apenas com entrevistas).

A participacdo do publico-alvo — por meio das entrevistas e a utilizacdo de
métodos que colocam o usuario e as suas dificuldades no centro do pensamento —
aproximardo o resultado desse projeto de um produto que dé satisfagcdo ao seu
usuario final, pois considera que os usuarios tém modelos mentais que determinam
seu conforto na utilizacdo de um sistema (O’'CONNELL e MURPHY, 2009). Usuarios
tém experiéncias e repertdrios que orientam suas expectativas em relacédo a interface
e a sua navegacao. Estar de acordo com essa carga de informac¢des do publico-alvo
é fundamental para construir um sistema digital bem contextualizado — uma vez que
0s usuarios tém modelos mentais diferentes para os diversos tipos de sistemas digitais
(O’CONNELL e MURPHY, 2009). Em funcéo das suas experiéncias, 0s usuarios tém
expectativas em relacdo as consequéncias de suas acdes e dos controles de
navegacdo de um sistema digital (O'CONNELL e MURPHY, 2009). Quando os
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usuarios séo colocados no centro do projeto, seus modelos mentais também fazem
parte desse foco e aproximar esse publico do processo (por meio de entrevistas e de
analise da tarefa) pode ser uma forma de esclarecer esses modelos e construir
parametros mais verossimeis para a geracao de alternativas de projeto.
Considerando a fundamentacao elaborada anteriormente, € necesséaria, ainda,
a definicdo de conceitos que permearao este projeto: método, metodologia, técnica e

ferramenta.

2.7 CONCEITOS: METODOLOGIA, METODO, TECNICA E FERRAMENTA

O processo de Design deve ser elaborado em fases projetuais que integram
meétodos e ferramentas (PAZMINO, 2013). O método € o caminho para se atingir um
objetivo e é composto por diversas técnicas. O método envolve instrumentos de
planejamento, coleta, analise e sintese (PAZMINO, 2013). Pela natureza
multidisciplinar do Design, os métodos utilizados em projetos sao de varias origens e
sdo aplicados conforme a necessidade do projetista. Por meio da correta utilizacéo
dos métodos, o projetista evita erros, diminui riscos e diminui pontos-cegos do projeto
(PAZMINO, 2013).

Os métodos séo a parte passivel de ser ensinada e aprendida no processo de
criacao do Design, portanto as equipes de projeto devem ter acesso ao maior nimero
de instrumentos disponiveis para criar produtos cada vez melhores (PAZMINO, 2013).
Com o conhecimento do método, o projetista pode ampliar o conhecimento do
problema e ter uma geracédo de alternativas mais densa, mais diversificada e mais
inovadora.

As técnicas sdo meios auxiliares para solucdo de problemas e estimulam o
processo criativo e facilitando a compreensdo dos elementos em uma analise. A
técnica tem uma dimenséao aberta, pois pode ser uma habilidade, um conhecimento,
uma experiéncia etc. Ja4 as Ferramentas sdo meios que apoiam a realizacdo de
atividades e podem ser consideradas um conjunto de recomendacdes para estimular
ideias, analisar problemas e estruturar atividades de projeto (PAZMINO, 2013).

De modo geral, projetar € buscar a solucdo adequada para um problema,
considerando aspectos ergondmicos, formais, funcionais, tecnolégicos e visuais, de
forma que satisfaca a necessidade do consumidor. Para encontrar essa solucgdo, o

projetista utiliza um modelo de processo de projeto (sequéncia de operacoes,
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encadeamento de fases e de etapas do projeto — método), utiliza técnicas de projeto
(meios auxiliares para a solucdo do problema) e ferramentas de projeto (instrumentos
fisicos ou conceituais que controlam inputs para obtencédo de outputs). O conjunto
desses trés meios compde o método (conjunto de procedimentos para atingir o
objetivo de projeto). Por fim, o estudo dos métodos empregados no Design é
denominado Metodologia do Design (PAZMINO, 2013), como ilustra a Figura 17.

Metodologia
Método

Técnica

Ferramenta

Figura 17 — esquema visual dos conceitos Metodologia, Método, Técnica e Ferramenta de Pazmino
(2013). Fonte: da autora.

Considerando essa diferenca, sera elaborada uma compilacdo de ferramentas
descritas na literatura (qQue serao utilizadas no site desse projeto), sem a criagéo de
uma metodologia nova ou de um guia rigido de projeto. A autora utiliza-se da pesquisa
a seguir para agrupar a informacédo em uma compilacédo que possibilitara a elaboracéo
de modelos a serem testados por usuarios em avaliacdo de usabilidade nas etapas

seguintes desse trabalho.

2.8 FERRAMENTAS DE PROJETO

Nesta etapa, séo inventariadas algumas ferramentas de Design e de Web
Design para que seja elaborada uma compilacdo que sera o contetudo do layout do
site e do modelo do aplicativo desse projeto.

O projeto em Web Design pode ser elaborado seguindo uma série de processos
como identificacdo do problema, busca por informacdes, analise dessas informacoes,
geracdo de alternativas criativas, tomadas de decisdo e registro do projeto. As
ferramentas que podem compor esse projeto contam com o desenho de formas, com

a escolha de composi¢des de cor e com elementos tipograficos. Além disso, ainda ha



46

uma série de ferramentas, descritas a seguir, que podem ajudar equipes a elaborar
solugdes de projeto.

Ha uma ferramenta utilizada no inicio do processo para documentar as
diretrizes e os objetivos do projeto, o Briefing, que é um ponto de partida e &
parAmetro para o projeto (LUPTON, 2013). E um documento completo das
necessidades do cliente e das restricbes do projeto, com informagdes sobre o produto,
mercado (publico-alvo e concorréncia), diferenciais de mercado (preco, qualidade,
tecnologia, apelo estético etc.) para servir de guia estratégico para o projeto
(PAZMINO, 2013).

Para organizacgdo do projeto, € necessario elaborar um Cronograma por meio
de etapas de Metodologias de Projeto e/ou por meio de um Grafico de Gantt
(grafico visual das etapas em relacdo ao tempo). Esse grafico pode ser resultado da
sobreposicdo de uma estimativa otimista e de uma pessimista para os prazos do
projeto, sendo um parametro para o cumprimento das tarefas de cada etapa do
trabalho (BAXTER, 2011). O Gréfico de Gantt € um recurso de mensuracao visual e
numeérica do tempo, para que seja um parametro das metas da equipe de projeto
(PAZMINO, 2013).

Nas etapas iniciais do projeto é necessario, ainda, fazer uma Anélise do
Contexto, para verificar os concorrentes, o mercado e as condigdes formais e
funcionais do produto. Baxter (2011) descreve a Analise Paramétrica, na qual
produtos ja existentes sdo comparados por parametros pré-estabelecidos, como
funcdo, morfologia, uso ou estrutura. A Analise Funcional permite ao projetista o
reconhecimento das caracteristicas de uso de um produto (BONSIEPE, 1984),
incluindo aspectos ergondmicos (macro analise), e as funcdes técnico-fisicas de cada
componente dele (microandlise) e evidencia oportunidades de melhoria e qualidades
do produto (PAZMINO, 2013). A Andlise do Produto com Relagcdo ao Uso serve
para detectar os pontos negativos e criticaveis, por meio de fotografia do processo de
uso ou de reuniées com publico-alvo (BONSIEPE, 1984). A Analise Estrutural
reconhece o0s tipos e o numero dos componentes dos produtos similares, além dos
seus principios de montagem, tipologia de juncdes, formato, acabamento, colagens
etc. (BONSIEPE, 1984) e esses componentes devem ser listados e avaliados em um
quadro para fins de andlise e de comparacdo (PAZMINO, 2013). A Anédlise das

Relagdes representa as interagcdes possiveis entre o usuario e o produto do projeto,
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considerando locais de uso, horarios, limitac6es e outras possibilidades (PAZMINO,
2013).

Ainda na Analise do Contexto, é possivel identificar caracteristicas de mercado
em relacdo ao produto por meio de uma Analise SWOT (Strengths, weaknesses,
opportunities, threats, em inglés, respectivamente, forcas, fraquezas, oportunidades e
ameacas), na qual é elaborada uma analise das for¢as e das fraquezas do produto e
das oportunidades e das ameacas que o mercado oferece ao produto (PAZMINO,
2013). A posicao estratégica da empresa determina o sucesso do produto, entdo a
andlise das forcas e das fraquezas envolve o questionamento do processo interno da
empresa, e a andlise das oportunidades e das ameagas envolve a analise dos
processos externos — mercado, cultura do consumidor, concorrentes etc. (BAXTER,
2011).

E possivel, ainda, elaborar uma Anéalise dos Concorrentes (BAXTER, 2011)
para prever melhorias necesséarias para diferenciagdo do produto no mercado.
Também conhecida como Andlise Sincronica (BONSIEPE, 1984), esta analise
identifica similares e concorrentes do produto para fins de comparacdo com critérios
pré-definidos (como precos, materiais, processos de fabricacao, cores, linguagem
visual etc.) para evitar reinvencées ou repeticdes. Pode ser uma analise quantitativa
ou qualitativa desde que permita uma percepc¢ao do universo que envolve a solugéao
do projeto (PAZMINO, 2013). Kalbach (2009) indica que o uso de uma tabela
comparativa entre similares € uma forma de estabelecer parametros para um Design
Estratégico mais efetivo que vai diferenciar o produto. Outra forma de avaliar similares
€ por meio de uma Pesquisa Visual, que coleta dados, organiza conforme o visual
de cada um e proporciona uma andlise qualitativa conforme o resultado dessa
organizacao (LUPTON, 2013). A Figura 18 indica um exemplo de pesquisa visual da

escolha de cor de marcas.
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Figura 18 — exemplo de Pesquisa Visual de cores de marcas. Fonte: da autora.

@

Para uma Andlise do Contexto completa, pode-se ainda, elaborar uma Analise
Diacrdnica, na qual é elaborada uma colecdo de material histérico para demonstrar
a evolucdo e as mutacfes sofridas por um determinado produto no transcurso do
tempo (BONSIEPE, 1984). Na Analise Diacrbnica, sdo avaliados os aspectos
culturais, sociais e tecnologicos histéricos da evoluc¢do de um produto. Consciente do
histérico do produto, o projetista evita repeticdes de erros e involugdes (PAZMINO,
2013). A Figura 19 ilustra uma Analise Diacrbnica das Metodologias do Design no

século XX.
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Figura 19 — Andlise Diacronica de Metodologias do Design no Século XX. Fonte: da autora.

E importante, ainda, no processo de projeto considerar as necessidades e as
expectativas do publico-alvo. A Pesquisa das Necessidades do Consumidor € um
método que busca conhecimento por meio de questionarios ou de entrevistas com
pessoas gue representem o publico-alvo (PAZMINO, 2013). Por meio de Entrevistas,
€ possivel coletar de dados no intuito de compreender o contexto e as expectativas
das pessoas (LUPTON, 2013). E possivel, ainda, elaborar um Grupo Focal,
ferramenta qualitativa que verifica as expressodes verbais e as a¢cdes de pessoas que
representam o publico-alvo do projeto em um grupo (PAZMINO, 2013). Esse grupo
pode promover os objetivos ou os requisitos do projeto ou pode somente servir como
esclarecimento das expectativas das pessoas sobre um produto. Sdo considerados
grupos focais também as conversas informais com pessoas em lojas ou em outros
locais publicos (LUPTON, 2013).

Muitas vezes, ao se expressar, o publico-alvo ndo esta consciente das reais
dificuldades e problemas ao utilizar um produto. Sendo assim, o pesquisador pode
elaborar atividades que evidenciem as expectativas ou as dificuldades dessas
pessoas. Quando o usuario descreve ou demonstra o uso de algum produto, ele pode
expressar satisfacées e descontentamentos de forma mais clara e objetiva. E mais

eficaz se o projetista puder assistir um usuario utilizando o produto para identificar
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dificuldades e oportunidades de melhoria (BAXTER, 2011). A Analise da Tarefa é
uma ferramenta que identifica a atividade do uso do produto pelo usuéario e a
usabilidade e o conforto sdo avaliados nos parametros antropomeétricos e
ergondmicos (fisica e cognitivamente) por meio dessa andlise seja por entrevistas,
seja por videos (PAZMINO, 2013). H4, ainda, a Ordenacdo de Cartdes, uma
pesquisa qualitativa na qual os usudrios sdo convidados a organizar em grupo um
conjunto de cartées rotulados com categorias, funcées ou titulos. E possivel fazer uma
classificacdo aberta, na qual os participantes ndo tém categorias para iniciar a
segmentacdo dos cartdes, ou fechada, na qual eles devem categorizar conforme
rétulos pré-estabelecidos. Essa ordenacao de cartbes pode organizar a informacao,
categoriza-la, avaliar os rétulos e identificar os estilos de navegacao que as pessoas
do grupo vao propor de forma natural (KALBACH, 2009).

A Lista de Verificacdo € uma ferramenta utilizada (pela equipe de projeto ou
em entrevistas) para organizar de forma exaustiva as informagdes sobre os atributos
de um produto, servindo para detectar deficiéncias e qualidades (BONSIEPE, 1984).
E possivel que esses atributos sejam mensurados conforme uma Régua Heuristica —
que utiliza verdades circunstanciais para uma lista de verificacdo de perguntas que
um grupo, de preferéncia seja multidisciplinar, deve responder individualmente e
discutir o final da sessdo (PAZMINO, 2013). Ha, ainda, o Fluxo de Tarefas, que
consiste em uma lista de verificacdo de uma sequéncia de passos no uso do sistema
(KALBACH, 2009), conforme ilustra a Figura 20.
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Figura 20 — Fluxo de Tarefas. Fonte: Kalbach (2009).
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Outra ferramenta de projeto € o Mapa Visual, que organiza conceitos e
estruturas mentais. Ha os Mapas Conceituais, que sao instrumentos de
representacdo grafica de um conhecimento por meio de conceitos (signos que
provocam imagens mentais), palavras de enlace (verbos) e preposicbes (une
conceitos e evidencia suas relagcbes). Essa ferramenta materializa graficamente o
pensamento criativo e permite uma visdo geral do conhecimento acerca do tema
(PAZMINO, 2013). Outra forma de mapear estruturas € por meio da ferramenta de
Diagrama Espinha de Peixe (Figura 21), também conhecido como Diagrama de
Causa-Efeito ou Diagrama de Ishikawa (KALBACH, 2009), que é uma ferramenta em
formato de espinha de peixe que sintetiza conceitos pertinentes ao projeto (como
publico, materiais, personagens, elementos, funcdes, dinamicas, ergonomia, forma,
tamanhos etc.) e permite a visualizagéo da hierarquia dos elementos ou dos requisitos
do projeto (PAZMINO, 2013).

Nos queremos
transagoes on-line

Figura 21 — adaptag&o da Espinha de Peixe (KALBACH, 2009). Fonte: da autora.

H4, ainda, os Mapas Mentais, que sdo diagramas associativos, criados por
Tony Buzan, para organizar as possiveis direcbes de um projeto. O mapa mental é
uma estratégia de organizacdo de ideias por meio de palavras-chave, simbolos,
figuras etc. que séo estruturadas em um sistema de conexdes irradiadas a partir de
uma ideia inicial (PAZMINO, 2013). O problema inicial é disposto no centro e, dele,
s&o conectadas todas as ideias que a equipe puder relacionar. E conhecido como
‘pensamento radiante” e € uma forma gerar termos associados a um tema principal.
A Figura 22 ilustra um exemplo de mapa mental cujo tema central € um trabalho de
conclusao de curso (LUPTON, 2013).
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Figura 22 — exemplo de mapa mental. Fonte: da autora.

Ha Painéis Visuais nos quais composi¢des de imagens remetem a conceitos
de projeto. Baxter (2011) descreve o Painel de Especificacdo do conceito pela emocao
causada pelo produto composto por trés painéis: Painel do Estilo de Vida (imagens
do estilo dos usuarios e os produtos que eles utilizam), Painel de Expressédo do
Produto (expresséo visual do produto) e Painel do Tema Visual (produtos com o
mesmo espirito pretendido pelo produto do projeto).

E possivel, ainda, construir um Mood Board (Painel Semantico do Publico-
alvo) para evidenciar parametros de cores, formatos, materiais, visuais, tecnologicos
e estilisticos que representam o estilo de vida do publico-alvo (PAZMINO, 2013) ou
um Concept Board (Painel de Conceito) para representar o significado que o produto
devera passar ao seu usuario (PAZMINO, 2013). Ainda ha o Painel Visual do
Produto, com imagens que orientam a geracao de alternativas da equipe de projeto
nas decisdes estéticas, formais e funcionais do projeto, com referéncias de
significado, de cor, de forma, de conteldo, de estilo, de configuracéo etc. (PAZMINO,
2013).

Levando em consideracéo os painéis que remetem ao estilo do publico-alvo, é
possivel construir personas para o projeto. Além dos painéis, considera-se que a
pesquisa com usudrios proporciona uma compreensdo que pode embasar o
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desenvolvimento de personas e de cenérios do projeto (KALBACH, 2009). Personas
e Cenérios séo a descricdo de pessoas e de seus respectivos cenarios como se
fossem relato de pessoas e locais reais com a funcdo de sintese da pesquisa do
publico e do seu estilo de vida (PAZMINO, 2013).

E possivel, ainda, utilizar a ferramenta de definicdo de qualidade para o
produto, para verificar na percepc¢do do usuério sobre esse fator. Essa perspectiva de
qualidade do consumidor deve permear todas as etapas do projeto e as necessidades
expressas pelo consumidor devem se transformar em objetivos técnicos a serem
atendidos no projeto (BAXTER, 2011). Para definir a qualidade do produto, é possivel
utilizar a técnica de Desdobramento da Funcdo Qualidade (em inglés Quality
Function Deployment, QFD), uma matriz que relaciona e hierarquiza as necessidades
do usuéario e os requisitos de projeto (PAZMINO, 2013). O QFD converte as
necessidades do consumidor em parametros técnicos do projeto por meio de quatro
etapas (Figura 23).

Matriz de
Correlagao

COMO se pode
conseguir isto?

Matriz de
IMPORTANCIA O QUE Conversio caracteristcas
dos requisitos 03 CONSUMI- relaco entre boass dos
do consumidor dores querem? nocessidates oo CONCORRENTES

ConRunsdor & oF
pacdmotros toonicos

caracteristicas
técnicas dos
concorrentes

especificacoes
dos parametros
técnicos

importancia
dos parametros
técnicos

etapa 1 etapa 2 etapa 3 etapa 4

Figura 23 — matriz e etapas do QFD de Baxter (2011). Fonte: da autora.
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Na primeira etapa do QFD, a conversédo das necessidades do consumidor € o
ndcleo da matriz, no qual as necessidades do consumidor sdo cruzadas com 0s
requisitos do projeto em critérios pré-estabelecidos. Na segunda etapa, a expectativa
do produto e um namero de concorrentes sao analisados em relacéo as necessidades
do consumidor e aos requisitos de projeto, estabelecendo um sistema de comparacao
entre esses concorrentes e o produto. Na terceira etapa ha a especificacdo
guantitativa do objetivo do projeto e a determinacdo dos limites das dimensdes de
cada requisito de projeto. Por fim, a quarta etapa do QFD considera um
dimensionamento da importancia de cada necessidade do consumidor e de cada
requisito de projeto. Nesta Ultima etapa do QFD, entrevista-se consumidores para que
eles evidenciem por meio de uma escala qual a importancia de cada elemento da
matriz que compds as linhas de necessidade do consumidor. Além disso, a equipe de
projeto (ou o numero de profissionais que for melhor para o projeto) dimensiona na
mesma escala a importancia de cada requisito técnico do projeto. E nesse momento
gue se compara a importancia de cada elemento e se faz a tomada de deciséo entre
um ou outro (pois algumas vezes ha necessidades que inviabilizam requisitos e vice
e versa).

Além das ferramentas descritas anteriormente, € possivel, ainda, elaborar as
Diretrizes do Projeto antes da geracdo de alternativas. As diretrizes podem ser
estabelecidas por meio da Analise do Problema, que é a fragmentacao do problema
em partes menores, para compreensdo das suas causas basicas e identificacdo de
razbes para que ele exista (BAXTER, 2011). Essa é uma ferramenta que permite
questionar o problema de projeto (como, por que e para quem ele sera planejado) e
verificar com clareza as necessidades do publico-alvo envolvido (PAZMINO, 2013).

Consciente dos aspectos do problema, a equipe de projeto pode elaborar a
Estrutura do Problema (BONSIEPE, 1984), que é a organiza¢cdo dos requisitos do
projeto em grupos dependendo de suas afinidades e a lista de requisitos orienta o
processo projetual em relacdo as metas a serem atingidas. Esta lista € o guia do
projeto, contendo 0s objetivos basicos, as exigéncias minimas que o resultado do
projeto devera cumprir (BONSIEPE, 1984). Para Pazmino (2013), os requisitos de
projeto sdo um documento que estabelece as principais caracteristicas do produto que
devem ser levadas em conta nas tomadas de deciséo do projeto (PAZMINO, 2013).

Para estabelecer diretrizes de projeto, € possivel, ainda, equacionar os Fatores

Projetuais (GOMES e MEDEIROS, 2007): ergonémicos, psicoldgicos, ecoldgicos,
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tecnologicos,  antropolédgicos, fisiolégicos, = geométricos, econbmicos e
mercadologicos, conforme indica a Figura 24.

fisiologia estimulo sensorial
autonomia conforto psicolégicos percepcio
adequacio ergonomicos emogio

ciclo de vida do produto matéria-prima

I sl i eco|6gicos conhecime.nto cientifico
tecnologicos

) saber tacito
econdomicos
restringir custos
agregar valor

cultural fatores projetuais
matenal
antropologicos filosdficos
comportamental delimitacio estética
educacgdo estética

o distribuicdo

geometricos qualidade
sintese e coeréncia fomal mercadolégicos
estética industrial propaganda
promogdo

Figura 24 — adaptacéo do painel dos Fatores Projetuais de Daniela Szabluk (2011).

Fonte: da autora.

Os fatores antropoldgicos consideram o comportamento social e cultural dos
individuos, suas necessidades de comunicacédo, de utilizacdo social dos produtos e
sua percepcao de pertencimento a grupos. Os fatores psicoldgicos sao relacionados
a percepcdo do consumidor e as suas emocdes. Os fatores mercadoldgicos se
relacionam com o mercado e com o0 posicionamento do produto. Os fatores
geométricos estao relacionados as caracteristicas formais do produto, enfatizando o
estudo das malhas, das proporc¢des, do arranjo da informacéo e do formato, da ordem
formal e da coeréncia formal. Os fatores ergondmicos estéao relacionados ao conforto
(formal ou visual) de utilizagcdo de um produto no contexto do seu publico-alvo. Os
fatores ecoldgicos estéo relacionados ao ciclo de vida do produto e a sustentabilidade
desse ciclo e do seu entorno. Os fatores econdmicos referem-se ao custo de producao
e a viabilidade financeira dessa producéo. Os fatores filosoficos estao relacionados a
ética profissional, com o papel social do designer e com a possibilidade de ele gerar
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necessidades e oportunidades. Por fim, os fatores tecnoldgicos estéo relacionados
aos limites (de materiais e de processos) e oportunidades impostos pela evolucao
tecnolégica no momento de projeto.

Para organizar visualmente as caracteristicas (adquiridas ou desejadas) de um
produto, pode-se utilizar a ferramenta de Matriz de Polaridades, também chamada
de Matriz de Diferencial Semantico. Essa ferramenta foi desenvolvida por Charles
Osgood, em 1950, e utiliza uma matriz com polaridades para compreender a
percepcdo de usuarios (ou de uma equipe de projeto) sobre um produto. Os
participantes sao convidados a preencher individualmente matrizes e expressam, nas
polaridades, o posicionamento que eles percebem (ou esperam) do produto
(PAZMINO, 2013).

Quando é necessaria a geracao de um grande volume de ideias, pode-se
utilizar a ferramenta de Brainstorming, termo de origem militar, usado pela primeira
vez pelo publicitario Alex Osborn, que significa atacar um problema a partir de todas
as direcBes possiveis de uma so vez, bombardeando-o0 com perguntas rapidas para
chegar a solugdes viaveis (LUPTON, 2013). Brainstorming é, originalmente, um grupo
com 11 pessoas (um lider, cinco membros regulares da equipe de criacdo e cinco
convidados — da area do projeto ou ndo) para criar muitas ideias, sem restricdées nem
inibicdes, importando o volume de ideias, ndo a qualidade delas (BAXTER, 2011). No
geral, o Brainstorming € uma reunido de pessoas para geracao coletiva e livre de
ideias (etapa da ideacdo), seguida pela analise das ideias que surgiram (etapa de
sintese) e, por fim, pela avaliacédo e descarte de ideias (etapa de avaliacao), conforme
descreve Bonsiepe (1984). Lupton (2013) afirma que é possivel elaborar a versao
escrita dessa ferramenta, o Brainwriting para que a equipe fique mais livre para criar
desenhando ou escrevendo. Além dessa ferramenta, ha o Sprinting, no qual ha
criacado de diregcbes visuais em um curto espaco de tempo. O conceito perde seu
carater de preciosidade e os projetistas sao obrigados a ndo ter apego em nenhuma
ideia (LUPTON, 2013), gerando um amplo volume de ideias criativas em um curto
periodo.

Ha, ainda, o Método 635, um grupo de 6 pessoas para criacao de ideias na
qual cada participante anota num formulario 3 propostas em forma de esbogos ou
descri¢des verbais. A cada 5 minutos, os participantes trocam de formulério e devem

escrever outras trés ideias até todos terem escrito em todos os formularios
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(BONSIEPE, 1984). Pazmino (2013) indica que grupos multidisciplinares tendem a ser
mais interessantes para geracao de novidades.

Na fase criativa do projeto, na qual € necessario criar ideias novas, ha uma
série de ferramentas que podem auxiliar a uma “Inovagcdo Forgcada”. Uma dessas
ferramentas é a Sintética, descrita por Baxter (2011), na qual a juncdo de elementos
diferentes compde um novo elemento. E uma técnica desenvolvida em 1957, por
William Gordon, para aperfei¢coar o Brainstorming. Um grupo de Sintética tem entre 5
e 10 pessoas e areas diversificadas sem que todos saibam qual é o problema a ser
resolvido, no intuito de diversificar a geracdo de ideias. O objetivo € familiarizar o
estranho e deixar estranho o que era familiar, para que, na inversao das perspectivas,
seja possivel identificar uma novidade ou uma oportunidade criativa (PAZMINO,
2013).

E possivel, ainda, utilizar a MESRAI (Modifique, Elimine, Substitua, Combine,
Rerranje, Adapte, Inverta), descrita por Pazmino (2013), identificada por Baxter (2011)
como SCAMPER (substitua, combine, adapte, modifique, proponha outros usos,
elimine e rearranje) e por Bonsiepe (1984) como Método de Transformacédo. Essa
ferramenta € uma lista de verificacdo de possiveis modificacdes em um produto para
estimular inovagdo. Semelhante a essa, ha a ferramenta de Verbos de acao, criada
por Alex Osborn que aplica diversos verbos (como ampliar, reorganizar, alterar,
adaptar, modificar, substituir, inverter e combinar) sobre a ideia inicial no intuito de

modifica-la. A Figura 25, abaixo, ilustra um exemplo utilizado por Lupton (2013).

Ta] I mwee

Figura 25 — exemplo de Verbos de Acéo ilustrado por Lauren Adams. Fonte: Lupton (2013).
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Para gerar ideias criativas, é possivel utilizar a ferramenta de Analogias: forma
de raciocinio no qual as propriedades de um objeto séo transferidas para outro objeto,
desde que haja algo em comum entre eles (BAXTER, 2011). As principais analogias
sao: proximidade, semelhanca, contraste e causa-efeito.

Ha a ferramenta de Retdrica para forcar conexdes ativas entre conceitos
(LUPTON, 2013), utilizando a persuaséo, a linguagem (estilo) e a organizacao do
discurso (disposicao). As figuras de linguagem (como alusdo, metafora, paradoxo etc.)
podem ser ferramentas para a comunicacdo do projetista (BONSIEPE, 2011). Ha a
ferramenta de Conexdes Forcadas para juncao de elementos mesmo que néo sejam
diretamente combinaveis (LUPTON, 2013).

H4, ainda, a ferramenta Técnica dos Seis Chapéus, na qual grupos de pelo
menos seis pessoas assumem personagens na discussdo de ideias (PAZMINO,
2013). Esses seis personagens (analogia dos seis chapéus) representam estilos
diferentes de pensamento e a Figura 26 indica as caracteristicas de cada

personagem.

AZUL: é a organizacéo.
Esse personagem
controla a discussao e
coloca ordem nas

AMARELO: aponta
vantagens, é o
pensamento positivo,
demonstra os valores e

VERMELHO: expressa
intuicées, emocoes e

nao precisa justificar

. - suas ideias. ..
informacoes. o lado bom da ideia.
, .. BRANCO: é o PRETO: é o pensamento
VERDE: é criativo, traz C . , . Lo P .
e pensamento objetivo, I6gico, critico e negativo.
novas ideias, pensa em ) -
_ sem desvios, utiliza-se Contesta dados com
novas solucdes, quebra . -
. de informacoes e de fatos, sem apelo
paradigmas. .
dados. emocional.

Figura 26 — caracteristicas de cada personagem da técnica dos 6 chapéus. Fonte: da autora.

Uma vez que existem muitas alternativas criativas para o projeto, faz-se
necessaria uma tomada de decisdo para que uma ou algumas alternativas sejam
refinadas. Para isso, é possivel utilizar a ferramenta Matriz de Decisao, na qual se
esclarece a tomada de decisao e viabiliza-se uma escolha correta de projeto. Cada
ideia é avaliada com uma nota considerando critérios estabelecidos com base nos

requisitos de projeto. O somatorio dessas notas pode servir como uma base
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quantitativa para a tomada de decisdo, deixando-a mais racional e mensuravel
(PAZMINO, 2013).

E possivel, ainda, estabelecer a tomada de decis&o por meio de uma Votacéo,
entre a equipe, na qual as ideias sdo escritas em cartdes lidos um a um e submetidos
a uma votacédo aberta. A discussao que ocorre durante o processo é fundamental para
a qualidade do resultado da votacdo (BAXTER, 2011). H&, por fim, uma ferramenta
gue auxilia no processo de decisdo denominada Critérios de Selecdo, que consiste
em uma lista de caracteristicas do projeto que devem ser verificadas como atendidas
ou ndo (tanto qualitativos quanto quantitativos). Essa lista deve ser elaborada
conforme o Briefing, conforme seus requisitos e conforme as expectativas 0s
consumidores e deve servir como check list para o atendimento dos objetivos do
projeto (PAZMINO, 2013).

As ferramentas descritas pelos autores do Design séo referéncias para a
construcdo dos elementos que vao compor o contetdo e as utilidades do site e o
aplicativo desse projeto. Esse grupo de ferramentas descritas possibilitou a pesquisa,
descrita a seguir, com o0 publico-alvo para compreender a relevancia da proposta
desse projeto e a percepcao de utilidade desse publico para as ferramentas que

compdem esse grupo.

2.9 PESQUISA DE USUARIO SOBRE AS FERRAMENTAS

Trés designers, quatro estudantes de Design e dois programadores foram
convidados a participar de um encontro cujo objetivo foi verificar um grupo de
ferramentas que pudessem ser usadas integrando equipes de projeto. No inicio da
discusséo, identificou-se novamente na fala dos participantes a percepcéo de gaps
entre as etapas de projeto e o grupo mostrou-se entusiasmado em relacéo a ideia de
um produto que integrasse o processo de trabalho em equipe. Fez-se, entdo, uma
apresentacao das ferramentas e discutiu-se a sua relevancia. Algumas ferramentas
foram consideradas irrelevantes (algumas ferramentas descritas como “inovagao
forgada”) e incorporou-se a essa compilacdo, ainda, duas ferramentas novas: Mural
de Referéncias e Fun Drops. Considerou-se que, ao longo do processo de projeto, €
possivel construir um Mural de Referéncias com imagens, videos, textos e estimulos

visuais para a equipe de projeto compartilhar e, € possivel, que seja criado um mural
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em estilo descontraido com elementos que possam integrar a equipe pelo apelo
divertido (como compartilhamento de piadas e de videos).

Sendo assim, as ferramentas a serem consideradas no site e no aplicativo séo:
Andlise do Contexto, Analise Tipografica, Brainstorming, Briefing, Cores, Cronograma,
Diretrizes, Fun Drops, Lista de Verificagdo, Mapa Visual, Matriz de Decisao, Matriz de
Polaridades, Matriz QFD, Mural de Referéncias, Painel Visual, Personas e Cenarios,
Pesquisa com Usuarios e Inovacéo Forcada.

A avaliacdo do grupo de potenciais usuarios foi positiva em relacdo ao grupo
de ferramentas e esse retorno motivou o Brainstorming que a autora elaborou com

representantes do publico-alvo (um programador e um designer).

2.10 ENTREVISTA COM PROGRAMADOR E COM DESIGNER:
BRAINSTORMING

Considerando-se as ferramentas identificadas na Fundamentacdo e as
necessidades do publico-alvo verificadas na pesquisa de usuario, convidou-se um
designer e um desenvolvedor para um Brainstorming. Em uma conversa pelo Skype,
explicou-se aos profissionais a proposta do projeto e as etapas elaboradas até entédo
e 0S entrevistados afirmaram que esse produto teria espaco na agéncia de Web
Design na qual eles trabalham juntos. Eles afirmaram que ndo ha uma documentacéao
nem um modelo que inspire a equipe e que o produto desse projeto poderia servir
como cartas na manga para periodos de trabalho em equipe, afirmou o programador.
Seria um kit de sobrevivéncia para a rotina da agéncia e poderia ser um trampolim
gue impulsionasse as ideias, afirmou o designer.

Ambos indicaram que ha lacunas ao longo do processo e que ha divergéncias
entre as areas ao longo do projeto e que, provavelmente, se eles integrassem as areas
haveria “menos retrabalho, maior aproveitamento do tempo e maior qualidade na
entrega final do projeto”, conforme indicou o designer. Foi possivel identificar no
discurso dos entrevistados que h& espaco para a utilizagdo de um produto como o
proposto nesse projeto, pois seria um elemento motivador da integracdo e uma
ferramenta de diversificacdo de formas de trabalhar.

Nesse grupo, pensou-se em uma série de alternativas para apresentar as
ferramentas de projeto, mas as duas ideias que se destacaram foi um mural e um

jogo. Pensou-se em fazer um site em estilo de mural, no qual o usuario acessa por
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um login um painel em branco e, como no similar Murally (avaliado na fase seguinte
desse projeto), adiciona-se post-its e imagens. Outra possibilidade seria a utilizacéo
de tabuleiros como nos jogos, com pedes, cartas sorteadas e disputas para motivar a
equipe. O apelo visual de “casas” do tabuleiro poderia ser remetido as etapas do

projeto, com um caminho a percorrer e com varias possibilidades de chegar ao fim.

2.11 BRIEFING DE SITUACAO IDEAL

Em um produto ideal, designers e programadores seriam incentivados ao
trabalho integrado, com técnicas que auxiliassem o desenvolvimento dos projetos em
uma interface atrativa com apelo amigavel que proporcionasse experiéncia positiva
ao publico. Seria um produto intuitivo e flexivel, no qual a equipe de trabalho pudesse
compartilhar informacdes e registrar suas etapas de projeto. Optou-se por iniciar a
geracdo de alternativas desse trabalho com a ideia inicial do mural de projeto para
gue a equipe use de forma integrada as ferramentas descritas anteriormente nesse

trabalho.

2.12 DEFINICAO DO ESPACO DO PROBLEMA E IDENTIFICACAO DAS
LIMITACOES DE PROJETO

Essa etapa do projeto prevé a elaboracéo do layout de um site e do layout de
um aplicativo para smartphone para divulgar uma compilacdo de ferramentas
descritas nas etapas anteriores para que seja um instrumento de apoio aos projetos
de Web Design. Esta previsto, ainda, nesse trabalho, uma etapa de avaliacdo da
usabilidade do layout do aplicativo para fins de ajuste no resultado para aproximacao
do produto final as expectativas dos usuérios — considerando a limitagdo de tempo
desse trabalho.

Todavia, ndo é do escopo desse projeto o desenvolvimento de cédigo do site
nem do aplicativo e ndo esta prevista a elaboracdo de todo o conteudo informacional,
uma vez que a revisao textual e as estruturas narrativas ndo sdo competéncia direta
da autora. Nao serdo desenvolvidos os textos instrucionais das ferramentas nem a
documentacédo do site, mas serao previstos layout e espaco para essas informacoes.
Serdo desenvolvidos os elementos iconicos e grafico-vetoriais, mas ndo serdo

elaboradas as imagens utilizadas nos exemplos visuais do modelo do aplicativo.
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Nao faz parte desse projeto também o desenvolvimento de um Manual de
Marca, mas sera necessario criar uma marca para tangibilizar o produto para viabilizar
uma avaliacdo de usabilidade com modelo navegavel (ndo funcional). A previsédo de
modelos para avaliagdes devera englobar telas representativas para a confeccéo de
um modelo navegavel, mas nao funcional. Nado é do escopo a avaliagdo com o publico-
alvo da compilacédo de ferramentas (além das avaliagBes elaboradas nas entrevistas
anteriores), em funcao de a énfase ser o layout do projeto, ndo o seu conteudo.

Salienta-se que também néo faz parte desse trabalho o Plano de Negdcio nem
a previsdo de Estratégia de Mercado desse produto, apesar de haver a expectativa
de que esse projeto seja continuado, que esse produto tenha seu conteldo
instrucional revisado e sua programacao viabilizada para que seja possibilitada a sua

divulgacéo.

3 FASE DE ANALISES

Para elaborar uma solucéo, é necessaria uma pesquisa ampla que dé base as
decisbes que serdo tomadas ao longo do projeto. Para fundamentar as escolhas
nesse trabalho, serdo feitas analises em similares de sites e de aplicativos e seré feita
uma avaliacao das heuristicas de Nielsen (1995) desses similares.

3.1 ANALISE SINCRONICA DE SITES

Para compreensao da linguagem visual e da estrutura da informacao em sites
que tem papel de guia na area de Web Design foram analisados os sites Browser Diet,
HTML 5 Rocks, This is Responsive e ES6 Rocks em fungdo de serem sites de

diretrizes elaborados por profissionais de renome na area de Web Design.

3.1.1 BROWSER DIET

O projeto Browser Diet (Figura 27) € um guia de apelo divertido para
programadores e designers com diretrizes de cdodigos para otimizar performance de
sites. Com cinco areas de informagdo ancoradas em uma pagina continua muito
ilustrada, o site indica como deixar o projeto em web mais leve para uma performance

melhor. A navegacéo do site € por rolagem no scroll do mouse, por tab ou pelas setas
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do teclado em uma péagina de rolagem infinita com ancoras relativas as areas de
informac&o.

O sistema visual do site explora elementos ilustrados por Scott Johnson e utiliza
o fundo branco como base para a informacao. O vermelho e o0 amarelo acompanham
os titulos com tipografia especial (Horsesshoes e Pacifico) e a leitura é facilitada pela
tipografia Open Sans preta em fundo branco.

O site tem um apelo divertido que foi valorizado pelo publico-alvo e € um guia
muito claro para desenvolvimento web. A selecédo de boas-praticas esta descrita com
clareza e com exemplos em meio a um layout colorido e divertido. A leitura é facilitada
pela pregnéncia da fonte escura em contraste com o fundo claro e com a legibilidade
dessa familia tipografica eleita para compor o projeto. Os elementos graficos nos
titulos e nas entradas de capitulo deixam a leitura mais leve e mais fragmentada,

organizando a navegacédo da pagina e facilitando a compreenséo do conteudo.

WWW.BROWSeERDIeT.cOm

Cones

TIPOGRaFIa

HORSESHOES REGULAR

i g

TS Open Sans Regular
Open Sans Bold
L Ourros ELemenTos GRaFicos

Figura 27 — site Browser Diet & esquerda e elementos visuais do site a direita.

Fonte: da autora.
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3.1.2 HTML 5 ROCKS

O site HTML5 Rocks (Figura 28) € um espaco para artigos de programadores
e de web designers que envolvam o assunto HTML5 e tendéncias em linguagens web.
E um projeto open source disponivel no Git Hub (site para divulgacéo das linhas de
codigo de paginas e de projetos web), que apresenta uma série de artigos, de videos,
de tutoriais e de slides com diretrizes de trabalho em web.

O sistema visual do site € objetivo e simples, com um cabecalho largo e com a
disposicéo das publicagbes por ordem de data com foto do autor e destaque para o
titulo do trabalho. As cores sdo sobrias, predominando os tons de cinza e de azul
claro. A tipografia ndo tem serifa (na maior parte dos navegadores € identificada como

Arial) e é complementada pela familia Helvetica Neue.

WWW.HTML5ROCKS.cOm

Cores

o e s TiroGraria

B T ]

| _ Helvetica Neue
lxw ' = &“- Helvetica Neue Bold
Sans Serif )

Outros ELemenTos GrarFicos

HYMLSE ROCKS

Figura 28 — site HTML5 Rocks a esquerda e os elementos visuais do site a direita.

Fonte: da autora.
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3.1.3 THIS IS RESPONSIVE

O site com diretrizes para projetos de Web Design de Brad Frost, This is
Responsive, tem exemplos de coédigos que sao facilmente adaptados a varios
tamanhos de dispositivos. Nesse site, ha um indice de composi¢des responsivas com
os cbdigos para que os projetistas possam consultar durante o processo de projeto.

A linguagem visual do site € muito simples e muito direta como indica a Figura
29, a seqguir. A utilizacdo do vermelho em casos de mouse hover € a Unica interferéncia
no preto e branco da pagina. A tipografia € Helvetica Neue, e, no caso de o0 usuario
nao ter essa familia, a tipografia do site se mostra com alguma familia tipogréfica sem
serifa. Esse projeto tem simplicidade gréafica, boa legibilidade da informacdo e

exemplos praticos em cada topico.

WWW.THISISRESPONSIVE.COM

Cores

This Is Responsive,

B vl e ol

Tieosnaria

Responsive Patterns Helvetica Neue
A LI O L R D e N e e Helveﬁca Neue BOld
=== Sans Serif i)

Layout

Ournos ELemenTos Graricos

Figura 29 — site This is Responsive & esquerda e elementos visuais do site a direita.

Fonte: da autora.



66

3.1.4. ES6 ROCKS

O site ES6 rocks (Figura 30) € um projeto Open Source, disponivel no Git Hub,
que vai divulgar uma nova linguagem: a Harmony, ES6. A proposta desse projeto
envolve a divulgagéo de artigos sobre 0 assunto e entrevistas com profissionais que
estdo utilizando essa documentacédo de cédigo de programac¢ao nova.

O layout do site envolve um apelo divertido e dinamico, com cores que
complementem o amarelo (cor do Java Script) e com uma familia tipografica

confortivel de ler em longos artigos e leve para ndo prejudicar a performance do site.

- g ] www.esbrocks.com
Cones
\u/
ESBROCKS

Tirocnaria

Roboto Regular
Roboto Bold

OuTnos ELemenTtos Graricos

W R

Figura 30 — projeto do site ES6 Rocks a esquerda e elementos visuais do projeto a direita.

Fonte: da autora.
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3.1.5 LISTA DE VERIFICACAO DAS HEURISTICAS DE NIELSEN DOS
SITES SIMILARES

Para verificacdo do atendimento desses similares as heuristicas descritas por
Nielsen (1995), elaborou-se uma lista de verificagdo com escala de trés niveis (1 —
ndo atende ou atende mal, 3 — atende em parte e 5 — atende a heuristica). O resultado

dessa lista de verificacéo esta ilustrado na Figura 31.

Browser HTML5 This is

. : ES6 Rocks
Diet Rocks Responsive

1. Visibili

VIS'Ibllldade de Status 5 5 5 3
do Sistema
2.-Rela_C|onamen.to entre 5 5 5 5
a interface do sistema e
o mundo real
e leel;d.ade e controle 5 5 5 3
do usuario
4. Consisténcia 5 5 5 5
5. Prevencao de erros 1 1 3 1
FS. l?econhec:mento ao 3 5 5 5
invés de lembranca
7 FI.?xd).lIldade e 3 3 5 1
eficiéncia de uso
8.AE‘stett.ca e design 5 3 5 5
minimalista
9. Ajude os usuérios a
recon hec_er, - 3 1 3 1
diagnosticar e sanar
ernos
10. Ajuda e . 1 1 3 1
documentacao
SOMA 36 34 44 30

Figura 31 - lista de verificagdo das heuristicas de Nielsen dos sites similares. Fonte: da autora.

Pela soma, é possivel identificar que os sites que o site This is Responsive
atende bem as heuristicas de Nielsen, seguido pelo site Browser Diet. Principalmente
o fator de ajuda e de documentacdo ndo foram bem pontuados pelos sites,
diferentemente dos quatro primeiros itens, que foram muito bem pontuados:
visibilidade do status do sistema, relacionamento entre a interface e o mundo real,

liberdade de controle do usuéario e consisténcia.
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3.2 ANALISE SINCRONICA DE APLICATIVOS

Considerando a linguagem visual e a disposicdo da informacdo dos sites
analisados na etapa anterior, esta etapa envolve a identificacdo de elementos de
navegacao, de disposicao da informacéo e da linguagem visual para ter parametros
durante o desenvolvimento desse projeto. Para tanto, foram selecionados aplicativos
do Google Chrome que servem como ferramentas de trabalho em processos de
criacdo. Os aplicativos selecionados em funcdo da qualidade visual e da utilidade
percebida pela autora foram: Brief Designer, Fluid Ul, Mind Meister, Mindomo e

Murally.

3.2.1 BRIEF DESIGNER

O aplicativo Brief Designer € uma ferramenta para elaboracdo de Briefing de
projeto, na qual o usuario faz um login e acessa a sua lista de documentos. Em cada
documento, hd uma pagina de informacfes (conforme ilustra a Figura 32) na qual o
projetista edita conforme as sugestdes da interface ou adicionando seus proprios

elementos (figuras, links, textos).

briefdesigner.com

Cores

VALUES INSPIRATION

;.,.J"..,./..-.. 'v-” ‘A'n:u . SR
-l R L T g, “ lvewi v
ps— MILESTONES i e
e - TARGET AUDIENCE R
s Futura LT Book
SBvwdidn o 3 bdong:r 2o s G 5
o T g Arial Regural
o COMPETITION oy Arial Bold
— pachouy RELATED FILES

[ SRR

Mot “asbave Soaiows

o b Mt g A By a

Outros Elementos Graficos

Pl

Figura 32 — aplicativo Brief Designer a esquerda e elementos visuais do aplicativo a direita. Fonte: da

autora.
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O aplicativo Bief Designer € muito intuitivo e autoexplicativo, além de ter
elementos visuais que contribuem para a rapida identificacdo de informacdes. E um

aplicativo pratico e relativamente simples (em navegacao e em linguagem visual).

3.2.2 FLUID UI

O aplicativo Fluid Ul é uma ferramenta para projeto e prototipacdo de
aplicativos. A interface sugere ao usuario elementos graficos ou o usuario pode
desenhar seus elementos com o limite de recursos da interface (tipos de cores, linhas,
espessuras), além da possibilidade de o usuario fazer links entre as telas para simular
a navegacao. O layout do aplicativo é bastante simples, com fundo claro e elementos
discretos para indicacao de selecdo ou de acdo (como sombreamento sobre a pagina
selecionada). Esse aplicativo, Fluid Ul, é simples, intuitivo e conta com icones que

exigem pouco da memaria do usuario (conforme ilustra a Figura 33).

www. fluidui.com

‘ #] 0 L
= add - Cores
P UGk Y RS EA
= b = E E:
Ly =] | _—
_ ' menTY Uion Tipografia
8 Helvetica Regular
= E—3 -
==Eag =- N
e i M 74 Outros Elementos Graficos
.'\1-'. i .-" _,/_'_',/ I ; - -
! e e
— - o ) (=] [ [A][@) () (] ) X | B

|+ O
Figura 33 — aplicativo Fluid Ul a esquerda e elementos visuais do aplicativo a direita.

Fonte: da autora.
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3.2.3 MIND MEISTER

O aplicativo Mind Meister é uma ferramenta intuitiva e amigavel para
construcdo de esquemas e de fluxos. E possivel utilizar atalhos do teclado para
construir mapas mentais e esquemas que liguem textos por setas (conforme ilustra a
Figura 34). O aplicativo permite edicdo dos elementos (cor, tipo e tamanho), além de

inclusédo de icones que a interface disponibiliza.

www.mindmeister.com

‘ anwan O NoWo Map: Mantal §

Cores

Tépio 1 i S A
Faineintermediaric Tépica 2 ®c E
a3 = ; CreoRw.
T
e Tipografia

Avenir Regular
Avenir Bold
Segoe Ul Regular

v § oo esvasese

P ST &8 oeene

P L raasse
- - ® -

Outros Elementos Gréaficos

¢

Figura 34 — aplicativo Mind Meister a esquerda e elementos visuais do aplicativo a direita. Fonte: da

autora.

3.2.4 MINDOMO

O aplicativo Mindomo é uma ferramenta intuitiva para construcéo de esquemas,
de fluxos e de mapas de palavras. E possivel utilizar atalhos de teclado para
construcdo de esquemas, como o ilustrado na Figura 35 abaixo, e € viabilizada a

edicdo dos elementos gréficos (como cor e tamanho).
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www.mindomo.com
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Tipografia

Segoe Ul Regular
Helvetica Regular

Outros Elementos Graficos
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Figura 35 — aplicativo Mindomo a esquerda e elementos visuais do aplicativo a direita.

Fonte: da autora.

3.2.5 MURALLY

O aplicativo Murally (Figura 36) é uma ferramenta muito dindmica que

possibilita ao usuario a inclusdo de elementos graficos, de palavras, de links, de

videos e de imagens em um grande mural que é registrado em um login. E possivel

compartilhar o mural com outros usuérios do Murally e € possivel editar os elementos

graficos (em cor e em tamanho). Esse aplicativo conta com uma toolbar a esquerda

do mural e h& diversas opcbes de elementos gréaficos para o usuario utilizar no seu

mural. A direita do mural ha um mapa de navegacéo para identificacdo de em qual

parte do mural estd o zoom.
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WWW.MURAaLLY.COM
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Figura 36 — aplicativo Murally a esquerda e elementos visuais do aplicativo a direita.

Fonte: da autora.

3.2.6 LISTA DE VERIFICACAO DAS HEURISTICAS DE NIELSEN DOS
APLICATIVOS SIMILARES

Os aplicativos analisados foram verificados a nivel das Heuristicas de Nielsen
(1995) com escala de 1 (ndo atende), 3 (atende parcialmente) e 5 (atende), conforme

ilustra a Figura 37.
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BriefDesigner Fluid Ul Mind Meister Mindomo Murally

1. Visibilidade de Status
do Sistema 5 5 5 5 5
2_Relacionamento entre 5 3 5 5 5
a interface do sistema e
o mundo real
3. Liberdade e controle | 5 5 5 5
do usuério
4. Consisténcia 5 5 5 5 5
5. Prevencao de erros 5 5 3 3 5
6. Reconhecimento ao
invés de lembranca 5 5 5 3 5
7. Flexibilidade e
eficiéncia de uso 3 5 5 5 |
8. Estética e design
minimalista 5 5 5 5 5
9. Ajude os usuarios a 3 5 5 5 5
reconhecer,
diagnosticar e sanar
ernmos
10. A)uda e 3 5 5 5 5
documentacao

SOMA 40 48 48 46 46

Figura 37 — lista de verificagdo das Heuristicas de Nielsen dos aplicativos similares.

Fonte: da autora.

O somatdrio das pontuacdes permite que sejam identificados os aplicativos que
melhor atendem as heuristicas de Nielsen (1995) sendo, portanto, parametros para o
desenvolvimento desse projeto. Os aplicativos que melhor atenderam as heuristicas
de Nielsen foram Flui Ul e Mind Meister. As referéncias desses dois aplicativos serdo
parametros para o processo de criacao das alternativas de solucao desse projeto para
gue o seu resultado se aproxime de uma melhor qualidade em relacdo as heuristicas

de Nielsen.

4 FASE DE SINTESE

Por meio das andlises anteriores, identificou-se que as caracteristicas
relevantes no layout do site e do aplicativo sédo o wireframe, a utilizacdo de modulos,
a cor, a tipografia, os icones, as formas e o contraste, elementos que diferenciam e
qualificam projetos. A partir dessas caracteristicas, a linguagem visual transmite o

conteudo de forma mais acessivel ao seu publico.
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Por meio das entrevistas iniciais de projeto com representantes do publico-alvo,
foi possivel identificar expectativas que nortearam o mapeamento de requisitos de
projeto. A partir do discurso dos entrevistados, foram identificados os fatores:
atratividade, usabilidade, clareza da informacéo, praticidade, utilidade e utilizacédo
intuitiva.

Esta etapa de determinacédo de caracteristicas e de requisitos estabelece o
rumo e as diretrizes de trabalho e é fundamental para ter-se clareza ao longo de um
processo de inovacdo com baixo risco (BAXTER, 2011). Além disso, é relevante que
essas diretrizes sejam avaliadas por outros profissionais para reduzir-se o risco do
projeto. Apesar de ter-se feito uma pesquisa profunda e abrangente nas é&reas
préximas ao problema desse projeto (LOBACH, 2001) e apesar de os esforcos terem
sempre se voltado a compreenséo das necessidades e das expectativas do publico
alvo, ainda houve a necessidade de reduzir os riscos da solugao (BAXTER, 2011)
desse projeto. Para isso, elaborou-se uma Matriz de Relagcdes como utilizacao
simplificada do QFD.

4.1 MATRIZ DE RELACOES

O QFD (Desdobramento da Funcédo Qualidade) € uma ferramenta da qualidade
criada na década de 1960 pelo japonés Yoji Akao. Seu objetivo principal é incorporar
as reais necessidades do publico-alvo ao desenvolvimento de produtos (CHENG e
FILHO, 2010). Foi utilizado pela primeira vez em 1972 pela Mitsubishi Heavy em 1972
e, nos anos 1980, foi utilizado pela Ford e pela Xerox nos Estado Unidos.

Com o QDF, é possivel confirmar os requisitos de projeto que atendem as
necessidades e as expectativas do mercado. O processo € elaborado a partir de uma
matriz chamada “casa da qualidade” na qual sao cruzados os requisitos depreendidos
da voz dos consumidores (captados em pesquisas, entrevistas, reclamacgdes etc.).
Com esse cruzamento, é possivel transformar a fala do usuario com conceitos de
produto e requisitos de projeto.

Partindo de uma simplificagdo do QFD, utilizou-se as caracteristicas analisadas
na pesquisa de similares (o wireframe, a modularidade, a cor, a tipografia, os icones,
as formas e o contraste) e os requisitos identificados nas pesquisas com 0S USUarios
(atratividade, usabilidade, clareza da informacéo, praticidade, utilidade e uso intuitivo)

para construir uma matriz de relagdes. Nessa matriz, as relacdes entre caracteristicas
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e requisitos foram avaliadas de 1 a 5 pontos (1 refere-se as relacdes fracas e 5 as
relacdbes fortes). A escala de cinco pontos foi definida a partir da observagéo das
matrizes referenciadas por Cheng e Filho (2010). Essa matriz foi preenchida por dois
estudantes de Design Visual da UFRGS, por um professor de Producdo Multimidia,
por um designer, por um web designer e por um programador front-end, conforme

ilustra a Figura 38.
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Figura 38 — matriz de relagdes inspirada no QFD, preenchida por profissionais da area.

Fonte: da autora.

Ao realizar a média das avaliacdes (Figura 39) é possivel identificar que ha

baixas relacdes entre modularidade e icones e 0s requisitos.
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Figura 39 — média entre as matrizes de relagdo preenchida por seis profissionais da &rea de projetos

web. Fonte: da autora.

Por outro lado, como ilustra a Figura 40, € possivel identificar que as
caracteristicas que se relacionam mais fortemente com atratividade sdo cor e formas,
as que se relacionam mais fortemente com usabilidade s&o wireframe e tipografia e
as que tem fortes relagdes com clareza da informac&o s&o tipografia e contraste. E
possivel, ainda, identificar que ha relacdes fortes entre praticidade e usabilidade com

wireframe e que ha fortes relacfes da utilizacéo intuitiva com wireframe e com formas.
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Figura 40 — identificacdo das relagbes mais fortes entre caracteristicas e requisitos na matriz de

relacdes. Fonte: da autora.

Considerando, portanto, essas relacbes como recomendacdes de profissionais
da éarea, € preciso focar em wireframe, cor, tipografia, formas e contraste para
atendimento dos requisitos deste projeto.
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4.2 DEFINICAO DOS FATORES PROJETUAIS

Considerando os nove fatores de Gomes e Medeiros (2007) — ergondémicos,
psicolégicos, ecologicos, tecnoldgicos, antropoldgicos, fisioldégicos, geométricos,
econdmicos e mercadoldgicos, foram equacionados os fatores projetuais desse
projeto. Entretanto, ndo hé fatores de interatividade no sistema descrito por Gomes e
Medeiros (2007), entéo ele foi adaptado e o fator ecoldgico foi substituido pelo fator
interativo, pois o material deste projeto é digital e gera um impacto ambiental
controlado. O fator interatividade deve ser entendido com o fator de interferéncia do
usuario no produto e o quanto o produto responde as ac¢des do usuario.

Todos esses fatores influenciam de alguma forma um projeto complexo de
design e os fatores projetuais deste projeto foram equacionados conforme ilustra a

Figura 41.

antropolégico

interatividade

psicologico econdmico

mercadologico ergonomico

geométrico filosofico

Figura 41 — fatores projetuais desse projeto. Fonte: da autora.

4.3 PAINEL SEMANTICO DO PUBLICO-ALVO

Para o desenvolvimento de projeto, a definicdo e a correta compreensao do
publico-alvo sédo fundamentais para dar foco nas tomadas de decisdao (PAZMINO,
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2013). A utilizagdo de imagens para caracterizar melhor esse publico-alvo é uma
forma de auxiliar o processo cognitivo do designer no estabelecimento correto dos
objetivos de projeto. O painel semantico — também denominado mood board — é um
guia visual do publico-alvo do projeto, podendo caracterizar seu estilo de vida, sua
idade, seus ideais etc. (PAZMINO, 2013). O conjunto de imagens da Figura 42, a
seguir, busca representar o publico-alvo desse como um publico envolvido em equipes
de projeto de web design, com ritmo de vida relacionado ao trabalho e a qualidade de
vida, que lida com informacdes complexas simultaneas e que tem um estilo proprio.
Esse publico-alvo é dinamico, tecnoldgico, criativo e comprometido com o
trabalho. Sdo pessoas flexiveis, que aprendem rapidamente conforme a necessidade,
gue enfrentam problemas com bom-humor e com dedicac¢do. O publico-alvo desse
projeto valoriza os dispositivos digitais e aproveita amplamente o conforto que a

tecnologia proporciona a eles.

Figura 42 — painel semantico de publico-alvo. Fonte: imagens de pinterest.com agrupadas pela autora.
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4.4 DEFINICAO DE PERSONAS E DE CENARIO

O termo persona significa “pessoa com mente, corpo e sentimentos” e é
utiizado na area de Projetos para representar de forma mais eficiente um
comportamento relativo ao publico-alvo. Personas sdo modelos representativos do
publico-alvo que véao facilitar as tomadas de decisdo com o0 usuério no centro do
projeto (PAZMINO, 2013).

Como os projetos de Design tem foco no usuario, torna-se muito importante
ampliar a descrigcdo do publico-alvo — além das especifica¢cdes na Definicdo do Publico
no inicio do projeto. A utilizacdo da persona € uma forma de tangibilizar esse publico
em personagens gue representem suas necessidades, habitos, caracteristicas e
expectativas, para que o projeto se aproxime do consumidor e aumente as suas
chances de sucesso. Por meio da identificagdo dos elementos que compdem o Painel
Semantico do Publico-alvo e por meio das entrevistas elaboradas ao longo dessa
pesquisa, identificou-se, para esse projeto, duas personas: Ana, web designer, e
Pedro, programador, (Figura 43).

Ana, a webdesigner Pedro, o programador

Ana & uma webdesigner de 26 anos, Pedro € um programador front-end de 31

o casada com Mariana, também designer. % 00000
Ana mora na zona sul e seu lazer familiar % - = que ndo pretende casar. Ele € muito
envolvem os esportes no Rio Guaiba *T 00000 { £ |71 pratico e objetivo e entende que a Unica
(vela e kite surf), além de ecoturismo nos " 90000 - certeza que ele tem na vida é seu amor
finais de semana = pelo rock e por sua guitarra. No tempo
Apaixonada por rock tipp - @998e livre, Pedro joga sinuca com um grupo de
Beatles e por indie pop em geral, Ana L eoe0e b A amigos que sempre perde para ele. Além
sempre arranja tempo para passear com = e ey . disso, Pedro nada desde muito pequeno
seus dois caes e fazer a caminhada com (&) ®@© @ e adora o desafio desse esporte: ele @ oeocooe
chimarrdo na beira do rio, como ela adora. h ' contra ele mesmo.
Em casa, Ana e Mari ouvem muita musica  [IIEESSEEN ! A sua rotina de trabalho tem  [EEERSEENN
eAadoram cozinhar juntas, pn’ncnpalmem_e 5 e0000 uma parte muito prazerosa para Pedro: % 00000
disputando quem faz o cupcake mais sua ida e vinda com a moto. No trabalho
bonito. 5 00000 ¢ ele lida com uma equipe muito grande de £ @09 89
Desde que se formou em . N & pessoas cnativas e gosta muito do meio s
Design, Ana trabalha muito e quanto mais %~ eoo o0 v dindmico da agéncia - mesmo pensando >~ 09096
4§ trabalha, mais adora trabalhar com web. GV g @@ @@ - g aue ele é o unico cara com mente sd 3V @@e o0
i Ela adora trabalho em equipe, mas odeia naquele lugar. Ele gosta muito de design, B
¥ quando mudam o layout sem avisa-la. 0 ", #9888 " il mas detesta layout impossivel. Se nédo é 2 0
trabalho de Ana é muito valorizado passivel de ser traduzido em codigo,
principalmente porque ela entende um entdo nao é possivel de existir, deveria
pouco de programacgédo e dificiimente ser simples para os designers com quem
complica a vida do programador., afinal, ele trabalha compreenderem iSSO.
na opinido de Ana é so codificar o que ja Nenhum dos seus projetos
esta desenhado no layout! independentes ficaram feios e todos eles
tem codigos muito objetivos e simples

anos que namora a Bianca ha oito anos e

Figura 43 — personas Ana, a designer e Pedro, o programador.

Fonte: imagem de pinterest.com, graficos da autora.

Ana e Pedro trabalham juntos na Agéncia (cenario elaborado para esse

projeto), conforme ilustra a Figura 44.



Na Agéncia, empresa de comunicagao digital na qual

- Pedro e Ana trabalham, sempre ha projetos que

exigem inovagao e criatividade. Esses projetos (de
sites, de aplicativos ou de comunicagdo e redes
sociais) exigem também integragdo da equipe de
projeto  (designers, diretores de arte e
L programadores). Normalmente o diretor de arte faz a
mediagao entre o designer e o programador, pois as
rivalidades sdo nitidas. Normalmente o designer
inova com um layout dificil de ser programado e o
programador adapta o layout alterando o trabalho do
designer. Esse ritmo linear de trabalho prejudicou
prazos e atrapalhou processos de projeto. Por isso,
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Agéncia, local de trabalho de Pedro e de Ana

ensinar linguagens de programacdo para 0s
designers.

Ana esta sempre disposta a discutir o layout
com os programadores, em especial com Pedro um
programador sempre disposto a aprender sobre
processos de criagdo. Juntos, eles séo um elo entre
as areas de trabalho e isso tem trazido um retorno
muito positivo para a Agéncia. Cada método de
criagdo que a equipe da Agéncia conhece € usado
em algum momento do projeto e, quando o projeto
empaca a equipe busca novos métodos ou adapta
meétodos antigos para dar maior qualidade ao
trabalho. Motivagdo, integracdo e qualidade sdo o
combustivel da Agéncia.

o trabalho hoje é integrado e a Agéncia busca trazer
§ 0s programadores para 0 processo criativo e busca

Figura 44 — cenéario da agéncia, local no qual Ana e Pedro trabalham.

Fonte: imagem de pinterest.com, graficos da autora.

4.5 CONCEITO E PAINEL CONCEITUAL

Esse painel, também conhecido como concept board, ajuda a definir e a
visualizar o significado do produto, facilitando a geracédo de alternativas (PAZMINO,
2013). Para Baxter (2011), o concept board representa o significado do produto a ser
criado e a emocao que ele deverd transmitir ao primeiro contato com o olhar. Nesse
painel, deve haver imagens que exemplifiquem o sentido visual do produto para que
a equipe de projeto possa buscar um mesmo estilo ou uma mesma aparéncia visual.
Esse painel podera ser o meio de comunicacdo do conceito entre os integrantes da
equipe para que busquem um mesmo objetivo (PAZMINO, 2013).

Considerando Ana e Pedro (personas) em um contexto como o da Agéncia
(cenério), esse projeto deve ter énfase na praticidade, no uso intuitivo e integrado
entre equipes de projeto. O produto desse projeto deve auxiliar o processo de criacéo,
de tomada de decisdo e de desenvolvimento de projetos em web design, facilitando a
integracédo da equipe, a documentacao do projeto e o registro de base das decisdes.
A utilizacdo deve ser simples, intuitiva e prazerosa, podendo o usuario personalizar e
modificar o maximo possivel o painel do projeto no qual organiza suas ferramentas.
Deve ter uma interface amigavel e divertida para contribuir para o processo criativo da

equipe.
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Partindo dos requisitos identificados, foi possivel elaborar um painel de
significados, o Painel de Conceito, para ilustrar as caracteristicas que o produto
devera ter: dinamico, intuitivo, criativo, tecnologico, divertido, amigavel e atil. As
imagens do painel conceitual desse projeto, ilustrado na Figura 45, remetem ao

sentido visual que deve permear a geracéo de alternativas.

Figura 45 — painel conceitual desse projeto. Fonte: imagens de pinterest.com compiladas pela autora.
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Com base nesse painel conceitual, estabeleceu-se que o conceito desse
projeto € de um layout de site e de aplicativo amigavel, simples e intuitivo para o

seu publico-alvo.

4.6 PAINEL VISUAL

Baxter (2011) descreve o painel visual como um grupo de imagens que
transmite uma mensagem semelhante a esperada pelo produto do projeto. Por meio
de imagens de produtos bem-sucedidos, a equipe de projeto pode ter uma fonte de
referéncias visuais (cor, estilo, formas, configuracdes). Por meio dos conceitos
identificados nesse projeto, elaborou-se a composicéao de imagens da Figura 46, para
ilustrar a expectativa da imagem esperada para o site e o aplicativo desse projeto —
cores diversificadas e amenas, formas simples e fundos opacos, elementos simples e

intuitivos, clareza e objetividade em uma interface amigéavel.



Figura 46 — painel visual desse projeto. Fonte: imagens de pinterest.com compiladas pela autora.

83



84

4.7 MAPA CONCEITUAL

Um mapa conceitual € uma forma de organizar o pensamento do projetista por
meio de palavras, permitindo uma visdo geral do problema para que seja planejado
um objetivo consciente para a solugdo (PAZMINO, 2013). O mapa conceitual €
constituido por conceitos (palavras que sugerem signos ou modelos mentais), por
palavras de enlace (verbos) e por preposicoes (a, ante, até, apos etc). Para organizar
0s caminhos desse projeto, foi elaborado um mapa conceitual com sete pilares:

funcdo, estética, cores, estilos, interfaces, usuérios e diferencial (Figura 47).

guias

ferramentas poucos elementos
2 poucas variagoes
métodos >
modelos s ' m p I e s
facil acesso opacas
responsividade planas
compilacdo amigaveis

- % 7

Diferencial Estética

Layout de Site e de Aplicativo para divulgacao de um
conjunto de métodos de projeto em web design

Usudrios

motivar quem

designers
equipes de projeto

programadores
estudantes
professores

Estilos
diretores de arte Interface

minimalista

icones ficeis

: : frias
wireframe simples aﬂaéfe' tel
- . e {
navegacao intuitiva . paste
tela de toque emocional complementares
selegdo por mouse construtivista analogas
elementos gréficos tecnoldgico triddicas
contemporéneo monocrométicas

Figura 47 — mapa conceitual desse projeto. Fonte: da autora.

5 GERACAO DE IDEIAS

O repertdrio e a organizagdo descritos anteriormente sdo base a criacdo de
alternativas conscientes das possibilidades do contexto do produto e das exigéncias
do publico. Para viabilizar a geracéo de alternativas e a avaliacado da solucéo desse
projeto, fez-se necessaria a criagcdo de uma marca para materializar a ideia do produto

e ser mais acessivel ao publico que vai avaliar esse resultado. A geracdo de
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alternativas desse projeto considerou, entdo, um nome, uma marca, um estudo de
cores e uma linguagem visual que permitiram o inicio dos desenhos de wireframe do

site e do aplicativo.

5.1 NAMING

Um bom projeto de desenvolvimento e escolha de um nome de marca
(processo de naming) pode contribuir para posiciona-la no mercado e comunicar seus
valores ao seu publico (RODRIGUES, 2011). Partindo de um grupo de palavras-chave
desse projeto, definidas com base nas etapas anteriores, foi possivel gerar

alternativas para o nome do produto (Figura 48).
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Figura 48 — Brainstorming para cria¢cdo do nome da marca do produto desse projeto.

Fonte: da autora.

Por fim, foram selecionadas as duas alternativas consideradas representantes
das personas, do cenario e dos painéis visual e conceitual conforme ilustra a
sequéncia da Figura 49.
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Figura 49 — selecdo das melhores alternativas de naming Fonte: da autora.

As duas opcdes, D.one e Me.To.Do. (Figura 50) foram selecionadas para
apresentacdo para representantes do publico-alvo para discussédo e decisdo da

melhor alternativa.

Figura 50 — selecé@o das melhores alternativas de naming. Fonte: da autora.

Foram entrevistados 9 estudantes de Design Visual da UFRGS, 3 designers e
a 4 estudantes de Producao Multimidia do SENAC RS e sete deles preferiram o nome
Me.To.Do. Dois afirmaram ndo gostar do nome D.one, mas um deles nao tinha
conhecimento no idioma inglés e o outro afirmou que era um nome muito afirmativo e
iIsso poderia gerar desconforto no usuario. Desses sete, cinco leram “método” e depois
fizeram analogia com o inglés “me-to-do”.

Os outros 9 entrevistados optaram pela opcdo D.one. Entre eles, 8
identificaram, na leitura em voz alta, trés sentidos na expressao: “done” (“feito” em
inglés), “the one” (“d.” como “the”) e Design One (“D.” como Design). Quando
guestionados sobre que produto teria esse nhome, trés identificaram como um produto
de gestéo de projeto, dois identificaram como livro sobre metodologia de Design, dois

identificaram como nome de escritorio de Design e dois identificaram como um
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software de Design. Considerando as entrevistas, o0 nome escolhido para construcao

da marca foi D.one.
5.2 GERACAO DE ALTERNATIVAS E REFINAMENTO DA MARCA

Para a base do logotipo da D.one, foram selecionadas fontes disponiveis no
Google Fonts e, em seguida, agrupadas por estilos conforme percepcao da autora.
Por fim, foram selecionadas trés fontes para possiveis bases do logotipo, conforme

ilustra a sequéncia da Figura 51.

D.one D).one D.one D.one D

D.one Do D.one one
D.ONE D.one D.one B‘one °

D.one D.one D.ONE .one D

D.ONE D.one done D one .One
D.one D.one D.one ¢

Done D.one DONE  D.ONE D.Oﬂe

Figura 51 — selecéo de tipografia para inspirar o logotipo do projeto. Fonte: da autora.

A forma das letras pode amplificar 0 peso emocional de uma palavra, pode
alterar a percepcéo do leitor e fazé-lo sentir a mensagem de diversas formas (SALTZ,
2010). Tipos mais espessos e mais arredondados podem ser considerados mais
amigaveis e divertidos, entéo, a base da tipografia escolhida para a marca D.one foi a
tipografia Signika. A tipografia da marca D.one foi, entdo ajustada para aproximar-se

dos padrfes visuais estabelecidos nos painéis visual e conceitual (Figuras 52 e 53).
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Figura 52 — geracao de alternativas para o logotipo do projeto. Fonte: da autora.
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Figura 53 — geragéo de alternativas para a marca D.one. Fonte: da autora.

A marca tangibiliza o conceito da sua empresa e gera significado para o
publico-alvo. Uma boa marca deve ter um sistema visual facil de ser reconhecido e
facil de ser diferenciado no mercado para que tenha significado no repertério do seu
publico-alvo (WHEELER, 2012). A marca D.one é uma marca com palavra, que deve
ter caracteristicas que a deixem auténtica e facilmente reconhecivel. Sendo assim,
optou-se por estudar a alteracéo do peso das letras, pois, mesmo em letras da mesma
familia, ha mais ritmo a palavra. O mais pesado € o mais visivel e letras com tracos
pesados tem uma presenca mais forte nas composicoes (SALTZ, 2010). Sendo assim,
o logotipo foi ajustado e, conforme as guias ilustradas na Figura 54, foi refinado a nivel

de forma, com redimensionamento das curvas e das propor¢des da fonte original para
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gue a geometria da marca ficasse mais integrada dando a sensagéo de unidade visual.
As retas que estabelecem padrfes entre as areas de cada letra demonstram que os
elementos correspondessem a propor¢cdes do modulo (representado em verde) ou de

meio modulo.

Figura 54 - logotipo D.one com linhas de construgdo. Fonte: da autora.

Com um numero cada vez menor de cores para marcar grandes logotipos em
funcdo da globalizacdo das marcas, cada vez mais as empresas estdo optando por
composicdes de cor (BANKS e FRASER, 2007). Identificou-se, entdo, as cores de
algumas marcas digitais (Figura 55) para a identificacdo de elementos que foram
considerados parametros positivos e para que fossem evitadas repeticoes.

N | : -\ terraD a n YaHoO!
Google €Y ©
ithub -\ ED@ Flickr

SOCIAL CODING

Figura 55 — marcas referenciais para a geracdo de alternativas de cores. Fonte: da autora.

Levou-se em consideracgdo, entdo, os painéis conceitual e visual desse projeto,

bem como as cores das marcas digitais para uma geracdo de alternativas que foi
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elaborada em RGB, somente com cores web. A primeira selecdo de alternativas
envolveu quatro composi¢coes de cor, conforme ilustra a Figura 56.

oEE

CECE
SEEEEY

EEL]

Figura 56 — estudo de cores das quatro alternativas selecionadas. Fonte: da autora.

A opcao de composicdo das analogas verde e azul (Figura 57) foi escolhida
considerando a simbologia das cores descritas por Matsushita (2011) e por Banks e
Fraser (2007). Verde é a cor do conhecimento, do bem-estar e da saude, por isso é
recomendado nos ambientes e trabalho (MATSUSHITA, 2011) e, além disso, o verde
representa equilibrio e frescor (BANKS e FRASER, 2007). O azul, por sua vez, remete
a inteligéncia, a comunicacéo, a confiancga, a logica, a eficiéncia, a reflexdo e a calma
(BANKS e FRASER, 2007), além de ter ondas de intensidade fraca com baixa
temperatura, o que indica uma cor tranquilizante. Como indica a cromoterapia, o azul
reduz a frequéncia da respiracao, reduz a tensdo e acalma. O azul é relacionado a
intelectualidade, a justica, a nobreza e a lealdade (MATSUSHITA, 2011).

C (100) M (60) Y (0) K (50) R (0) G (60) B (110) #1c3664

C (90) M (60) Y (0) K (0) R (0) G (100) B (200) #0066¢c1

C (70) M (0} ¥ (100) K (0} R (50) G (200) B (0) #33c100

B
07
I

Figura 57 — marca D.one com definicdo final de cores. Fonte: da autora.
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5.3 GERACAO DE ALTERNATIVAS DE WIREFRAMES DO SITE E DO
APLICATIVO

A geracdo de alternativas (Figuras 58 e 59) foi elaborada considerando as
entrevistas, as expectativas do publico e os requisitos do projeto. A prioridade foi
elaborar um espaco para utilizagdo de métodos de projeto por grupos de trabalho de
forma intuitiva e pratica. Esse processo de geracédo de ideias partiu de desenhos em
papel e, em seguida, para desenhos digitais.

s Nom'\né_ p{orc& TN

-

Figura 58 — rascunhos de wireframe. Fonte: da autora.
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Figura 59 — geracgéo de alternativas digital. Fonte: da autora.

6 PROJETO DETALHADO

Partindo da geracédo de alternativas, fez-se uma tomada de deciséo e refinou-

se a melhor alternativa para elaboracédo de telas em alta resolucéo do projeto.

6.1 MAPA DO SITE E DEFINICAO DO CONTEUDO DO APLICATIVO

Considerando as ferramentas de projeto (identificadas na Fundamentacéo) e
os wireframes, foi possivel estabelecer a amplitude e a profundidade do site e do
aplicativo. A informacdo de ambos esta descrita no mapa da Figura 60. O contetdo
do aplicativo é estatico, o usuario utiliza somente para consulta por meio de um indice
ou por uma ferramenta de busca por palavras-chave. O site € flexivel as alteracdes
do usuério, servindo com um espaco de desenho do projeto, no qual o usuério
encontra templates para auxiliar o desenvolvimento do seu trabalho, templates esses

gue funcionam como ponto de partida, mas que séo flexiveis as alteracdes do usuario.
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Figura 60 — mapa do site e contetdo previsto para o aplicativo. Fonte: da autora.

6.2 STYLE TILE E REFINAMENTO

Descrito por Brad Frost, o Style Tile € um conjunto de informagdes visuais que
serdo utilizadas no layout do projeto. O uso dessa ferramenta indica que o processo
de projeto deve ser flexibilizado e a equipe de projeto deve estabelecer guias visuais
(tipografia cores, icones, botbes, barras, etc.) antes de partir para o desenho das telas.

Para organizar os elementos visuais do Style Tile do D.one, utilizou-se da
geracdo de ideias para identificar os elementos graficos necessarios ao projeto
(icones, marcagbes, agrupamentos, meéetodos minimizados, barras de rolagem,
elementos de contagem e elementos textuais).

Para esse projeto, foi selecionada a familia Nunito em funcdo de ser uma
tipografia sem serifa, de utilizag&o gratuita e disponivel no Google Fonts. E uma familia
com boa legibilidade (pregnante e clara) e com boa leiturabilidade (confortavel e

agradavel) — expressbes de Farias (2013). O aspecto arredondado da familia
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tipografica pode gerar a percepc¢do de um layout amigavel e acessivel (SALTZ, 2010)
e, considerando o aspecto de trabalho em equipes criativas, essa percepgdo é um
fator positivo.

As trés cores analogas da marca foram utilizadas na linguagem visual da
construcdo de um Style Tile para o site 0 D.one. O objetivo do Style Tile do D.one é
utilizar de forma variada essa composi¢cdo de cores, considerando que sempre 0
usuario podera alterar quaisquer elementos visuais ao longo do seu projeto, mas o
elemento inicial terd uma das trés cores do logotipo. Em funcéo das cores vibrantes e
do objetivo de simplicidade do layout, elaborou-se o Style Tile com retangulos (na
maioria dos elementos), retas e circunferéncias planas e opacas em contraste com 0s
icones (que ocupam muito menos espaco no layout) mais arredondados.

Conforme se construia o Style Tile, foi possivel elaborar a geracdo de

alternativas para os agrupamentos de meétodos (Figura 61).
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Figura 61 — geracao de alternativas para o icone de agrupamentos. Fonte: da autora.

O Style Tile foi concluido com a escolha do icone de agrupamentos e esta

ilustrado na Figura 62.
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Figura 62 — Style Tile do D.one. Fonte: da autora.

aeo e

Utilizando o Style Tile e os wireframes gerados na etapa anterior, elaborou-se
o refinamento do site em colunas para ajuste em varios tamanhos de tela
(responsividade alta), conforme ilustra a Figura 63 — pagina de entrada do site com
opcoes de log in (autenticacdo de usuarios ja cadastrados) e de sign in (cadastro de
novos usuarios). A pagina inicial do site utiliza elementos icnicos para ilustrar
aspectos de diferenciais de mercado do produto, como vantagens para 0 uso dos
templates de ferramentas do site e utilidades como acompanhamento do processo de
projeto em equipes e acesso ao historico de ferramentas utilizadas ao longo de um

projeto.
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Signin ——

Signin

Figura 63 — pagina de entrada do site D.one. Fonte: da autora.

A Figura 64, a seguir, ilustra uma pagina de projeto aberta com ferramentas a
disposicao nas laterais e com template para um método aberto no centro. Observa-se
que o Smartphone ndo permite login e possui somente a pagina de entrada do site
com rolagem infinita para visualizac&o das informacgfes sobre o que € o produto, pois
a navegacao em espago pequeno para acessar o projeto poderia facilitar o erro.

Nesta tela, é possivel identificar um modelo de Analise Paramétrica
completamente vulneravel as alterac6es do usuario. Ha espaco para informacéo sobre
atécnica, ha espaco para adi¢cdo ou remocéao de elementos desse modelo e ha espaco
parainsercdo de imagem. Assim como as outras ferramentas, esse modelo de Andlise
Paramétrica € somente um ponto de partida para o usuario estabelecer seu processo
criativo e deixa-lo registrado para que sua equipe de projeto possa ter acesso. Nao é
um modelo rigido nem fixo, podendo ser duplicado, alterado, deletado ou

complementado por outros membros do projeto.
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Figura 64 — pagina de projeto inserido no D.one. Fonte: da autora.

Outro exemplo da péagina de projeto dentro do D.one esta ilustrado na Figura
65, com o exemplo da pagina com modelo de ferramenta de Fatores Projetuais. E
possivel identificar nesse modelo que hé textos instrucionais antes de o usuario clicar
no contetdo do modelo, indicando que as palavras podem ser alteradas ou deletadas,
além de os circulos verdes poderem ser arrastados para que o usuario possa fazer o
dimensionamento dos fatores do projeto — objetivo desse modelo conforme indicado
no conteddo instrucional disponivel na tela da ferramenta. Outros exemplos de

modelos estédo disponiveis no Apéndice 10.1 desse trabalho.
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Figura 65 — tela do site D.one com a ferramenta de fatores projetuais. Fonte: da autora.

O aplicativo para smartphone foi projetado para seguir a linguagem visual do
Style Tile com contetdo somente informacional, para complementar o uso do site,
mas independente dele. O modelo do aplicativo (Figura 66) conta com um indice de
todos os métodos inventariados para o site na pagina principal e com um indice em
formato de menu expansivel na lateral superior direita com a compilacao de métodos.
Em cada ferramenta o usuario pode ter informacdes e exemplos interativos para

ampliar seu repertorio de ferramentas de projeto.

Figura 66 — da esquerda para a direita: tela de abertura, tela principal, tela sobre o0 método de Andlise
Diacrénica e tela sobre o método de Analise Paramétrica do aplicativo D.one. Fonte: da autora.
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E possivel identificar que ha equilibrio visual entre os elementos da composi¢&o
e ha um ritmo visual que d& seguranca e conforto ao usuario, pois as cores e as formas
tém um padréo forte, marcante e harmonioso. O objetivo da interface é contribuir sem
atrapalhar o usuario, de forma que seja o mais imperceptivel possivel ao longo do
processo de criagdo do usuario na pagina.

Considerando os planos de Garrett (2003), esse projeto contou com a projecao
da Estratégia (guiada pelas necessidades dos usuarios identificadas nas entrevistas
e consideradas oportunidades de projeto), seguida da definicAo do Escopo
(fundamentado na teoria do Design e da Programacao para compilacdo de contetdo
pertinente a estratégia) e pela definicdo da Estrutura (na qual a informacéo foi
organizada em agrupamentos em ordem alfabética). Por fim, elaborou-se o Esqueleto
(com a estrutura do site e do aplicativo em wireframes) e a Superficie (partindo de um
Style Tile até compor o site e a primeira versao do modelo do aplicativo).

A usabilidade infere-se que seja satisfatéria em relacdo as consideracdes de
Tognazzini (2003). Nesta composi¢cdo ha antecipacdo das necessidades (0 usuario
conta com textos de apoio e com um icone de duvida permanente na tela), ha
autonomia (como um mapa do projeto, uma documentacdo com registros de
atividades de trabalho, controle de pessoas da equipe on-line) e ha consisténcia
(objetos diferentes tém acdes diferentes). Ha rotulos diretos para aumentar a
eficiéncia do usuério, a interface é altamente exploravel (tem rétulos claros e é
possivel desfazer as acfes). Ha botbes maiores para a¢cdes mais importantes ou mais
comuns (remetendo a Lei de Fitts) e € uma interface na qual o usuario pode ter
dominio no primeiro acesso (é facil de ser aprendida). Ha previsdo de salvamento
automatico e mensagens de confirmacao de acfes definitivas e ha alto contraste entre
a informacao e o fundo (ampla legibilidade).

Considerando as pontuacdes de Kalbach (2009), € possivel identificar houve a
preocupacado com a facilidade de aprendizagem (utiliza pouca memoria do usuario) e
com a consisténcia (os rétulos sao claros e ndo mudam ao longo do uso). Ha multiplos
caminhos para uma mesma acao (é eficiente), tem rotulos objetivos (com categorias
e agrupamentos significativos) e ha clareza visual (é facil de fazer uma varredura no
site todo e é facil de selecionar elementos na tela). H4 adequacéo do site ao seu tipo
de servico (amplo e livre espaco para projetar e templates de ferramentas para auxiliar
nessa criacao) e ha alinhamento com as necessidades do publico (de acordo com as

entrevistas realizadas nesse projeto).
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O site possibilita ao usuario um papel digital em branco, no qual ele pode
interferir como desejar: com ferramenta de texto ferramenta de desenho, com
templates de ferramentas de projeto para preencher com pouco esfor¢co, com formas
geomeétricas cujas cores e dimensdes sao facilmente editaveis. A composicao € livre,
da espaco a equipe de projeto, é flexivel as suas preferéncias e € completamente
personalizavel. A equipe pode elaborar as atividades simultaneamente e ha
ferramentas de entrosamento da equipe, com apelo competitivo (como Seis Chapéus)
ou divertido (como Fun Drops). E uma oportunidade de a equipe de projeto registrar o
trabalho e unir os colegas para dar coes&o ao grupo.

As ferramentas do site sdo sugestdes, contudo ndo ha regras nem limitagdes.
O usuario pode criar a ferramenta e modifica-la conforme sentir necessidade. Ha
sempre uma documentacdo tedrica sobre cada ferramenta em um icone de
informacdao, no qual o usuério pode estudar a origem da ferramenta, as possibilidades
de uso indicados para ela. Tamanhos, cores e elementos podem ser modificados pela
equipe e todos 0s movimentos séo registrados em uma documentacéo do projeto.

O aplicativo tem um sistema de informac&o sobre as ferramentas, no qual o
usuario pode estudar cada ferramenta do site de forma prética — no dispositivo movel.
E possivel conciliar a utilizacio do aplicativo com o site no momento do projeto, pois
o conteudo instrucional do aplicativo pode contribuir para fundamentar e esclarecer o
trabalho préatico desenvolvido no site.

No Apéndice 10.1 deste trabalho é possivel verificar todas as telas desenhadas
para o site e no Apéndice 10.2 as telas elaboradas para a primeira versao do modelo
do aplicativo.

7 AVALIACAO DO MODELO DO APLICATIVO D.ONE

Para fundamentar o refinamento da proposta de um aplicativo complementar
ao uso do site D.one, foram elaboradas avaliagbes com objetivo de aproximar o
resultado desse projeto da expectativa e da necessidade do seu publico-alvo. O
primeiro modelo do aplicativo foi elaborado com telas estaticas linkadas (no site
flinto.com) e foi avaliado por cinco (NIELSEN, 2000) representantes desse publico em
uma avaliagcdo user-based, com prototipo navegavel utilizando o método Thinking
Aloud (ANG e ZAPHIRIS, 2009) e, por meio dessa avaliagdo, foram identificadas

oportunidades de melhoria para aprimorar sua usabilidade. O segundo modelo
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(também elaborado com telas linkadas pelo site flinto.com) foi avaliado em duas fases:
1. Por um grupo de cinco profissionais da area de Web Design em uma avaliacéo
expert-based dos tipos Walk Through e Heuristica (ANG e ZAPHIRIS, 2009); 2. por
cinco representantes do publico alvo em uma avaliagdo user-based, com método
Thinking Aloud com a mesma estrutura avaliada pelos experts (Walk Through e
Heuristica). Todas as avaliacbes contaram com o0 apoio de um cronémetro para
preenchimento dos tempos de cada atividade em uma Ficha de Avaliacdo construida

com base no Roteiro da Avaliacao.

Partindo dessas avaliacdes, foi possivel estimar oportunidades de melhoria na
segunda versdo do modelo e € possivel comparar as expectativas dos experts com o

comportamento dos usuarios na avaliacdo da segunda versédo do modelo.

7.1 AVALIACAO USER-BASED — ENTREVISTA COM METODO THINKING
ALOUD COM MODELO - VERSAO 1

A avaliacdo user-based tem foco no publico-alvo. Sendo assim, a primeira
avaliacdo do aplicativo D.one contou com entrevistas de cinco representantes desse
publico para elaboracéo de tarefas e identificacdo de oportunidades de melhoria no
primeiro modelo do aplicativo D.one (Apéndice 10.2).

O recrutamento das cinco pessoas foi elaborado considerando a area de
atuacao (Design ou Programacdao) e o tempo de atuagdo no mercado de Web Design
superior a dois anos. Essas cinco pessoas foram contextualizadas com o produto
D.one a partir de telas impressas do site e foram convidadas a utilizar o modelo
navegavel do aplicativo em um smartphone para complementar o uso desse site. As
entrevistas foram realizadas ao ar livre para que fosse considerado o contexto de uso
do aplicativo (KUNIAVSKY et al., 2012), apesar de ndo ser possivel simular as reais
condicbes de uso e de atencdo em funcdo das limitacbes de recursos para

desenvolver esse trabalho.

Para analisar as entrevistas, elaborou-se um roteiro (Apéndice 10.3) para uma
analise seguindo o método Lightweight Data Analysis (KUNIAVSKY et al., 2012), no
qual uma ficha (Apéndice 10.4) é elaborada para ser preenchida ao longo da avaliacado

do usuario para que as informacdes sejam previamente agrupadas conforme o0s
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objetivos da avaliacéo reduzindo, assim, o tempo para analise dos dados. Essa ficha
considerou o roteiro descrito por Kuniavsky et al. (2012), complementados pelas
contribuicdes de Chisnell e Rubin (2008) e de Lowdermilk (2013).

Considerando como objetivo da avaliagcdo de usabilidade a identificacdo da
eficiéncia, da eficacia e da satisfacdo do usuério ao realizar tarefas no aplicativo
(BABER, 2009), foram elaboradas trés tarefas que dessem respaldo para identificacao
de dados qualitativos e quantitativos em elacdo ao uso do aplicativo. Os recursos a
serem testados foram estabelecidos em: navegacédo intuitiva (para mensurar a
eficiéncia a partir de opcdes visiveis e rotulos acessiveis), acesso facilitado a
informacéo (para identificar a qualidade do desempenho do usuério, sua eficacia a
partir dos caminhos para acessar a informacao e na sua compreensao do volume de
informacao disponivel) e a percepcao de utilidade do aplicativo (para identificar a
satisfacdo do usuério em relacéo a esforgo versus utilidade).

Partindo dos recursos a serem testados, elaborou-se trés tarefas especificas e

acessiveis a serem elaboradas pelos entrevistados dessa fase de avaliacéo:

Tarefa 1: selecionar a ferramenta de QFD e verificar se a informacéo disponivel auxilia
0 usuario no uso do template de QFD do site. Verificar: o usuario encontrou a
ferramenta? Em quanto tempo? Houve enganos na busca pela ferramenta? O usuario
utilizou quais recursos para encontra-la (scroll, menu ou ferramenta de busca)?
Quanto tempo o usuario gastou para ler a informacao? O usuario verificou o exemplo
visual da ferramenta? O usuario tentou selecionar ou ampliar algum item na
ferramenta? Quais os niveis de navegacao vertical e horizontal para encontrar a
informacao? Qual nivel de satisfacédo, eficiéncia, esforco e utilidade percebida nessa
avaliagdo? Quais manifestacbes mais relevantes foram feitas pelo usuario no

processo Thinking Aloud?

Tarefa 2: selecionar por livre escolha ferramentas que auxiliem no processo de
geracao de alternativas. Verificar: Quais recursos o usuario utilizou para fazer a busca
(scroll, menu ou ferramenta de busca)? Quantas op¢des o0 usuario verificou antes de

escolher uma? Quanto tempo para selecionar a primeira opgdo? E a segunda?
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Quantas mais? Quanto tempo de leitura em cada op¢ado? Quantos enganos 0 USUArio
cometeu ao longo da busca? O usuario se perdeu em algum momento? Qual tempo
total até definir a ferramenta? Qual proficiéncia de uso percebida na segunda tarefa?
O usuario ampliou algum elemento? Quais os niveis de navegacéao vertical e horizontal
para encontrar a informacao? Qual nivel de satisfagdo, eficiéncia, esforco e utilidade
percebida nessa avaliagdo? Quais manifestacbes mais relevantes foram feitas pelo

usuério no processo Thinking Aloud?

Tarefa 3: selecionar uma unica ferramenta que contribua para um processo de
selecdo da melhor alternativa de solugdo para o projeto. Verificar: mesmos itens da
tarefa 2, considerando que, dessa vez, a resposta final deve ser somente uma opg¢éo

de ferramenta.

O roteiro das entrevistas iniciou com coleta de dados gerais (sexo, idade,
profissdo e tempo de mercado) e uma entrevista de introducdo sobre o uso de
aplicativos na rotina do usuario, seguida por uma apresentagdo com imagens
impressas do site e navegacao livre exploratéria pelo modelo do aplicativo. Em
seguida, eram propostas as tarefas e, ao conclui-las, era elaborado um wrap-up
(KUNIAVSKY et al., 2012) no qual o usuério era solicitado a descrever o aplicativo
com poucas palavras, avaliar a utilidade e a facilidade e uso do aplicativo e definir trés
qualidade e trés defeitos a ele. Em seguida, o usuério era convidado a elaborar um
Blue-sky Brainstorm (KUNIAVSKY et al., 2012) para verificar alternativas de melhoria
no aplicativo. Por fim, o usuario era convidado a preencher uma matriz de polaridades
e dar uma nota final ao aplicativo para que o avaliador tivesse tempo de preencher o
restante da ficha de avaliagdo (com observacdes qualitativas sobre gestos positivos e
negativos ao longo da entrevista e observacfes quantitativas sobre recursos nao

utilizados ou rétulos ndo compreendidos).

Uma vez que a ficha utilizada nas entrevistas era uma selecdo de dados
fundamentais a serem coletados, a fase de andlise foi simplificada, contando com o
cruzamento de dados semelhantes que atendem aos recursos de avaliagdo pre-
estabelecidos. Sendo assim, foram identificadas oportunidades de melhoria na
usabilidade do aplicativo conforme o cruzamento dos dados a cada tarefa elaborada.
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7

Os entrevistados tinham entre 21 e 31 anos, 4 sdo designers e 1 é
programador, todos com carreira na area de Web Design com 2 a 13 anos de
experiéncia e as entrevistas ocorreram entre 19 e 29 minutos. A primeira etapa, de
navegacao livre durou entre 1 e 4 minutos e contou com comentarios positivos (como
ser agradavel visualmente e ser de facil navega¢do) e comentarios negativos (como

a falta de uma introducdo, rétulos dificeis de compreender e cores sem hierarquia).

Ao longo da realizacdo da primeira tarefa, foi possivel identificar que nem o
menu nem a ferramenta de busca foram utilizados, sendo que todos os usuarios
entrevistados utilizaram a rolagem vertical da tela para navegar e rapidamente
encontraram a ferramenta — infere-se que a rapidez em todas as entrevistas foi em
funcdo de o rotulo ser igual a tarefa. Todos viram o exemplo na tentativa de néo ler
todo o conteldo extenso em versdo de texto e tentaram selecionar partes da
ferramenta para ampliar. Identificou-se, entdo, a importancia de exemplos visuais na
descricdo da ferramenta, além de o conteudo textual estar muito extenso e tedrico. O
nivel de esforco foi pequeno, de satisfacdo e de eficiéncia foi alto (exceto em um caso
— 0 do front-end — que estava muito resistente ao uso do aplicativo no inicio da
entrevista). Na ferramenta de QFD, os usuarios indicaram que a legibilidade estava
ruim e que uma possibilidade de aumentar a clareza da informacao seria indicar um
passo a passo no lugar de uma Unica imagem de exemplo, aumentar a tipografia e

reduzir o volume de texto.

A média de leitura da ferramenta na primeira tarefa foi maior do que as outras
ferramentas, infere-se que seja em funcdo de o objetivo ser compreender o uso do
template de uma ferramenta especifica pouco conhecida no mercado. Nessa tarefa,

ficou clara a expectativa dos usuarios em enfatizar mais recursos visuais do que texto.

A segunda tarefa evidenciou que os rotulos prejudicaram a busca dos usuarios
por opcOes de ferramentas para geracao de alternativas. Aqueles que conheciam os
nomes das ferramentas tiveram eficiéncia e satisfacdo maiores e esforco menor do
gue os usuarios que desconheciam os nomes das ferramentas (3 de 5). Todos tiveram
uma proficiéncia de navegacao alta e uma navegacao bastante horizontal utilizando o
scroll e somente um usuario tentou utilizar a ferramenta de busca — nesse caso foi
solicitado ao usuario que indicasse as palavras-chave de busca e ele indicou que
seriam provavelmente “geracao de alterativas”, “alternativas” e “criatividade”. O

programador front-end demonstrou maior satisfacao ao longo da segunda tarefa, pois
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havia verificado algumas ferramentas na busca do QFD e lembrou-se delas nessa
segunda etapa, ficando mais confortdvel em encontrar uma resposta — foi a resposta
mais rapida entre os entrevistados. Dois entrevistados escolheram a primeira
ferramenta que selecionaram e 0s outros trés entrevistados fizeram a busca por
tentativa e erro (conforme iam reconhecendo os rétulos) entre trés e oito tentativas até
escolher. Essa tarefa foi considerada dificil pelos participantes principalmente em
funcao dos roétulos, das cores sem hierarquia e do volume de texto antes do exemplo

visual — retardando a conclusao da tarefa.

A segunda tarefa foi a mais dificil e a mais demorada. A maior reclamacédo dos
usuarios em relacdo ao aplicativo durante essa tarefa foi em relacédo aos rotulos, ao
volume de informacéo e as cores sem hierarquia. Entretanto, ficou perceptivel que o
uso do aplicativo estava completamente dominado pelos usuarios, tanto vertical
guanto horizontalmente. O bot&o de voltar era amplamente utilizado ao longo da busca
conforme o0s usuérios investigavam as ferramentas na busca por uma defini¢ao.
Nenhum usuério leu toda a informacédo das ferramentas, utilizando principalmente os
exemplos visuais para identificar se a ferramenta selecionada poderia ser uma

resposta a tarefa ou néo.

Na terceira tarefa, todos os usuarios selecionaram a ferramenta “Matriz de
Decisao” — infere-se que em fungéo do rétulo ser diretamente relacionado com a tarefa
proposta — e somente um usuario selecionou somente essa alternativa,
diferentemente dos outros 4 que buscaram mais opc¢des antes de decidir. Na busca
(navegacao horizontal utilizando o scroll), dois usuérios perceberam que havia poucos
exemplos relacionados a web, com rétulos de projeto de Design, ndo focados na area
web. Novamente as imagens de exemplo das ferramentas foram fundamentais para a
navegacao, pois ao buscar a resposta, 0os usuarios nao liam toda a informacéo (que

foi considerada muito volumosa em varios momentos pelos usuarios).

Nessa Ultima tarefa, infere-se que o0s 4 usuarios que selecionaram mais de uma
ferramenta estavam interessados em utilizar o aplicativo e em navegar por ele. A partir
dessa tarefa, os usuarios estavam mais a vontade para criticar a falta de hierarquia
de cor, o volume dos textos e o tamanho das fontes e das imagens de exemplo, bem

como para criticar os rétulos pouco intuitivos.
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No geral, foi possivel identificar que a navegacgéo vertical e a horizontal sdo
bastante intuitivas e os usuarios sdo capazes de explorar o aplicativo sem perder-se
nem em profundidade nem na rolagem da tela. O menu e o logo D.one no topo (para
retornar a tela inicial) ndo foram utilizados e a ferramenta de busca foi utilizada
somente uma vez. A maior parte dos rotulos ndo foram considerados intuitivos e a
énfase a informacédo rapida e prética (sem tanto volume tedrico) foi um comentério
comum entre os participantes. A linguagem visual do aplicativo, a simplicidade de
navegacao, a selecdo de cores e o0 conceito do aplicativo e do site foram pontos

positivos descritos pelos participantes.

Somente um usudario indicou que nao utilizaria o aplicativo, comentando que
somente seus estagiarios utilizariam, mas os outros 4 participantes afirmaram que
utilizariam esse aplicativo. A média de notas para a utilidade do aplicativo ficou em 7,8
(de 10) e a nota para a facilidade de uso fixou-se em 7,2 (de 10). Entre as qualidades
identificadas nesse modelo, foram citadas a simplicidade, a beleza, o conteudo, a
utilidade, a facilidade de uso e os exemplos visuais. Quanto aos defeitos do aplicativo,
foram identificados o grande volume de texto, os rétulos pouco intuitivos, tipografia
pequena, a falta de hierarquia nas cores, o empilhamento da informacéo, a exigéncia
de memoria dos usuarios com os rétulos e a organizacdo da informacédo pouco
intuitiva. Para deixar esse modelo melhor, os usudrios sugeriram, entre outras opcoes,
que ficasse menos tedrico e mais comercial, com rétulos e agrupamentos mais
intuitivos, com selecao de favoritos ou de grupos por projeto, com menos informagao,
mas com exemplos maiores, com hierarquia mais clara, com uma pagina que
explicasse a utilizacao da ferramenta e que fosse editavel (se o usuario pudesse trocar

os rétulos se quisesse).

Por fim, a avaliacdo geral do aplicativo contou com nota 7,2 (de 10) e a matriz
de polaridades (preenchida ao final da avaliacdo, conforme indicou a Ficha de
Avaliacdo do Apéndice 10.4) indicou uma percepc¢éo do aplicativo conforme ilustram
as matrizes individuais dos cinco entrevistados e a média das matrizes na parte inferior

a direita da Figura 67.
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Figura 67 — média das matrizes de polaridades elaboradas pelos cinco entrevistados na avaliacédo de

usabilidade da versédo 1 do modelo do aplicativo. Fonte: da autora.

Partindo da percepcao dos usuarios, identificada nessa avaliacéo, foi possivel

desenvolver uma segunda versdo do modelo do aplicativo, atendendo melhor as

expectativas e necessidades desses usuarios.

7.2 AJUSTES E CRIACAO DE PROTOTIPO — VERSAO 2

Considerando as criticas aos rétulos, a hierarquia de cores, ao tamanho da

tipografia e ao volume de conteudo tedrico, optou-se por elaborar uma segunda

versdo com mais elementos visuais para diminuicdo dos elementos textuais, além de

agrupamento de ferramentas por objetivos, para facilitar a busca e reduzir a frustracéo

em relacdo aos rétulos das ferramentas. Além disso, compreendeu-se que o contetdo

é relevante para o usuario testar o modelo, entdo optou-se por elaborar todas as

ferramentas do aplicativo para deixa-las a disposi¢do dos usuarios que realizaram as

avaliacoes (Apéndice 10.5).
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As principais alteragcbes elaboradas na segunda versdo do aplicativo estao

descritas na Figura 68 a seguir.

1. Alteragao nas opgoes da tela inicial

Configuragdes do usuario
com opg¢des de
configuracéo de conta,
reset e alteracdo de dados
compartilhados.

Informacdes sobre o uso do
aplicativo, com explicacéo
dos comandos para fazer
agrupamento de
feramentas e trocar rétulos.

Area de login e de

@ logout para

Logou sincronizar o uso

com o cadastro no
site.

Ferramentas Objetivos

Mapa
Conceitual

Verbos Matriz Mapa
—

Fatores

Projetuais

Cronograma

Grupo Subdivisdo
(nome Ferramenta da

utiliz:ado Ferramenta
no site)

Aba de favoritos, para a qual o usuario
pode arrastar ferramentas utilizando
“drag and drop” - toca com o dedo em
um aferramenta por um periodo maior
do que 2s e a ferramenta & duplicada
para o usuario arrastar para a aba de
favoritos, para alguma aba do topo da
pagina ou para cima de outra
ferramenta para fazer um grupo quando
o usuario retira o dedo da tela.

Além dos dois agrupamentos padréo
(ferramentas e objetivos), o usuario pode
criar novos grupos gerando uma rolagem
horizontal infinita na érea de abas cuja a
primeira e a ultima aba s&o sempre
separadas pelo icone + para criar nova aba.
Com o “tap hold”, no qual o usuario
pressiona a opg¢éo desejada por mais de 2s
e solta & possivel editar o nome da aba e
com o “drag and drop” o usuari opode mover
a aba horizontalmente. A sequéncia de cores
& sempre variada entre azul claro e escuro
exceto a aba verde de criar nova aba.

A hierarquia de cores foi estabelecida na
sequéncia azul claro (grupos de
ferramentas conforme o menu de opcées
do site), azul esuro (ferramentas
disponiveis em cada grupo) e verde
(subdivisbes das ferramentas).

Essa hierarquia é respeitada tanto nas
telas de selecéo de ferramentas (como a
ela principal ou as telas de agrupamentos)
quanto nas pertes mais profundas do
aplicativo (como nas telas das
ferramentas ou nas subdivisGes das
ferramentas).
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3. Ampliacdo do volume de ferramentas
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4. Troca da ferramenta de busca por agrupamentos de ferramentas por aba

Mapa
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writing
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Briefing
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Grafico
de Gantt

Done
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Piiblico Alvo e
Concorrentes

Navega
Estrutura
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Matodo 635
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Projato
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Embalagem
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Navegagdo &
Estrutura do Sistema

Painel Visual
de Similares

o{-. Mover

X Deletar
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d.one.com

A partir da op¢édo em verde para adicionar nova
aba, é possivel criar agrupamentos de ferramentas
arrastando ferramentas da tela inicial (ou de outras
telas) para a aba por meio do “drag and drop”.

Se o usuario ndo soltar a sele¢do apos pressionar
por pelo menos 2s, a selecéo fica mével natelae o
usuario pode inserir em qualquer grupo. Quando o
usuario deixa a selecéo sobre uma area por mais
de 2s, a area é selecionada (seja uma aba, seja um
grupo de ferramentas) e o usuario pode copiar a
selecdo em qualquer local do aplicativo. Quando
colocada sobre outra ferramenta, automaticamente
& formado um grupo com essa ferramenta e a
selecéo.

Sempre que o usuario copiar uma ferramenta
utilizando ou um agrupamento “drag and drop”,
essa selecdo recebe um icone circular e fica
editavel, podendo ser renomeada, movida ou
excluida.

O @®

Ferramenta
Editavel

Grupo
Editavel

Para elaborar essas a¢des, o usuario deve
selecionar, no canto superior direito da area de
ferramenta, o circulo branco para abrir um menu

pop-up.

As abas iniciais do aplicativo (Ferramentas e
Objetivos) ndo permitem edi¢des.



5. Uso da hierarquia ao longo da navegacao vertical
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Ao aprofundar-se na navegacéo, o usuario
conta com uma trilha em cinza o lugar da
ferramenta de pesquisa da verséo 1. Essa
trilha & selecionavel, caso o usuario queira
retornar por ela e & o caminho que a
opcéo de retorno (seta branca no topo a
esquerda) segue.

A hierarquia de cores é respeitada ao
longo da navegacéo para faclitar a
interac&o do usuario com a organizacéo
da informacéo.

A trilha em cinza acompanha sempre a
navegacéo vertical e varia entre dois e
quatro itens.

As subdivisdes de cada ferramenta séo
apresentadas individualmente em uma
tela, utilizando o mesmo recurso de
selecdo com quadrados no lugar de
informacdes empilhadas como utilizado na
versdo 1 desse aplicativo.

A tipografia foi ampliada de 24pt para 28pt
(ainda utilizando a fonte Nunito) e a
informacé&o de referencial tedrico foi
colocada no rodapé da tela da ferramenta
como indicacéo de leitura. Os textos foram
resumidos para reduzir a mancha grafica
ocupada pela informacé&o textual.
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6. Arejamento da informacao e utilizacao de informacao por etapas em ferramentas complexas

ADme § Boed -

Pesquisar

QFD - Quality Fu n Deployment
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possivel utilizar a téenica de ereruizs as
Desdobramento da Funcdo Qualidade (em > 2 do us » 08

metas do
projeto

inglés Quality Function Deployment, QFD),

uma matriz que relaciona e hierarquiza as
necessidades do usudrio e os requisitos de
projeto (PAZMINO, 2013). O QFD converte
as necessidades do consumidor em
pardmetros técnicos do projeto por meio
de quatro etapas.

| etapa 4.1

téenicos do projeto por meio de
quatre etapas.

importéncia para
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C1 c2 Cc3
etapa 1 etapa 2 elapa 3 etapa 4 ‘ . n

atapa 1 etapa 2 whapa 3 etapa 4

0 QuE
o5 con-

3 2 2
s e
5 5 5

C1 consumidor entrevistado 1

querem?
C2 consumidor entrevistado 2
C3 consumidor entrevistado 3

1 - pouco importante
5 - muito importante

etapa 4.2
-
ull etapa 1
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ferramenta fique mais visual e mencs dependente o Gioeic
de contetdo textutal. ! ¢ 4 | 5| 2
negativa alta  negativa baixa 3 2
E 8
- . o | 8 importnci
Aampliagdo do tamanho da fonte deve gerar maior hr A © | requisitas techicas
. E =2
conforto na leitura do exemplo do que o tamanho 3|3

necessidades
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utilizado na vers@o 1 desse modelo. 5 - muito importante

facilidade de penetrar

penetra sem dobrar

® . pona aflada

Ao navegar verticalmente,
utilizando scroll down em
paginas muito longas, & A
fixado no topo a direita uma

seta de retorno ao topo
para facilitar a navegacao.

ol etapa 2

concorrentes

Ao ativar a opg¢éo fixa de H proleto

retorno ao topo, & () concorrente ¥ Bonsieps, 1984
posicionado ao final da d.one.com SIS ELTE
pagina o logo e o site

D.one

d.one.com

Figura 68 — descricao de alteracdes da versédo 1 do modelo de aplicativo. Fonte: da autora.
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Essa segunda versdo do modelo do aplicativo viabilizou uma avaliacdo expert-
based e uma segunda avaliacdo user-based (Ang e Zaphiris, 2009). Considerando
que os experts (profissionais com mais de dois anos de experiéncia na area, conforme
definem Ang e Zaphiris, 2009) também fazem parte do publico-alvo desse projeto, foi
possivel relacionar a avaliagcdo expert-based (identificando as expectativas de
comportamento indicadas por profissionais) e com a user-based (identificando o

comportamento dos usuarios) para fins de comparacao de resultados.

7.3 AVALIACAO DA VERSAO 2 DO MODELO DO APLICATIVO

Para elaborar uma comparacdo, € necessario que sejam igualados os
parametros coletados nas entrevistas entdo, optou-se por elaborar uma adaptacéo na
ficha utilizada na primeira etapa (Apéndice 10.6). Partindo das mesmas tarefas
elaboradas na avaliacdo anterior — para uma avaliacdo Walk Through e identificacéo
de melhoria de usabilidade percebida em relagédo aos ajustes elaborados em funcao
dessa primeira avaliacdo — e foi acrescentada uma etapa de verificacdo das
heuristicas a ser elaborada tanto pelos experts quanto pelos usuarios. Nessa
verificacdo das heuristicas, foi utilizada uma pontuacédo de 1 a 10, na qual 1 significa
‘ndo atende” e 10 significa “atende completamente” para cada item descrito por
Nielsen (1995).

Salienta-se, ainda, que os entrevistados sdo todos experts na area de Web
Design (profissionais com mais de dois anos de experiéncia) e que identificou-se, em
funcdo de esses experts fazerem parte do publico-alvo desse projeto, a oportunidade
de elaborar avaliacdo de usabilidade sob duas perspectivas: uma sob a perspectiva
da expectativa de uso (expert-based, na qual os experts projetam as a¢des do publico-
alvo) e sob a perspectiva do uso em si (user-based, na qual os experts utilizam o
produto como sendo usuarios) na expectativa de enriqguecer a analise dessas

avaliacoes.
7.4 AVALIACAO EXPERT-BASED

Para elaborar a avaliacao expert-based da segunda verséo do aplicativo D.one,
foram convidados cinco profissionais (3 designers e 2 programadores entre 24 e 42
anos de idade, com experiéncia na area de Web Design entre 3 e 21 anos). As
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avaliagBes ocorreram ao ar livre com um dispositivo mével (para aproximar a situagao
do uso comum de aplicativos, conforme sugestédo de Kuniavsky et al., 2012) e duraram

entre 22 e 40 minutos.

O foco dessa avaliagdo era nas a¢bes do publico-alvo, entdo os avaliadores
foram convidados a identificar oportunidades de melhoria para o tipo de usuério foco
desse trabalho. As fichas foram preenchidas e, em seguida, uma sexta ficha foi
elaborada com as médias e com compilagcbes das contribuicbes identificadas nas

cinco avaliagcOes para facilitar a andlise.

A primeira etapa, de navegacéao livre, durou entre 6 e 16 minutos e evidenciou
pontos positivos (navegacédo simples e intuitiva, com trilha e com aba de objetivos para
facilitar o uso, além de icones, imagens e exemplos visuais em conjunto com contetdo
de alta legibilidade) e pontos negativos (complexidade de ferramentas, exemplos fora
da area de Web Design, features escondidas como o link em Referéncias e falta de

um tutorial inicial).

A primeira tarefa, identificacdo e compreensdo da ferramenta QFD, foi
considerada facil pelos usuérios e explorou bem a navegacao vertical pelo aplicativo.
O tempo de procura da ferramenta oscilou entre 7 e 11 segundos e o tempo de leitura
do contelido entre 16 e 22 segundos. A satisfacdo e a eficiéncia percebidas foram
altas e o esforgo percebido para realizagdo da tarefa foi baixo. Todos os avaliadores
indicaram que os usuarios utilizariam a area de exemplo para compreensdo da
ferramenta, e poucos selecionariam as referéncias no final da tela. O exemplo utilizado
nesse modelo, de parafuso, foi o exemplo de Baxter (2011), mas 0s experts
entenderam que um exemplo na area de Web Design daria maior satisfacdo aos
usuarios. A navegacao foi considerada intuitiva e os profissionais indicaram que 0s
usuarios resolveriam rapidamente essa tarefa, pois o nome dela estd claro e

disponivel na aba de Ferramentas, reduzindo o tempo de busca.

A segunda tarefa, selecionar ferramentas que contribuissem para a geracéo de
alterativas, contou com uma postura curiosa e exploratria dos avaliadores, para
identificacdo de possiveis dificuldades que os usuarios encontrariam ao buscar
opcOes para essa tarefa. Todos os profissionais indicaram que os usuarios utilizariam
a aba de objetivos e utiliza-la-iam como uma diretriz para selecdo de ferramentas,

apesar de terem considerado pouco o volume de opg¢des no grupo “Layout e
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Criatividade”. O tempo utilizado para essa tarefa foi entre 43 segundos e 3 minutos e
47 segundos e os profissionais selecionaram entre 2 e 6 opgdes de ferramentas (entre
elas 635, Sprinting, Fun Drops, Brainwriting e as opgdes em Inovagao Forgada). A
tarefa foi considerada facil, a informacéo foi considerada util e foi possivel perceber
alta satisfacao, ampla eficiéncia no uso e baixo esfor¢o. A exploragéo da navegacgao
vertical (aprofundamento da navegacgéo, entre telas consecutivas) foi ampla, bem
como da navegacao horizontal (procura de ferramentas por uso do scroll ou por
navegacao entre as abas) A opgao “voltar” foi criticada, pois em funcao das limitagcoes
do modelo obedecia a padrées do mapa do aplicativo, mas nao correspondia sempre
a tela anterior do usuario. Os experts indicaram que a navegacao pelo aplicativo
estimula o aprendizado de novas ferramentas e o uso dos exemplos visuais amplia a

compreensao dos usuarios.

A terceira tarefa, selecionar uma unica ferramenta para ajudar a escolher a
melhor alternativa de projeto, foi elaborada entre 20 segundos e 1 minuto e 46
segundos e contou com o0 uso da aba objetivos e a maior parte das solucbes
envolveram a ferramenta “Matriz de Decisdo”, além das opgdes Método de Pugh,
Votacéo, Matriz de Marca, Matriz de Polaridades e opcdes em Lista de Verificacéo.
Os profissionais indicaram que essa tarefa seria concluida muito rapidamente pelos
usuarios em funcéo do aprendizado rapido da navegacao (com o uso da aba objetivos)
e com o rétulo que facilita a escolha (em funcao da palavra “deciséo”). Novamente a
opcao “voltar” foi identificada como uma possivel ameacga ao uso do aplicativo, mas
nenhum profissional se perdeu no uso, mesmo com essa imitacdo no modelo. A
satisfacdo percebida foi alta, bem como a eficiéncia na execucao da tarefa — que foi
considerada facil. O conteudo foi indicado como muito util e o esforco percebido para
a elaboracao dessa tarefa foi percebido como pequeno.

A opcao de Favoritos ndo foi explorada. Infere-se que em funcéo das limitacdes
do modelo que néo viabilizaram uma navegacao interativa para edicao (movimentacao
e troca de nome) de ferramentas. A avaliacdo geral dos experts contou com criticas a
limitacdo tecnoldgica do modelo, ao alto volume de opg¢bes de ferramentas, com o
custo de memoria do dispositivo ou de uso de transferéncia de dados em internet
movel e com a seleg¢ao nao intuitiva das opcodes “Informacodes” e “Referéncias”. Essa
avaliacdo geral contou também com elogios a navegacao intuitiva (com scroll, uso de

abas e com a trilha de navegacdo em cinza no topo da pagina), ao layout simples e
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atrativo, ao uso de exemplos visuais com icones e imagens e a relevancia do projeto
(de divulgacao de ferramentas que possam ser utilizadas em conjunto com toda a

equipe de projeto).

A avaliagao final do aplicativo contou com uma avaliagdo da utilidade nota
méxima (10) e facilidade de uso de 9,6 (de 10), além da unanimidade de afirmacao de
utilizacao do aplicativo caso estivesse disponivel. A avaliacdo heuristica pontuou entre
74 e 83 (somatdrio maximo de 100, no qual cada entrevistado preenche cada
heuristica com nota de 0 — ndo atende — a 10 — atende plenamente a heuristica) e as
avaliacdes de Visibilidade do Status do Sistema, de Ajuda em Diagnosticar e Sanar

Erros e em Ajuda e Documentacéo foram negativas, conforme ilustra a figura 69.

ExB1 ExB2 ExB3 ExB4 ExB5 Media

1. Vigibilidade de Status 5 5 3 3 3 3.8
do Sistema

2.Relacionamento entre

a interface do sistema e 10 10 ] 8 B 9

o mundo real

3. Liberdade e controle

do usuario 9 1 10 2 I 2.6
4, Consisténcia 10 10 10 10 10 10
5. Prevengdo de erros 10 10 10 8 ] 9.4
6. Reconhecimento ao

invés de lembranga 6 1 10 10 ! 9

7. Flexibilidade e 10 10 10 10 10 10
eficiéncia de uso

8. Estética e design 10 10 10 10 10 10

minimalista

9. Ajude os usuarios a

reconhecer, 8 1 5 1 6 4.2
diagnosticar e sanar

erros

10. Ajuda e - -
documentagdo 5 3 5 5 3 5
SOMA 83 81 82 T4 BO

Figura 69 — avaliacéo heuristica do segundo modelo pelos experts. Fonte: da autora.

Os experts indicaram que algumas possibilidades de melhoria nesse projeto
poderiam ser: compartiihamento de grupos de ferramentas, exemplos interativos,
criacado de ferramentas pelos usuarios, outros agrupamentos (como “preciso de” ou
“solucao para”), menos textos e mais imagens, uso de exemplos de marcas

conhecidas em Web Design e retirada da opcao de Referéncias. Por fim, a matriz de
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polaridades elaborada por esse grupo de profissionais indicou uma curva mais

proxima ao objetivo desse projeto, com uma percepc¢ao de um aplicativo inovador,

bonito, amigavel, util, facil de usar, interessante e intuitivo (Figura 70) e uma avaliacao

final com média 9 (de 10).
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Figura 70 — matriz de diferencial semantico do grupo de experts. Fonte: da autora.

Considerando as indicacdes dos experts, é possivel elaborar uma avaliacdo

user-based com esse segundo modelo do aplicativo e verificar se a percep¢ao desses

profissionais condiz com o comportamento e com as hecessidades desses USUArios.

7.5 AVALIACAO USER-BASED

Para elaborar a avaliagdo user-based da segunda versdo do modelo de

aplicativo D.one,

foram convidados cinco profissionais (2 designers e 3

programadores com mais de dois anos na area de Web Design) para elaboracéo de
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um walk through por meio de trés tarefas e para uma avaliacao heuristica do aplicativo,

utilizando a ficha de avaliacao utilizada na avaliacdo expert-based anterior.

Trés programadores e dois designers entre 26 e 36 anos de idade (com
experiéncia no mercado de Web Design entre 6 e 18 anos) elaboraram a avaliacdo do
segundo modelo do aplicativo entre 16 e 28 minutos. Na navegacao livre, que durou
entre 6 e 14 minutos), 0s usuarios expressaram satisfacdo com o layout simples, com
as cores, com a marca e com os exemplos visuais nas ferramentas, mas expressaram
frustracdo com o alto volume de opgdes e com a complexidade de algumas
ferramentas (como QFD ou Fatores Projetuais).

Na primeira tarefa, identificagcdo e compreenséo da ferramenta QFD, todos 0s
usuarios encontraram a ferramenta utilizando o scroll na aba de Ferramentas entre 6
e 12 segundos e fizeram uma leitura entre 9 segundos e 1 minuto e 16 segundos —
dando énfase a leitura do exemplo e nédo a leitura de introducdo. Os usuarios
indicaram que o contetdo era complexo, mas que o exemplo por etapas facilitava a
compreensao. Por meio de uma navegacao vertical ampla, os usuarios tiveram acesso
a toda a informacéo do QFD e o grau percebido de proficiéncia de uso e de satisfacéo
com a concluséo da tarefa foi alto. O grau de esforco foi percebido como médio (3
pontos de 5) e os usuarios consideraram que foi uma tarefa relativamente facil (4

pontos de 5) e que a informacao foi Util.

Na segunda tarefa, selecionar ferramentas que contribuissem para a geracao
de alterativas, os usuarios utilizaram a aba de objetivos (selecionando “Layout e
Criatividade”) em uma busca que demorou entre 4 e 17 segundos, com um tempo de
leitura entre 3 segundos e 1 minuto e 37 segundos. Foram selecionadas até 8 opcdes
de ferramentas, entre elas: Painel Visual, Mapa Visual, 635, Sprinting, Ferramentas
de Inovacao Forcada, Mural de Referéncias e Mapa Mental). Em um tempo total entre
1 minuto e 2 minutos e meio, 0s usuarios apresentaram proficiéncia de uso e
satisfacdo altas, além de esforco baixo para concluir seus objetivos. A tarefa explorou
navegacao vertical e horizontal amplamente, foi considerada facil e a informacéo foi
considerada util. Nessa tarefa, os usuérios apresentavam curiosidade com as opg¢des
e 0 aprendizado de ferramentas a partir da visualizacado rapida de exemplos foi
comentado por quatro deles como um fator positivo. Apesar de o “voltar” ter frustrado

algumas vezes os usuarios, em fungéo das limitagbes do modelo, nenhum deles se
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perdeu na navegacao e todos apresentavam dominio das a¢fes e das expectativas
no uso do aplicativo.

Na terceira tarefa, selecionar uma Unica ferramenta para ajudar a escolher a
melhor alternativa de projeto, os usuarios utilizaram a aba de Objetivos e a opcéo de
“Tomada de Decisao” para selecionar a primeira op¢ao de ferramenta um tempo entre
4 e 9 segundos. Alguns usuarios selecionaram até 5 opcdes (entre Matriz de Deciséao,
Check List de Kalbach, Diagrama de Ishikawa, Analise da Tarefa, Método de Pugh e
Votacdo) antes de decidir pela opcdo definitiva. Apés um tempo total entre 26
segundos e 3 minutos e 16 segundos, 0S Usuarios apresentaram uma resposta final
apOs uma navegacao vertical ampla e uma navegacao horizontal média. A proficiéncia
na busca e a eficiéncia na conclusdo da tarefa foram altas, assim como a satisfacéo
percebida. O esforgo foi relativamente pequeno (2 numa escala de 5 pontos) e os
usuérios consideraram a tarefa facil e a informacéo til. Os exemplos visuais e a trilha
de navegacao foram considerados elementos positivos pelos usuarios e houve critica

negativa em relacdo ao uso de exemplos fora da area de Web Design.

Os Favoritos, as Referéncias e a Informagéo nao foram visualizados por todos
0s usuarios e a opcao de “voltar” atrapalhou a navegacao de alguns deles apesar de
nao ter sido o suficiente para que eles se perdessem. A complexidade da ferramenta
QFD foi criticada e a maior parte dos usuarios utilizou os exemplos para compreender
a ferramenta — ndo dando tempo a leitura explicativa no topo da pagina. A satisfacéo
com o uso da aba de Objetivos foi evidenciada por quatro usuarios e o dominio da
navegacao foi perceptivel nas cinco avaliagbes. Todos 0s usuarios indicaram que
utilizariam esse aplicativo no cotidiano de trabalho e atribuiram a ele uma utilidade
nota 9,4 (de 10) e uma facilidade de uso de 9,6 (de 10). A avaliacdo heuristica contou
com uma soma entre 73 e 87 (somatorio maximo de 100, no qual cada entrevistado
preenche cada heuristica com nota de 0 — ndo atende — a 10 — atende plenamente a
heuristica) e as avaliacbes de Visibilidade do Status do Sistema, de Ajuda em
Diagnosticar e Sanar Erros e em Ajuda e Documentacdo foram negativas, conforme

ilustra a figura 71.
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UsB1 UsB2 UsB3 UsB4 UsB5 Media

o
I

1. Vigibilidade de Status 6 6 5 5.2

do Sistema

2.Relacionamento entre

a interface do sistema e 8 7 7 =] 7 7.6
o mundo real

3. Liberdade e controle

do USUSHo 9 10 10 10 10 9.8
4, Congisténcia 10 10 10 10 10 10
5. Prevengdo de erros 9 7 8 10 7 8.2
e 9 o w0 o
7. Flexibilidade e 10 10 10 10 10 10
eficiencia de uso

8. Estética e design 10 10 10 10 10 10

minimalista

9. Ajude os usuarios a

reconhecer, 1 1 q 6 G 4.4
diagnosticar e sanar

eros

10. Ajuda e
documentagdo 8

SOMA 80 79 85 B7

Figura 71 — avaliagéo heuristica do segundo modelo pelos experts. Fonte: da autora.

Na avaliacdo geral do aplicativo, 0s usuarios indicaram pontos positivos
(simplicidade visual e de navegacgdo e informacgédo util e relevante no cotidiano de
trabalho) e pontos negativos (“voltar” no modelo era confuso, alto volume de opcdes
de ferramentas e custo de memodria e de uso de internet movel para utilizar o
aplicativo). Foram identificadas, ainda, algumas oportunidades de melhoria no
aplicativo como: selecionar favoritos pelo site para estudar no aplicativo, exemplos
mais relativos a area Web Design e mais conhecidos — com uso de marcas conhecidas
—, compartilhamento de informacfes com a equipe de trabalho, menos textos e mais
elementos visuais e alimentacéo coletiva das informacdes para personalizar exemplos

das ferramentas.

Por fim, a Matriz de Polaridades elaborada pelos usuarios mostrou percep¢ao
do aplicativo como inovador, simples, bonito, amigavel, util, facil de ser utilizado,

interessante e intuitivo, conforme indicam as matrizes da Figura 72.
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Figura 72 — avaliacdo heuristica do segundo modelo pelos experts. Fonte: da autora.

Partindo dos dados coletados nos dois grupos de avaliacdo (expert-based e

user-based) é possivel estabelecer algumas comparacbes que enriqguecam a

compreensao do uso do aplicativo para verificar as melhorias obtidas nessa segunda

by

versdo (em relagcdo a primeira) e para identificar o quanto os experts estimaram

corretamente o comportamento dos usuarios.

7.6 ANALISE COMPARATIVA ENTRE AS AVALIACOES USER-BASED DAS
DUAS VERSOES DO MODELO DO APLICATIVO

E possivel verificar que a segunda versdo do modelo do aplicativo possibilita

uma solucdo mais rapida e eficaz para as tarefas propostas e a percepgao geral do

usuario melhorou nessa segunda versdo em relagdo a primeira. O tempo para

elaboracao das tarefas diminuiu na segunda versao apesar de o tempo de navegacgao

livre ter aumentado e foi perceptivel maior eficiéncia nas duas primeiras tarefas e

reducd@o do tempo para selecédo nas duas ultimas. Houve maior exploracéo vertical e

horizontal na segunda versdo do modelo e maior facilidade em relacdo a segunda
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tarefa. Na percepc¢do dos usuarios, a utilidade € maior na segunda versao (de 7.8 para
9.4 em uma escala de 10 pontos) e a facilidade de uso também (de 7.2 para 9.6 em

uma escala de 10 pontos), conforme ilustra a Figura 73.

User-Based - V1 User-Based - V2
tempo total de avaliacao ) tempo total de avaliacao
19min - 29min 16min - 28min
tempo de leitura QFD tempo de leitura QFD
19s - 3min 9s - Tmin16s
navegacao vertical QFD - 4/5 ) navegacao vertical QFD - 5/5
eficiéncia QFD - 4/5 ) eficiéncia QFD - 5/5
tempo de selecao - tarefa 2 ) tempo de selecao - tarefa 2
6s - 33s 4s - 17s
nav. vertical - tarefa 2 - 4/5 ) nav. vertical - tarefa 2 - 5/5
nav. horizontal - tarefa 2 - 3.6/5 ) nav. horizontal - tarefa 2 - 5/5
facilidade - tarefa 2 - 3.4/5 ) facilidade - tarefa 2 - 5/56
eficiéncia - tarefa 2 - 4/5 ) eficiéncia - tarefa 2 - 5/5
tempo de selecao - tarefa 3 ) tempo de selecao - tarefa 3
6s - 19s 4s - 9s
alternativas exploradas - tarefa 3 ) alternativas exploradas - tarefa 3
1-4 1-6
utilidade - 7,8/10 ) utilidade - 9.4/10
facilidade de uso- 7.2/10 ) facilidade de uso- 9.6/10
tempo de navegacao livre ) tempo de navegacao livre
Tmin - 4min 2min - 6min

Figura 73 — relagcdo entre as avaliacdes user-based entre versfes 1 e 2 do modelo do aplicativo.

Fonte: da autora.
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Por fim, se elaborarmos um cruzamento entra as matrizes de polaridade das
duas versfes do modelo do aplicativo, é possivel verificar que houve aproximacao da
curva aos extremos da direita, indicando uma segunda versdo mais bonita, mais

amigavel, mais util, mais facil de usar e mais intuitiva do que a primeira, conforme

indica a Figura 74.
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Figura 74 — comparacgéo entre as matrizes de polaridades das versdes 1 e 2 do modelo de aplicativo.
Fonte: da autora.

7.7 ANALISE COMPARATIVA ENTRE AS AVALIACOES EXPERT-BASED E
USER-BASED

A avaliagdo expert-based teve como objetivo, além de fazer uma avaliagéo
heuristica, realizar um walk through por meio de trés tarefas e identificar oportunidades
de melhoria para que o usuéario figue mais satisfeito ao utilizar o aplicativo, exigindo,
entdo, que o profissional interpretasse o que o usuario faz e o que gera satisfacdo. A
avaliacdo user-based, por sua vez, objetivou verificar o comportamento do usuario ao
utilizar o aplicativo para, além de comparar com a avaliagdo da primeira versdo do
modelo, também comparar com as expectativas dos profissionais na avaliacdo expert-
based. Nesse trabalho, solicitou-se a 10 experts que avaliassem o segundo modelo
do aplicativo, mas em dois grupos com perspectivas diferentes: um grupo com foco

em prever como o publico utilizaria e outro grupo com foco na utilizagdo em si.
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Em ambos os grupos, foi possivel identificar um padrdo comum em relacao aos
trés fatores descritos por Baber (2009): os dez avaliadores tiveram altos indices de
eficiéncia (ndo cometeram erros e identificaram uma carga de trabalho leve,
considerando as tarefas razoavelmente faceis), eficacia (cumpriram as tarefas em um
tempo relativamente pequeno com um desempenho percebido como bom, com
proficiéncia na busca, na leitura e na navegacdo) e satisfagdo (expressaram
contentamento ao longo da tarefa e com a solucdo para resolve-la, além de uma

postura exploratoria e curiosa ao longo da navegacéao pelo aplicativo).

Para comparar as expectativas dos profissionais com o comportamento dos
usuarios, estabeleceu-se uma sequéncia de relacdes (Figura 75) entre as menc¢des
dos experts e acdes e informacdes expressas pelos usuérios ao longo da avaliagéao.
Nessas relacbes, é possivel identificar que os profissionais fizeram uma previsao
correta em relacao ao uso dos exemplos visuais e a ndo utiliza¢éo do conteudo textual.
Os exemplos que ndo remetiam a Web Design foram marcados pelos profissionais
como possiveis motivos de frustracdo para os usuarios e, de fato, essa insatisfacéao
foi expressada ao longo da avaliacdo user-based. As areas de Informacfes, de
Favoritos e de Referéncias foram apontadas pelos experts como se¢des que 0 USUArio
nao utilizaria e, como foi possivel verificar nas entrevistas com usuarios, nao foram

verificadas pela maioria.

A navegacao intuitiva, fator indicado pelos experts como potencial para
satisfacdo dos usuarios, foi evidenciada pela alta eficiéncia na realizacéo das tarefas
e pela alta proficiéncia nas buscas ao longo da avaliacao pelos usuérios. A aba de
“Objetivos”, também indicada como fator positivo pelos profissionais, foi amplamente
utilizada e elogiada pelos usuérios ao longo das duas ultimas tarefas, reduzindo o
tempo de busca obtido na primeira versdo desse modelo. Salvo pela frustracdo
causada pela opgao “voltar” — que nao voltava a pagina anterior, mas a pagina que a
antecedia na hierarquia do aplicativo em funcéo das limitagdes em um modelo com
telas linkadas como esse utilizado nesse trabalho pelo site flinto.com —, também
indicada pelos experts como fator prejudicial na navegagcdo do usuario, nenhum
usuario se perdeu ao longo da avaliacdo e todos indicaram as tarefas como faceis
(somente um usuario, na segunda tarefa, marcou 3 e o restante marcou 5 em uma

escala de 5 pontos).
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A hierarquia de cores foi indicada pelos experts como um fator que poderia
prejudicar a navegacdo, mas ndo foi mencionado por nenhum usuario e ndo foi
percebida nenhuma perda na navegacdo ao longo das avaliagbes user-based. As
cores foram elogiadas pelos usuarios e trés mencionaram que a marca e a linguagem

visual estavam atrativas, conforme indica a Figura 75.

Expectativas Expert-Based Comportamento User-Based

usuarios vao achar que
sao muitas ferramentas

navegacao e intuitiva: usuarios
vao navegar com facilidade

o usuario podera ter dificuldade
com o uso do “voltar”

a trilha vai facilitar a navegacao
do usuario

O passo a passo e os exemplos
visuais vao gerar rapida
compreensao do conte(ido

muito. volu_me ph.a texto: o
usuario vai verificar o exgmplo
sem ler o texto introdutorio

0 usuario podera sentir-se
frustrado com os exemplos
que nao sao de Web Design

0s usuarios ndo vao clicar em

Informacdes, nem em Favoritos
=l

nem em Referéncias.

a aba “Objetivos” vai facilitar
-

a busca do usuario por

ferramentas

a tipografia (familia e tamanho)
estao adequadas, o usuario nao
vai ficar insatisfeito

a hierarquia de cores pode nao
ficar intuitiva para os usuarios

muitas opcoes de ferramentas

dominio rapido da navegacao

voltar gerou frustracdo

uso da trilha gerou satisfacao

compreensao dos exemplos
visuais com facilidade e
com satisfacdo

leitura rapida de textos e uso
dos exemplos para entender
as ferramentas

insatisfacao com exemplo do
QFD (parafuso) e indicacao
para uso de exemplos Web.

3 ndo viram as Referéncias,
2 nao viram as Informacdes e
4 nao viram Favoritos

uso da aba “Objetivos” por
todos os usuarios nas duas
ultimas tarefas

ndao mencionado pelos usuarios,
mas nenhum deles tentou
ampliar a tela

ndao mencionado pelos usuarios,
mas nenhum deles expressou
confusao ou insatisfacao

Figura 75 — relacdes das expectativas dos experts com 0os comportamentos dos usuarios.

Fonte: da autora.



126

Nas avaliacGes user-based, houve, ainda, uma série de menc¢des ndo previstas
pelos profissionais nas avaliacoes expert-based, como a opc¢ado de edicédo (circulo
branco no canto superior direito das ferramentas) ser algo intuitivo e positivo, como o
aprendizado fluido ao longo do uso do aplicativo e como ha um desafio nesse
aplicativo em relacdo ao uso da memoria do dispositivo mével ou ao uso de internet

movel para acessar o aplicativo.

A avaliacao da utilidade do aplicativo foi maior na percepcéo dos experts (que
deram nota méaxima) do que na percepc¢édo dos usuarios (que deram nota 9.6 de 10),
mas a avaliagdo de facilidade de uso foi a mesma nos dois grupos: 9.6 (de 10). Em
ambos 0s casos a hota aumentou em relacdo a primeira versao desse modelo que
gerou média de utilidade 7.8 (de 10) e média de facilidade de uso 7.2 (de 10). A
avaliacédo geral do modelo também foi a mesma nos dois grupos (9 de 10) e foi maior
do que a média obtida na primeira versdo desse modelo (7.2 de 10).

A avaliacao heuristica teve maior somatdério no grupo dos usuarios e, em ambos
0S grupos, as menores médias foram em relacdo a avaliacbes de Visibilidade do
Status do Sistema, de Ajuda em Diagnosticar e Sanar Erros. Em funcdo de o modelo
ser de um aplicativo e nao ter Ajuda e Documentacdo, o uso das duas ultimas
Heuristicas de Nielsen nao forneceram informacdes relevantes ao projeto. Por fim, a
soma da média geral das avaliacdes heuristicas fixou-se em 80.4 de 100, conforme
ilustra a Figura 76.
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Média das Heuristicas

1. Visibilidade de Status
do Sistema

2.Relacionamento entre
a interface do sistema e
o mundo real

3. Libelr_dade e controle
do usuario

4. Consisténcia
5. Prevencgdo de erros

6. Reconhecimento ao
invés de lembranga

7. Flexibilidade e
eficiéncia de uso

8. Estética e design
minimalista

9, Ajude os usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e sanar
erros

10. Ajuda e
documentagdo 5

6 5.5
CSowa | =0 | eos | soa |

Figura 76 — avaliacéo heuristica dos dois grupos de avaliagcdo e média geral. Fonte: da autora.

Por fim, em relacdo as matrizes de polaridades, foi possivel identificar uma
curva semelhante entre os grupos exceto em relacéo as polaridades “frio — quente” e

“simples — complexo”, conforme ilustra a Figura 77.
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Figura 77 — matrizes de polaridade com as médias dos dois grupos de avaliacdo e com a média geral

entre esses grupos. Fonte: da autora.

A curva da média entre os grupos indicou que a percepcéo geral do aplicativo

foi de inovador, frio, simples, bonito, amigavel, util, facil de usar, interessante e

intuitivo. Em relagao a polaridade “divertido — chato”, a média geral indicou um meio-
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termo. Seria possivel elaborar um terceiro modelo para aproximar a curva de
polaridades de um resultado mais inovador, mais simples, mais facil de usar, mais
interessante e mais intuitivo ainda, por meio da analise das avaliacdes desse segundo

modelo.

Considerando que usabilidade é relativa a quéo bem o usuério pode utilizar um
produto para realizar um objetivo (POLOVINA e PEARSON, 2009) e que, por mais
gue a avaliacdo de usabilidade ndo tenha relevancia estatistica (KUNIAVSKY et al.,
2012), mas amplo valor como pesquisa empirica, de andlise qualitativa na observagéo
das ac¢bes do usuéario (DUMAS e REDISH, 1999), foi possivel perceber no discurso
dos entrevistados que a segunda versao do modelo do aplicativo estava mais simples
de ser utilizada e estava organizada de uma forma mais intuitiva para resolver 0s
problemas propostos nas tarefas. Ainda que tenha sido percebida uma melhora na
usabilidade do modelo do aplicativo na segunda versdo, percebeu-se, ainda,
possibilidades de melhoria que poderiam contribuir para uma terceira versao do

aplicativo mais intuitiva e mais Gtil ao seu publico-alvo.

8 CONSIDERACOES FINAIS

A qualidade do projeto em Web Design também é relacionada a capacidade da
equipe de projeto de fundamentar as suas tomadas de decisdo. A inspiracdo e a
criatividade somente tém seu maximo potencial aproveitado quando a equipe
compartilha entre si os rumos e as restricbes do projeto. E possivel, portanto,
desenvolver projetos de maior qualidade conforme a integracdo da equipe, pois a
tomada de deciséo consciente e em conjunto depende de um processo integrado com

profissionais participativos.

Conforme identificado nas pesquisas desse projeto, o fluxo de trabalho é
percebido como fragmentado pelos profissionais da area de Web Design e um grupo
de ferramentas que incentive o trabalho integrado desses profissionais € uma
possibilidade de amenizar essa fragmentagdo. D.one é, portanto, um produto que
pode fazer parte da rotina de projeto para sugerir processos, para apoiar o
desenvolvimento de produtos e para agregar valor ao trabalho em equipe. Ha
ferramentas que podem potencializar o trabalho de equipes criativas e, no site e no

aplicativo D.one, algumas dessas ferramentas sdo acessiveis de uma forma pratica
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(com exemplos visuais no aplicativo para aprendizado e com templates para 0 uso no

cotidiano de trabalho).

O Design tem que ser acessivel para que o0s processos de projeto sejam cada
vez mais qualificados e esse trabalho construiu um produto que pode colaborar com
esse processo. As equipes de projeto poderiam utilizar as ferramentas do site e as
informacgdes do aplicativo como armas para qualquer batalha criativa. Apesar de o
conteudo do aplicativo e do site ndo terem sido avaliados nesse trabalho, esse
conteldo teve que ser feito para tangibilizar o produto e viabilizar a avaliacdo dos
usuarios. Foi possivel verificar, ao longo dessas entrevistas, que o publico identificou
o conteudo do aplicativo como atrativo e relevante. Ainda foi possivel identificar nas
avaliacbes verbais dos entrevistados que o segundo modelo do aplicativo foi
considerado intuitivo a nivel de navegacao e rapido aprendizado do uso, além de ter

uma estrutura de informacdao util considerando o uso de exemplos visuais e icénicos.

Foi possivel, por meio da comparacdo das avaliacbes de usabilidade user-
based das versfes 1 e 2 do modelo do aplicativo, verificar que a analise da primeira
avaliacdo deu repertério para uma série de modificagdes no modelo do aplicativo que
facilitou o uso dos usuarios na segunda versao — principal motivacéo para a realizacao
de avaliacdes nesse trabalho. Com uma navegacao mais intuitiva e com informacdes
mais acessiveis a partir da aba de Objetivos, a realizacao das tarefas foi mais rapida
e mais eficiente e a satisfacdo expressa pelos usuérios foi maior do que na avaliacao
da primeira versao do modelo. A ampliacdo do numero de ferramentas disponiveis foi
fundamental para garantir liberdade de navegacdo pelos usuarios no modelo e os
usuarios entrevistados na segunda fase exploraram mais vertical e horizontalmente o

modelo do aplicativo.

Além de verificar as melhorias entre a primeira e a segunda versao do modelo,
foi possivel também verificar que os experts (que também compdem o publico-alvo
desse projeto), ao realizar a avaliacdo de usabilidade expert-based, indicaram
corretamente, na maior parte das vezes, o comportamento dos usuérios — testado
posteriormente na avaliacdo user-based da segunda versao do modelo do aplicativo.
Comparar as expectativas dos profissionais com o comportamento dos usuarios e
verificar tamanha assertividade indicou que a avaliagcao de usabilidade expert-based
foi proveitosa e forneceu resultados satisfatérios em relagdo as expectativas da

autora. Utilizar uma mesma Ficha nas avaliagcbes (com pequenos ajustes entre a
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primeira e a segunda etapa de avaliagéo) proporcionou agilidade na etapa de andlise,
uma vez que a coleta foi direcionada para atingir os grupos de informacgdes desejadas

(como eficacia, eficiéncia e satisfacdo em parametros qualitativos e quantitativos).

Com um apelo visual considerado amigavel e uma navegacdo considerada
intuitiva e flexivel pelos usuarios que participaram da avaliacdo do segundo modelo
do aplicativo, D.one se propde a ser um produto com potencial de uso no cotidiano de
trabalho pelo seu publico-alvo. A elaboracdo de um Plano de Negocios e de uma
pesquisa focada no Mercado viabilizaria verificar se ha real potencial de mercado, mas
esse processo esteve fora do espago do problema desse projeto. Esse trabalho
contou com entrevistas e com pesquisa que deram maior qualidade as decisdes da
autora para a construcdo desse resultado, mas a limitacao de tempo permitiu que esse
trabalho deixasse margem a uma continuidade. Seria possivel, por exemplo, fazer
uma terceira etapa de avaliacdo do aplicativo e uma etapa de avaliagdo com um
protétipo navegavel do site com o publico-alvo, para fins de melhoria na interface e de
seu conteudo. Seria possivel, ainda, explorar mais ferramentas além da compilacao
proposta e seria muito interessante, ainda, avaliar essa compilacéo e a qualidade da

informacdo com um grupo de individuos que representasse o publico-alvo.

Esse trabalho se ocupou da materializacdo desta compilacdo de ferramentas
de projeto com contetdo de qualidade nas areas do Design e da Programacéo visando
contribuir para projetos mais integrados de criagdo em Web Design. O centro do
projeto foi a interatividade de grupos de usuarios (no site) e a coleta de informacdes
de forma individual (no aplicativo) para que, cada vez mais, a area de Web Design
conte com decisbes conscientes de projeto e, consequentemente, com melhores
solucdes. Para desenvolver esse projeto, foram estabelecidas entrevistas nas fases
de pesquisa e de geracao de ideias, além de avaliacdes com modelos interativos nas
etapas finais desse trabalho. A participacdo de representantes do publico-alvo foi
fundamental para aproximar o resultado desse projeto as expectativas e necessidades

desses usuarios.

Entretanto, os usuarios entrevistados ndo sao especialistas em Avaliacdo de
Usabilidade, nem em Walk Through, nem em Wrap up, nem em Blue Sky
Brainstorming, nem em Avaliacdo Heuristica, entdo ha, ainda, a oportunidade de
reavaliar esse modelo de aplicativo sob a perspectiva de profissionais especializados

nessas ferramentas para dar maior qualidade na analise. Em funcdo das limitacdes
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desse projeto (tempo e recursos), foi possivel realizar essas avaliacbes com
profissionais da area para aproximar seu resultado de uma solugdo melhor, mas valer-
se de novas avaliacbes com profissionais especializados seria uma alternativa de
aproximar esse resultado ainda mais das expectativas e das necessidades dos
USUuarios.

A participagdo dos usuarios foi fundamental ao longo do processo de
construcdo do resultado desse trabalho, mas identificou-se que nem sempre o retorno
numerico de entrevistas sdo a melhor alternativa para a tomada de decisdo. Em
relacéo a escolha do nome, por exemplo, houve um resultado muito aproximado entre
0S usuarios entrevistados e a opcédo D.one foi escolhida por 9 em relacdo a outra
opcao que fora escolhida por 7 usuério. Nas avaliacdes seguintes, houve um retorno
negativo em relacdo a escolha desse nome e entende-se que uma pesquisa mais
ampla (além de 16 usuérios) teria evidenciado alternativas melhores para essa
decisdo. Nesse sentido, entdo, € possivel que, futuramente, seja reavaliada essa em
comparacao a outras opcdes de nome para reafirmar a escolha ou altera-la.

Ainda em relacéo ao volume de entrevistas, utilizou-se, nas avaliacbes, grupos
de cinco entrevistados com base em Nielsen (2000), pois foi conveniente em relacao
ao tempo e aos recursos disponiveis para a elaboracdo desse projeto. Contudo, outros
autores indicam o uso de grupos maiores para obter-se resultados mais claros, como
Kalbach (2009), que indica o uso de dez participantes por grupo. Entende-se, portanto,
que, apesar de exigir mais recursos e mais tempo, é possivel reavaliar o resultado
desse projeto com grupos maiores para obter-se resultados mais ricos e mais
complexos.

Em relacdo ao uso das Heuristicas de Nielsen (1995), optou-se por essas
diretivas em funcéo da familiaridade do publico-alvo em relacdo a esse autor e suas
proposicdes. E possivel, ainda, utilizar diretivas mais atualizadas em relacdo a
evolucao tecnoldgica dos produtos digitais, como as diretivas de Tognazzini (2003),
da W3C — Techniques for Web Content Accessibility Guidelines 1.0 (2000) ou os Sete
Principios descritos no modelo de Pechansky (2011) para obter-se uma avaliagdo
mais precisa em relacdo aos modelos mentais e as expectativas do publico em relacao
ao aplicativo.

Além do aprofundamento das avaliagcbes, é possivel, ainda, melhorar esse
resultado por meio de um trabalho continuado que considere exemplos de outras

areas aléem de Web Design, como editorial, identidade visual, embalagem e outras
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areas do Design e verificar a relevancia de uma extensao para a Programacao. Além
disso, seria interessante verificar a relevancia do uso desse aplicativo em um contexto
académico, uma vez que a base da informacéo esta nos autores da teoria do Design
e da Programacéo. Para aproximar esse aplicativo do mercado, entende-se que seria
necessario reduzir o numero de ferramentas e, é possivel, ainda, inventariar
ferramentas utilizadas no proprio contexto de mercado, além das ferramentas
descritas na literatura. Uma pesquisa em agéncias e escritorios de Web Design
forneceriam um acervo rico de métodos e de ferramentas para solucédo de projetos e

esse conteudo poderia alimentar um aplicativo mais relevante para esse publico-alvo.
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10.1 APENDICE 1 - TELAS SITE

Considerando o layout elaborado e a compilacao das ferramentas, as
principais telas de navegacéo do site estdo descritas a seguir em uma ordem
determinada pela autora para fins de demonstracao.

g
s

e
S
A —

signin
A : ) =] ®
PROJETO FERRAMENTAS TRABALMO DOCUMENTAGAD CONTROLE
EFICIENTES. EM EQUSPE DE PROJETO

CRIATIVG DO PROCESSO

L3
A tela de abertura do D.one enfatiza os beneficios do site e Na tela de log in, o usuario encontra os projetos que ja faz
contém opcdes de sign in (para cadastro de novos parte e pode selecionar a opcdo de elaborar um projeto novo
usuarios) e para log in (para autenticacdo de usuarios ja (sempre disposto no inicio e na cor verde), seguir trabalhando
cadastrados). em algum projeto antigo (op¢des em azul) ou verificar

projetos ja concluidos (em cinza). Com o sinal verde os
projetos que foram alterados apos o log out desse usuario.

Vamos iniciar um
novo projeto?

FECHAR

2 2
Eide
Ao iniciar um novo projeto, o usuario pode optar por assistir Ao iniciar o projeto, o ustario encontra uma tela
a um tutorial com a explicagéo das ferramentas ou pode em branco na qual tem a disposicao as
clicar em “fechar - ja sei o que fazer” caso queira iniciar o ferramentas na lateral da tela e as opg¢des de
projeto diretamente. compartilhamento, documentacgéo, configuracdes

e davidas no topo. Caso o usuario clique no logo
ele retorna a sua pagina de projetos.



‘comontirio aqui

No menu lateral, o usuario tem a opg¢éo de deixar
comentario. Esse comentario o usuario pode editar
posteriormente, somente o autor pode deletar e pode ser
anexado a qualquer etapa do projeto (dento de grupos, de
ferramentas etc).

Projeto TCC

LY
Ui B AN R | =

Na opcao de anexo, o usudrio pode colocar em qualquer
parte do seu projeto links externos, imagens, sons, videos e
documentos que serdo visualizados por todos que estédo
compartilhando o projeto.

I ot =
c o |
Done Projeto TCC 3U¥O0O

Na ferramenta de Briefing,
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BUw¥O
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(el -]

Na opc¢éo de desenho, o usuéario pode desenhar, apagar,
criar setas e mudar cores em qualquer parte do projeto (nos
modelos de ferramentas, em imagens anexadas ao projeto
etc). Ha também formas geométricas, templates de grids,
molduras de dispositivos digitais e templates web (botdes,
teclados, icones etc)

o o ] © - =

Dore B LwO
?
o [ T

Na opcéao de ideias, o usuario encontra as ferramentas que
possuem textos explicativos e templates para auxilia-lo no
projeto.

Inspiragoes

Publico-alvo Prazos

T )

Bl e |

0 usuario encontra um modelo para preencher com o
briefing do seu projeto. Neste modelo ha sugestées que
podem ser removidas ou alteradas pelo usuario.




140

e« |

Done ) Dore BUEO
2
T - -
& Briefing
% TCC ! | Natalia | 03 de margo de 2014
. Valores
intuitivo
il
visual simples
estrutura complexa
]
" @)
(£ b

Exemplo de ferramenta preenchida, ainda com as op¢des de Na ferramenta de Brainstorming,
adicionar elementos. Para deletar basta clicar no elemento e

teclar Delete.

Do

= g =
o' das= c# 5o =
Done Lroe Done Projeta TCC Lero
2 a
T . . T 5 :
& Brainstorming o e 0 N Brainwriting e e 0
L | LN 6
- - o i e
Brain Método © fig e
writing 635
© [l oo
elaborar quanto mais & pessoas tem que criagio de diregoes e ﬂ. e
ideias melhor, sem registrar 3 ideias, om 5 visu b
restricbes nem inibicdes, nULos, oM uma o no
com o ebjetivo no superficie que circula por
volume, no na qualidade todo o grupo & gera mals
de 100 ideias
@ @
B © R Kl ¢ [

0 usuario encontra trés alternativas: brainwriting, método A opgéo de Brainwriting abre uma janela para desenhar,
635 e sprinting. escrever e anexar elementos em grupos de pessoas convi-

dadas por quem colocou a ferramenta no projeto e esse

grupo pode ser visto na lateral direita ao clicar no icone

verde.

Do
c

m Projeta TCC
2

+

&,

S

L ]

m‘E Projeto TCC Lo
-
-] L
B s e s .
S e pritico %
4 N quebra-gelo  mitodes ripidos
w D T
h \E/ o srudeinlmm;iomms =] W
- 4
@ &)
[ e ol §
Exemplo de brainwriting elaborado por 4 pessoas on-line Para o método 635, o usudrio deve selecionar 6 pessoas e,
(conforme indica a etiqueta ao lado do icone verde no topo assim que todas estiverem na ferramenta é possivel dar a
a direita).

alargada no iniciar para a contagem de 3 vezes de cinco
minutos para geracao de ideias
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Done Lo Lo
A a
T T
& Método 635 9 0 © & Método 635
® LS
-
Software
o R AR “
- FrA———
Integragao
cior pratico
/7N quebra-gelo  mitodos ripidos
a2\ c /| N ——— B
M =) caiea de ferranwentas
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L B) e gy deinfermacie -]
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Cada contagem de cinco minutos troca a tela do usuario até
gue as seis telas passem pelos seis usuarios para que eles
componham as ideias.

Exemplo de método 635 completo.

oo
cH
Dne o Lo Dore Lo
] a
i T
& Sprinting @ o0 & Sprinting e e 0
L) ™
. e — .
Bl serints -
S glimwmm
= g.m.r..w
m e
V| 4
? @
Il ¢ ] P AL R

(el T o oamn]

No modelo Sprinting, o usuério deve criar o maximo de ideias
que conseguir em intervalos curtos de tempo. E possivel
determinar as pessoas que vao participar, o nimero de
sprints e o tempo de cada um.

Ao longo do sprint, ha marcacéo do tempo por um cronémet-
ro fixo na parte superior da tela.

_
Projete TCC s U ¥ 0 Projeto TCC L0
Analise do Contexto o0
Anélise Anélise Andlise Painel de
Diacrénica Paramétrica SWOT Similares
Anilis tores  Analise de similares mparacho livre
hi e com parimetros ntre i
definidas, como cor, i ifi
produtos, marcas, tipografia, estilo,
emprsas stc fungdo, morfolagia,
utilizagio etc.
@

Eic

Na ferramenta de analise do contexto,

o usuario pode optar pela andlise diacrbnica, pela analise
parameétrica, pela analise SWOT ou pelo painel de similares.
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Do
= cn 5
Done U B
Bl
T A e
i Analise Diacrénica e o0
s
-

inserir data

de 1980
°

O modelo de analise diacrbnica indica o anexo de figuras, de O usuério pode inserir as informag8es que desejar, inserir
datas e de texto. mais modulos e pode reduzir os médulos pelas setas no
canto esquerdo inferior de cada um.

Andlise Diacrénica

U o Done
5
T
&,
.
L ]

Entre e
1960 e A partir
1980

Antes de
1960 de 1980

Asimow
Alexander |

Elclm

Exemplo de andlise diacrdnica completa com somente o Ao clicar sobre a ferramenta é possivel modificar seu tamaho,
primeiro modulo aberto. suas cores ou deleta-la.

Do 5=
c# 3 =
Dore Lo Done  EZEON Lo
k] x
; Analise Paramétrica @ o 0 : Anélise Paramétrica o e 0
>
=
&) 7
[ e [l | @ i | EEc W
A andlise paramétrica proporciona ao usuario uma série de Um dos modelos é de analise percentual, no qualo usuério
modelos para analise a partir da opgdo no topo na qual esta a coloca uma imagem e arrasta as barras para estabeecr um
opgéao “parametro” no topo da figura.

percentual.
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O modelo de analise de composicao indica colocacao de
imagens, texto e cores.

Lo

Anélise Paramétrica e 0

| A g
Qt
>

parémetro | comparagao

ordenar por

Exemplo de comparacgéo entre frutas

[
chnll ]
Done Lo
A
T Z z
& Analise Paramétrica e 9o
™ r -
parimetro estrutural ordenar por =
- L

O parametro estrutural indica enumeracéo de componentes,
sua quantidade e o material de cada um. O usuario pode
adicionar quaisquer critérios quiser.
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o et
c =
Done
A
T
s, Analise Paramétrica e o0
; na-?-m:-hcr comparagio ® | ordenar por S
0
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[ e falll i .

O modelo de comparagéo indica estabelecer critérios e
pontuar cada similar.

[
2
¥ - -
& Analise Paramétrica @ e 0
s
parimetro fungia
» 1

ordenar por

[ e Kl |

O parametro de fungéo permite colocar um similar (imagem
e texto) e separar suas funcdes e subfungdes. Os botdes
com um sinal de “+” permitem 0 usudrio inserir quantas
categorias desejar.

Projeto TCC

Lo

[ e [all ¢

A analise SWOT permite inserir imagem do similar no centro
e edicionar os textos em cada quadrante.



144

Do
(] 5 =
Dore Lol |Dne EREEE P——
E a
l Painel de Similares 0 l Painel de Similares (7 I~ ]
® ¥
') [ ]

O painel de similares € um espaco para inserir imagens, Exemplo de painel de similares preenchido.
comentarios, textos e quaisquer elementos visuais que
possam servir de comparagéo para o projeto.

Projeto TCC
2
i 21 . z
. Analise Tipografica o o0
5 [
. Texto Modelo .
Texto Modelo ﬁli‘l_\i‘lvo‘llegulal @ IR o o

Texte Madela Mt Reguar & | § % ¥ o

Texto Modelo Selecioneafonte & ¢ B M o
[+] comparar selecio
Z @
5 ) m
TRl K

A analise tipogréfica permite inserir um texto modelo para o usario colocar as
fontes que deseja comprar (desde que estejam instaladas no
seu computador), ele pode ranquear com até cinco estrelas,
ele pode aumentar ou diminuir ou mudar de cor. Além disso,

ele pode selecionar para comparar ou deletar.

i_ Anélise Tipografica
. Texto Modelo
Texte Medele )
Eicm : .

Exemplo de tela de comparacédo entre duas fontes. Na opc¢éo de Cronograma,



Cronograma e 0

Grafico Metas
de Gantt e Prazos

cho visual &
numérica do tempo, para

i de pastas e
trabalho elaboradas por
etapas de projeto e seus
respectivos prazas

O usuério pode optar pelo Grafico de Gantt, pela
construcéo de Metas e de Prazos e pelas Metodologias.

Do =
(]

Done Projeto TCC
Metodologia de Lobach e o0

Desenvolvimento
da Solugdo

¢ 0

Selecionando a Metodologia de Lébach, por exemplo, o
usuério verifica as etapas sugeridas pelo autor,

Do =
cH 3o E
Done Projeto TCC B U¥ |
E]
o
&
5 msrllmama inserie praza inserir prazo
L ]
[ ] Andlise do Geragdo de Avaliagao de Desenvolvimento
Problema Alternativas Alternativas da Selugdo
@
Ed ¢ [ )

A Metodologia de Lébach, por exemplo, criaria essas
quatro pastas.
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D =
c# 3 =
Dorme Projeto TCC B uUwOo
Metodologias e e 0
Metodologia
de Bc
Elcl

Nas metodologias, o usuario encotra varias opcdes de
autores que sdo modelos de timeline com pastas cheias
de sugestfes de ferramentas conforme a descricao
metodoldgica de cada autor.

Projeto TCC

Metodologia de Lobach

T T
-1 4

Elel|

em seguida Ié a descri¢do das etapas, seleciona as
ferramentas que aceita como sugestéo e ao clicar em
“utilizar essa metdologia”, é criada na sua area do projeto
uma timeline com grupos (relativos as etapas
metodoldgicas) contendo essas ferramentas que ele
manteve selecionadas.

D0 o
e o=
Done Projeto TCC LU0
2
o
& Anélise do Problema
5
L] Analise Andlise Analise
'Y Diacronica Paramétrica SWOT
- Fatores Requisitos Andlis do
de Froset F’rlch\t‘l“:i
Mapa Mapa Fluxos de
Conceitual ng;?é:g’le
4
@
e ] SICHEAL Iy

Se 0 usuario clicar na primeira pasta “Analise do Problema”
ele encontra os modelos de ferramentas sugeridas para
esta etapa.



Personas Entrevistas

e Cenarios

‘ i Mural de Construcac
Mtz QD do Cuncgim
] -

Analise da
Tarefa

] S—

No caso de ser necessario, ha uma barra de rolagem na
ateral da janela.

cH
Done Projets TCC

Metodologia de Baxter

B W AL JoRh e

Ao abrir cada etapa ele pode tira a sele¢éo das
ferramentas que nédo aceita como sugestdo antes de clicar
em “Utilizar esta Metodologia” e criar sua timeline com
essas etapas de projeto na sua area de projeto.

cH =

Done Frojeto TCC

Metodologia Compilada

A Metodologia Compilada criaria quatro pastas.
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Metodologia de Baxter

que voca des:

4
)

& [

A metodologia de Baxter tem quatro etapas que o usuario
pode abrir conforme clica nas setas na lateral direita de
cada etapa.

Done Projeto TCC

Eael

A Metodologia de Kalbach criaria cinco pastas diferentes.

Do =
e A do E

Done BUYO
a

T

« Grafico de Gantt e e o

%

[ ]

U —,

Além da criacéo de Metodologia, o usuério tem a opgéo do
grafico de Gantt no Cronograma e ele indica, nessa
ferramenta, as etapas e seu prazos (inputs), sendo que
podem ser editadas posteriormente. Isso gera um grafico
visual ao lado dos inputs.



Done S
a
T
N Metas e Prazos e ¢ 0
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S > TN
EE > T
E > TN
EENNE > BTN
T > TN
Fim
° ™ _W
2]
Kl ¢ ]
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Projeto TCC 3 UL ¥ O

Dutificativn

FY A g
al
2

Na parte de Metas e Prazos, o usuario indica etapas do
projeto e suas respectivas datas limite para criar uma
timeline de pastas na area do projeto como o exemplo a
seqguir

Na opcéo de Diretrizes,

Do re =
© o E] - - =

Dore BUW¥O

Fatores Projetuais L7 I <]

03 9 fatores projetuais de

GOMES & MEDEIAOS, 2007 ©

[ e o d

O modelo de Fatores Projetuais € um template no qual ele

pode alterar o nome dos fatores e as cores e deve arrastar

as circunferéncias para os pontos que desejar para compor
seu fatoramento.

cn g

5 =
Done BUYO
Diretrizes L2 I ]
Fatores Andlise do
Projetuais Problema
O projeto em Design exige orientam o processo e do
projetual em relagiio ds
metas & serem atingidas,
Séio um © guia do
projeto, contenda os
pode n ebjetivos bisicos, as
diversos focos e énfases, exigineias minimas que
considerados fatores ‘o eiltade:tho piolets
projetuas. deveri cumprir
@

e

0 usudrio pode optar por Fatores Projetuais, Requisitos de
Projeto ou Analise do Problema

o =
ca o=
Done BUEO
Fatores Projetuais 2 © 0
03 9 fatores projef
GOMES & MEDE!
A
@

[ = Kol §

Exemplo de Fatores Projetuais definidos sem alteracéo de
cor.
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ch g

Done

aUwo

Requisitos de Pojeto

objetives que quiarie o . com
estabelecidas em palavras-chave ou mi

inserir requisito

[ = lall -

Na definicdo de Requisitos de projeto, o usuario insere
palavras-chave e coloca na posicdo que preferir para
definir hierarquia. Observe que ha sempre uma opcao de
“?” nas janelas de ferramenta para textos instrucionais
sobre cada ferramenta.

Na ferramenta de Cores,

Do =
ca i
Done Projeto TCC 3 LU0
Cores L2 -]
L r—l
A
%)
& e (|

Ao inserir nova cor, ele pode optar por selecionar por
numeragdo CMYK, hexadecimal, RGB ou selecionar
diretamente no display, ou
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= .
o « o © - =
D BUY O |

Andlise do Problema

insira uma parte que compe
a prablema principal

insira o
problema
principal

insira uma parte que compoe
a prablama principal

insira uma parte que compie
o problama principal

A Andlise do Problema indica que o usuario fracione o
problema geral em vérios problemas menores.

Edclm

0 usuario pode inserir uma imagem se quiser e a cada ve
que clica no “+” na horizontal vai inserindo novas cores e
na vertical vai inserindo novo conjunto de cores.

Elc

pode optar por composicao na qual seleciona o tipo
(analoga, oposta etc) e corre pelo disco de cores com um
template de selecdo. No exemplo, ha selecdo de analo-
gas.
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cn

m Projeto TCC 3 U0

Fun Drops o e o

colocando
| :
PN
oy

Na ferramenta de Fun Drops 0 usuario pode inserir elementos andnimos (com a
intengao de ser divertido, como videos virais ou charges
por exemplo).

Na ferramenta de Lista de Verificacéo,

B U 0o

Lista de Verificagcao

[ Check List de Kalbach 0] -

Kl e[|

0 usuario pode optar por inserir imagens e atributos ou o check list de Kalbach, ou como
selecionar (no topo a esquerda) modelos, como
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Projeta TCC s UwO0e

as heuristicas de Kalbach, ou como os elementos da Gestalt

Do re
cil@ »o s

m Projeto TCC S LU w0 Projeto TCC

Lista de Verificagdo

[ Heusriaticas de Nietsen @)

Elem

ou as heuristicas de Nielsen ou as heuristicas de Tognazzini. Lembrando que ha sempre
explicacdo na opc¢éo “?” no topo da ferramenta.

Elem

Na opc¢éo de Mapa Visual, O usuario pode utilizar as formas indicadas para construir
um mapa ou pode usar os modelos. Ele pode inserir
elementos utilizando as ferramentas a extrema esquerda
da tela a qualquer momento (de desenho, de comentario,
de anexos ou de texto)
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i
cn
Done Projeta TCC
T :
s Mapa Visual L B ] N Mapa Visual
L ] L ]
R X meO® O
& — — o — = E*’* e
[Mavegaao de Kalbach g :m [ Fionos da Tarets ae Katoach @) n
; - 1 ‘
4 oA 4
® ®
e
O modelo de Navegacao de Kalbach indica um template Template dos Fluxos de Tarefa de Kalbach.
para organizacdo conforme a imagem acima.
i

Projeto TCC

Mapa Visual e e o
> — —

Mapa Mental o

2
g 5
& Mapa Visual (2 I I ]
*
L ]

slemento
secundaig

Diagrama de Ishikawa @

Template para Mapa Mental. Template para Diagrama de Ishikawa.

Projeto TCC

Template para Mapa Conceitual. Na ferramenta de Matriz de Deciséo,



Do = =
cal 3
Dore BUYO |
]
T
& Matriz de Decisdao @ ¢ 0
¥
L ]
Método Votacdo Votacdo
de Pugh por nota por opgao
ferramenta para reduzir o re erca das
A
)

0 usuario pode optar pelo Método de Pugh, por votacao por
nota ou por op¢ao.

Do =
c# B o wm
Done B UL O
e
g <
o Votagdo por opcdo L2 B ]
¥
.
=T s EImne @@ e
o [ i [l .
o g oo <
Nrgay > | > | S |
° T T
' O 4
@

Na votacéo o usuério convida usuarios que compartilham o
projeto para votar e insere as alternativas de voto (como
imagem e texto), além de poder dar o primeiro voto.

Projeta TCC

BUw¥O

A

g 5

x Votagdo por opcao 2]
¥

3

Seu voto foi enviado! Obrigadol

e [

em seguida ele vé o somatério da votacdo e pode alterar o
voto se quiser.
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Do
c#n Y =

Done 3 U0
a

T

& Método de Pugh e 0

LY

>
= alll 1

No método de Pugh, o usuario insere similares (imagem e
texto que vdo compor as colunas) e requisito de avaliacao
(nas linhas) e um peso para cada uma. Em seguida, ele
pontua e verifica no total quais sé@o as alternativas mais
indicadas relativas aos requisitos inseridos.

EJ
T
« Votacdo por opcao e ce
; Selecione uma das opgBes para votar
@ & &
I T T
v
A
7
G € [mi]

Essa é a tela que o usuario que foi convidado a votar
visualiza. Ele pode selecionar uma das op¢des e enviar o
voto.

= s ERmmE 0 EEEms
R | oLl o olle
° O —
a (S 1 > s
o L e
° T T
o [le =

Kl e

No caso de votos por pontuacdo, 0 USUario que cria a
tarefa deve inserir as opc¢des e dar um nimero para cada
opcao para iniciar a votacado. Se ele inserir os elementos e

nao quiser votar, ele pode clicar na opcao a esquerda

abaixo dos convidados.
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Kl m
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cn

5 B
Iu‘E Projeto TCC 2 Uw 0o
2
T
- Votacao por nota e ¢ o
LY
P Seu voto foi enviado! Obrigado!
(74 @ 5
[~
| — | midia 8.0 #a3.33
A
@

A tela para votar € esta e o usuério deve inderir um valor
em cada opcao e enviar o0 seu voto (opcdo que somente
fica habilitada ap6s numerar todas as opcoes).

Projeto TCC

Na matriz de polaridades,

[ oiremo 12 IISERERERE oo b
oo i IMIRERERERE <o o>
+]
A

Il e =

ele pode estabelecer uma matriz modelo, preenchendo
extremidades que sejam polaridades e

Em seguida, o usuério vé a média das votacgdes.

D
c#n 3 =
Iu‘E | Pojetorcc ] 2 Uw 0o
a
T
- Matriz de Polaridades o ¢ 0
LY
-
Objetivo Matriz
do projeto da Média
os requisites de projeto e v em
os fatores projetuais.
podem auxiliar a construir
uma matriz de polar
que represente o objetive
do projeto
@

0 usuario tem a opc¢éo de objetivo de projeto ou matriz de
média.

D =
c# a =
Done Projeto TCC 2 L0
2
T
& Matriz de Polaridades - objetivo do projeto @ @ ©
®
-
DoomO
oo [EININIS
e |
oood
A
@

Kl e ||

estabelece o objetivo do projeto de acordo com essas
polaridades.
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s, Matriz de Polaridades - objetivo do projeto @ @ ©
%

]

Insira as polaridades e convide sua
equipe para votagiol

slecionar voantes -
o extremo 20 RS
iy e | TN —
W o e — e
. -
)

e

Outra ocao é inserir votacao para estabelecer esse
objetivo, convidando pessoas a votarem na matriz e
construindo uma média da equipe para o objetivo do

projeto.

Projeto TCC

Na matriz QFD,

requisito 1

stica 1
j

caracteri

[ ekall &

A matriz simplificada cruza dois grupos de atributos.

154

L

Done Projeto TCC 3 WU O
a
T
&, Matriz de Polaridades - objetivo do projeto @ © ©
Y
L]

ooomgo

:

e

Ooog

ENVIAR
4
@
Il e ||

assim que cada membro da equipe vota, envia e vai ser
calculada uma média.

Do e =
cn ro s
e BUXO|
a
T
- Matriz QFD e © 0
5
L ]
Simplificada Completa
o8 requisitos de projeto o desdobramento da
sa cruzados com
caracteristicas
25 na andlise do
o ¢ na pesquisa
com usuirios
@

ha& a opcao de fazer uma matriz simplificada ou completa.

Do e
e

Done Projeto TCC a2 UwOo
2
T
o Matriz QFD - completa e © 0
®
]
Ed e

A matriz completa conta com uma série de instrucdes que
vao orientando o projetista.
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Do
cH

Done Projeto TCC

2

T

] Matriz QFD - completa
LY

[

PN
&3
228

Exemplo de matriz preenchida. No Mural de Referéncias,

Do
e

Done Projeta TCC Projeto TCC

Mural de Referéncias

Edcm

A equipe insere informacgdes e ao clicar na caixa azul ao No painel visual,
lado de cada elemento € possivel dar um “+1” para favoritar

elementos. Cada integrante somente pode clicar uma vez

por elemento e ndo é possivel inserir de forma anbnima.

Painel Visual e ¢ 0 Painel Visual e ¢ 0

e @

O usuario insere imagens em um grid e, selecionando varias areas do grid, a imagem que ele
inserir € ajustada.
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O usuario pode, ainda, estabelecer qual tipo de painel esta e cada tipo tem uma breve descricao.
construindo

Done BUYO

Personas e Cenarios e o0

Crie qua

Na ferramenta de Personas e Cenarios, ha template com sugestdo de dados e o usuario pode
inserir ou deletar elementos.

Personas e Cenarios LI -]

Exemplo de duas personas construidas no template sem Na pesquisa com usuarios,
ateracao de cor.
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(<] >
Done )

2

T z g

< Pesquisa com Usuérios @ o
>

®

T— m

EH e [

h& tépicos que indicam inserir perguntas e respostas, rafes,
graficos etc.

. B

T e————————————————
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e

L@
2
T z 7
< Pesquisa com Usuérios L I -]
LY
:
@

Ao inserir novo tépico, o usuéario de separa com as opcdes
pergunta e resposta, grafico para quantitativo, descricédo de
grupo focal, card sorting, analise da tarefa, analise do uso,
stress de navegacdao, usabilidade e enquete de contexto.
H&, na opcdo “?” uma exmplicacdo para cada opcao e isso
pode ser inspirador para o usuario.

Do *=
c# »a =
Done Projeta TCC L@
]
i =
< Inovacao Forcada e co
S
- e o Verbos
SCAMPER Analogias Sintética de Acio
substitui, combina, proximidide, junglo de slementos  aplica diversos verbos
adapta, motifica, pae, e Rads: diferentes para  S0bre a ideia inicial no
elimina, rearranis e, compor umnove  intuite de modifica-la

elementa

%g;‘f;:: Retérica

Na opc¢éo de Inovagéo forgcada,

Do Fo

cH Ao B
Done Lo |
Ed
T
. SCAMPER e 0
S Crie uma idei icial e selec s

SCAMPER que vocé va aplica sobre essa ideia

-

Ideia inicial

Combina

Adapta

Modifica
Rearranja
A

h& uma série de ferramentas para estimular a criatividade.

Do F=

¥ O |

Projeta TCC i

SCAMPER e 0

Modifica
Rearranja
A

| A
Q
>

Ideia inicial
Substitui
Combina

Adapta

A ferramenta de SCAMPER conta com uma ideia inicial e ao
clicar em uma das outras opg¢oes

(modifica, substitiu, pdes etc), o pincel muda de cor e o
desenho vai ficando com o registro das intervenc¢des do
suario.



Projeto TCC |

SCAMPER 00

‘.y,ﬂ—«ug

Modifica

Combina

Adapta

Ideia inicial

Rearranja

S E‘

E o usuario pode selecionar quais elementos quantas vezes
quiser para registrar as acdes no desenho na lateral.

Done Lo
2
2 T
& Sintética e e 0
®
- Posict
ideia 2
©
ideia 3
V|
@
K3 e [l

A Sintética forga o usuario a unir varios elementos em uma
ideia sO. Ha espaco para inserir imagem, texto ou desenho.

o s
[ - 3 =
M Projeto TCC Lo
a
T
& Conexdes Forgadas e © 0
®
[ ]
[+
A
)
e

As conexdes forcadas sugerem unir dois elementos quais-
quer em uma Unica ideia.
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Projeto TCC

w0

Analogias

l.«ﬁﬂsg

I - I - . ©
-
I - N - . ©
I I - . ©

o= oM

As analogias constréem pares de ideias que podem gerar
insights para o usuario.

D:-E Projeto TCE Lo
2
il =
. Verbos de A¢ao e 0
®
- aplique um verbo sobre uma ideia
para estimular a criatividade
ideia o
verbo
@

e m

Os verbos de agéo sugerem aplicar um verbo a uma ideia.

Done | Pojetorcc | Lo
a
T 2
& Retérica e 0
™
L e apiaue sobre a et miaal
@

A retérica sugere aplicar figuras de linguagem em uma ideia
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Retérica e e ©

e e a figura de i
e aplique sobre a idej

Alusio
Amplificacio
Anéstrofe
Antitese
Elipse
Hipérbole
Metafora
Paradoxo

Paronomésia
Persanificacio

Ed e [

entdo o usuario seleciona uma das figuras de linguagem e
desenha sua ideia nova.

= .
ey
Done U o
a
:
. [ ceu ] 3
[ Amaroo |
[ e |
=1
=N
A4
@
Kl e [mi]

Cada rodada € para um grupo de pessoas de uma mesma
cor.

Done
A
T 2 - r
% Técnica dos 6 chapéus o © 0
LY
o st

A

@
Bl cll

A ferramenta dos seis chapéus conta com seis estilos de
critica e quem cria a ferramenta seleciona membros da
equipe para cada estilo (homeados por cores). Em seguida,
0s membros selecionados sdo convidados a particiar em
grupo da discusséo.

= 3

Kl ¢ [mi]

Aindicacéo da cor da rodada fica na lateral da tela.

@

(e A I e

Ao criar uma ferramenta e minimiza-la, cria-se um quadrado
na area do projeto.

@

I |

Exemplo de duas ferramentas minimizadas.
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e T T | ERCE

clicando e arrastando é possivel mover a ferramenta

deixando-a em qualquer local da area do projeto.

(o gt T e
Ao arrastar uma ferramenta para cima de outra
ou sos
Prorta TCC Done s ULw0o
L 2
T i) Novo Grupo e eo0
b S
® S
"9 Nowo Grupo ™
Andlise Analise
Diacronica Tipografica
A
7)) )
[ € KNl | - SR : o

cria-se um grupo de ferramentas que pode ser nomeado Ao clicar nesse grupo, uma janela com as ferramentas se
conforme o usuario quiser. abre.
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Projeta TCC Projets TCC

Novo Grupo Novo Grupo

A criar novas ferramentas, elas também podem ser arrastadas

Projela TCC

a
T

&,

LS

L]

upo Nove Grupo

para cima do grupo para fazer parte dele.

.
oo 0 ;
.
P o
Anélise Lista de Andlise Analise Lista de
Tipografica Verificacdo Diacrénica Tipografica Verificagao
|
A A
z, z,
e (= Kl
E dentro do grupo sdo adicionadas quantas ferramentas o Qualquer ferramenta pode ser arrastada para fora do grupo

usuério quiser. para n&o fazer mais parte dele.
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10.2 APENDICE 2 - TELAS DO APLICATIVO

Considerando que a midia secundaria deste trabalho é o aplicativo (a énfase
deste projeto foi o desenvolvimento do site) e este aplicativo € uma midia de apoio a
midia principal (o site D.one), utilizou-se do layout elaborado para o site D.one e da
compilacéo das ferramentas para desenvolver as principais telas de navegacgéo do
aplicativo. A seguir, seguem as telas para fins de demonstracao.

Done

Pesquisar .'

EWAR

- B, .
W N\ e N

r}_‘. =
1 - Anilise Painel Visual Andlice
Paramétrica de Similares
Pesguisar
B
Diretrizes
Entrar ’
- is i Matriz
a de Decisdo
O aplicativo D.one informa sobre as Matriz de
ferramentas que compdem o site. O Polaridades

usuario pode encontrar essa informacao
por busca de palavras-chave na area de
“Pesquisar” na abertura do aplicativo ou

pode entrar para visualizar a tela com s ] o
todas as opges disponiveis. No rodapé

h& o site para que ele conheca e no
topo ha uma opcao de menu a
esquerda.

Pesquisa
com
Usudrio

Personas Inovagao

Forcada

e Cenarios

d.one.com




163

Inovacao

Pesquisar "
Forcada

Tipagrafica Contexto

Brainstormimng

Analise
Paramétrica

Cronograma

Dir Analise Painel Visual
SWOoT de Similares

Fun Drops

Lista de e Cenarios
Verificacao
Pes

d.one.com
com Usuario

Esse menu contém a compilacéo de
ferramentas nas categorias utilizadas na
ferramenta de ideias do site.

Cada compilacédo tem as ferramentas que estao disponiveis
no site. Este exemplo é o grupo de ferramentas que
compBem a opcao de “Analise do Contexto”.

Done B @ Dne B @ Done B

Pesgquisar ' Pesquisar ’

Pesquisar [ ]

& a colecdo de material rice para

demaostrar a evolugdo e as mutagdes
sefridas par um detorminado produto
ao longo do tempe.

(Bonsiepe, 1984}

Andlize Diacranica de Metodologiss do Design

Antes de tEB“St(;ee A partir

1960 1980 de 1980
(~] o -]

produto,

d.one.com

& a colegao de material histérice para
demaostrar a evolugdo e as mutagbes
sofridas por um detorminado produto
ao longo do tempe.

[Bonsiepe, 1984}

Anélise Diacranica de Metodologiss do Design

A partir
de 1980

nolog
de um produto.

d.one.com

& a colegho de material histérico para
demastrar & evolugdo & as mutagbes
sofridas por um detorminado produto
ao lango do tempo.

(Bonsiepe, 1984}

Antes de A partir
de 1980

™ o n - i . =

d.one.com

A primeira op¢éo, de Andlise
Diacrdnica, conta com uma
explicacéo referenciada pelos
autores do Design e conta com
exemplos interativos.

Esta analise diacronica possui
setas que abrem e fecham
informacdes, conforme ilustra a
sequéncia.
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B Dne ERA De B Done B A Done

[ 4

(Baxter, 20011)

Para Pazmino {2013}

A Andlise Paramétrica
contém informacdes
disponiveis por autores
e dentro de cada autor
h& cada ferramenta que
ele descreveu. A
sequéncia mostra a
abertura de cada uma
dessas informacgoes.

e da Tarefa

A andlise de Valores

Para Bonsiepe (1984)

4

Para Pazmino (2013)

d.one.com

[ 4

A andlise Morfolégica -
_Anulm x da Tarefa b=
A andlise de Valores -

Pal zmine (2013)

d.one.com

comparar
50U COn

o um sistem
ida em 1948, por Fritz

A e da Tarefa -
A analise de Valores -

Para Bonsiepe [

Para Pagmine (2013)

d.one.com

Analise Parametrica

comparar produtc
tes a pa
pardmetros comparatiy

A andlise das fungbes do produto -
A analise Morfoldgica -

A analise de Valores

Bonsiepe (1984) (-]

Para Pazming (2013) [~]

d.one.com

Pesquisar

Andlise Paramétrica

ou concorren
de pardmetros comparativ
P tabelecide i
quar

A anélise das s do produto -
A andlise Morfologica bt
Andlise da Tarefa -

ise de Valores

s a partir

lassificatérias do problemal
er, 2011)

Para Pazmino (2013)

d.one.com

existent
de etros o
pré-estabelecide

Andlise do produto em relagdo ao usaw

Anilise Estrutural

Andl

Pa zming (2013}

d.one.com

Andlise Estrutural
Andlise Morfolbgica -

Para Pazmino (2013)

d.one.com
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B De BERE Dne BB

Pesquisar ’

Analise Paramétrica

Bonsiepe (1984) )

Anélise do produto em relagia a0 usa>

Andlise Estrutural -

ilise que se ocupa de

produtos,
montage
format;

Analise Funcional -
Andlize Marfaldgica -

Para Pazmino (2013)

d.one.com

Pesquisar [ ]

Analise Paramétrica

e (1984) [-]

i relativa ds funge
ite a0

Andlise Morfolbgica -

Para Pazmino (2013)

d.one.com

Pesquisar [

Analise Paramétrica

* para comparar produte
to e e
rdmetros compara
cidh di

Para Bonsicpe (1984) =]
Andlise do produto em relagdo ao usow

Pazmine (201

d.one.com

Done B A Done H

Pesquisar

Analise Paramétrica

Para Bonsiepe (1984)

Para Pazmino (2013) [~ ]

Anélise das Relagbes -
Analise da Tarefa -
Andlise Funcional -

o Estrutural

d.one.com

d Dne BA Done BI@ Done B @ Done H

Pesquisar 3

Analise Paramétrica

(1984)

Para Pazmino (2013) Qo

Andlise das Relacdes -

representagdo das interagdes

i veis entre 0 usuinio @ o produts
o locais de

wso, horarios, limitagdes e outras

possibilidade

Analise da Tarefa -
Andlise Funcienal -

Andlise Estrutural

d.one.com

Analise Paramétrica

Para Pazmino (2013) -]

Andlize das Relagbes -

Anilise da Tarefa -

ferramenta de an da atividade do
usudrio com o produto coma fonte de

154 Ao para melhorar o uso ou
identificar elementos que devem ser
mantidos. A usabilidade e o conforto
sao avaliados nos pardn
antropométricos e ergondmicos [fisica
o cognitivamente). Esta andlise pode
ser elaborada a partir de entrevistas

m usudrios, a partir de videos de

s0 do produta entre outras fe

Anélise Funcional -
Andlise Estrutural -

d.one.com

Pesquisar [

Analise Paramétrica

ra COmparar produ ja
ou concorrentes a partir
imetros

Para Pazmine (2013) -]

Anilise das Relagbes -

se da Tarefa

se Funcional -
iormato de arvore invertida
fungdes do produte do

< de produtos
s ou concorrentes. E uma

obramento da fu

na qual o registro de cad

gualidades,

d.one.com

Pesquisar ’

Analise Paramétrica

Para Bons (1984)

Para Pazmino (2013) (]

€ uma ferramenta para reconhecimento e

d.one.com
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B Dne BEH Die ER Die BER Doe

Pesquisar ’

d.one.com

A explicagdo da Analise
SWOT conta com textos
explicativos e com exemplos.

Pesquisar ’

Painel Visual de Simila

o produtos que
ignificado do produto.
nta a geracio de

nas image.
produtos gue compde o paj

forma, de conteddo,
configuragdo etc.

A explicagéo sobre o Painel
Visual de Similares conta
com os autores Baxter,
Lupton e Pazmino além de
exemplos.

Pesquisar ’

alterna da equipe de projeto nas
decisbes cas, formais e funcionals
om fungio das caracto 5 & 5
nas imagens do painel. O apanhado de
produtos gue compée o pain
referéncias de significado, de cor, de
forma, de conteddo, de estilo, de
configuragdo etc.

(Pazming, 2013)

Para B er (2011) (-]

Paine de Estilo de Vida -
Painel de Expressdo do Produto -

Para Lupton (2013}

Para Pazming (2013)

Em Baxter, ha as opc¢des
Painel de Estilo de Vida, de
Expresséo do Produto e
Tema Visual.

Pesquisar ’

em funcio das caracto 5 o 5
nas imagens do painel. O apanhado de
produtos gue compée o painel
referéncias de significado, de cor, de
forma, de conteddo, de estilo, de
configuragdo etc.

(Pazmino, 2013)

Painel de Expressdo do Produto -

Painel do Tema Visual -

Em Estilo de Vida, por
exemplo, ha uma explicacé@o
e um modelo de referéncia.
Na sequéncia a seguir, estao
ilustrados os exemplos
referenciados as autoras
Lupton e Pazmino.
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H Dne EA De ERF De EF Doe B

Pesquisar ’ Pesquisar ’ Pesquisar ’ Pesquisar ’

Painel Visual de Similar

AT 4 2 :

Esse painel orienta a geracao de i se painel orienta a
as da equipe de projeto n { i projeto 11 da o
as, formais e funcional 5 esth
em funcio das caracteris!
Nas imagen . O apanhado de i . 0 apanhado de
produtos que © o painel sdo produtos que com o painel sdo produtos que compée o painel sio
referéncias de significado, de cor, de referéncias de significado, de cor, de roferfncias de significado, de cor, de
forma, de conteddo, di , de forma, de conteddo, di de forma, de canteddo, de
configuracio etc, configuragio etc, configuragdo etc,
(Pazmino, 2013) (Pazmino, 2013) (Pazmino, 2013)

a Pazmino (2013) 12013) -]

Mood Board Mood Board -
Concept Board Concept Board -

Painel Visual do Produto € um grupe de imagens que, juntas,
representam o significado que o produto
[ PASSAr 30 SEU USUA Este
painel au; o projetista na geragdo de
alternativas e nas tomadas de decisao,
pois come um guia infermacion,

da expetativa do resultado do proj

d.one.com

d.one.com

d.one.com

d.one.com




4

Verbos de Acdo

técnica do publicitari
aplhi
reorganizar, al

inicial no intuite de modifica-la. Para
pertar uma ideia com verbos de aga
@ co om um conced

dos a um tema princip.
laborar um mapa mental ha quatro

4 d.one.com

d.one.com d.one.com

d.one.com

As ferramentas contam com
textos explicativos e exem-
plos, conforme ilustra a
sequéncia de Verbos de
Ac¢do, Matriz de Marca, Mapa
Mental e Mapa Cocneitual.
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B Dne B @ Doe B

Pesquisar ' Pesquisar '

Projetuais

ndimento ds

s

Entretant

pasquisa do piblico e do seu ectilo de vi
TR EOMO GUla PaTa as g
A persona ¢ como uma

representa a maior parte do piblico-alvo e
fgue tem poder de aprovar ou nio as
decisdes do proj i

acdes dele nesse meio o das
idades que o meio propicia a essa

[Pazmina, 2013 interatividade

Para o protétipo digital, foi
desenhado o icone conforme
a ilustracéo acima.

Fatore

Fatores Mercadolagicos

d.one.com

d.one.com
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10.3 APENDICE 3 - Roteiro para Avaliacdo de Usabilidade

ROTEIRO PARA AVALIACAO DE USABILIDADE

1. Recrutamento 2. Definicao de Recursos a Serem Testados

- Serédo recrutadas 5 pessoas por avaliacdo (Nielsen, 2000) - Navegacao intuitiva - eficiéncia

- Os participantes devem atuar na area de Web Design ha Opcdes visiveis?

pelo menos dois anos para serem considerados experts (Ang Rétulos acessiveis?

& Zaphiris, 2009) - Acesso a informacéao - desempenho, eficacia

- Os participantes devem trabalhar em Porto Alegre para Volume de dados esta bom?

facilitar o agendamento da entrevista O caminho para acessar a informacéo é facil?
- Em cada grupo de avaliacdo deve haver pelo menos um - Utilidade para o usuério - satisfacdo

designer e pelo menos um programador para caracterizar o Relacado esforco x utilidade esta equilibrada?

publico-alvo

3. Criacao de Tarefas que Testem os Recursos

3.1 TAREFA 1 3.2 TAREFA 2

Selecione a ferramenta de QFD e verifique se a informacéao Selecione por livre escolha ferramentas que auxiliem no seu
auxilia no uso desse template do site (mostrar imagem processo de geracdo de alternativas.

impressa do template). - Ampliar a navegacéao horizontal em funcdo da busca

- Ampliar a navegacao vertical em funcdo da necessidade de - Testar rétulos

compreensao do conteido - Testar dominio da navegacao e proficiéncia na busca

- Verificar se a navegacéo esta intuitiva (scroll e identificacdo - O usuario formula quantas op¢des? Ficou a vontade para
de areas de selecéo) e se é facil a identificacdo do rétulo buscar mais alternativas de resposta?

Selecione uma Gnica ferramenta que lhe auxilie na decisdo da - Tempo para localizar a ferramenta?

melhor alternativa de projeto para refinamento. - Tempo para compreender o contetdo?

. - - i ?
- Tempo para decidir somente uma opg¢ao Tempo para concluir a tarefa?

- - L. ) - Selecéo intuitiva?
- O usuario verificou varias alternativas ou somente uma?
- Algum erro na navegacao? o usuario se perdeu?

- Uso das features (menu, scroll, busca etc.)

- Nivel de navegacao vertical e horizontal

- Nivel de esforco, satisacdo, eficiéncia, eficicia e utilidade
- Alguma feature nédo utilizada?

- Tempo para encontrar ferramentas

- Tempo na leitura de ferramentas

- Algum rétulo ndo compeendido?

- Contagem e descricdo de gestos positivos e negativos
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4. Execucao da Entrevista
4.1 Definicdo de Termos 4.2 Entrevista Preliminar

- O usuario pode sair da avaliacdo quando quiser - Sobre o trabalho no cotidiano

- O usuario pode sempre perguntar, criticar ou comentar - Sobre o fluxo de trabalho

- N3o ha certo nem errado - Sobre pontos especificos da descricdo desse fluxo

- O teste é da interface: o usuério ndo esté sendo testado, - Utilizacdo dos métodos de projeto no cotidiano de trabalho
ele esta avaliando - Utilizacdo de dispositivos méveis no trabalho

- Todos os comentarios, respostas e identificacdo do - Tempo estimado de uso de aplicativos no cotidiano

usuario sdo confidenciais e ndo serdo divulgadas de forma - Tempo estimado de uso diario do aplicativo mais utilizado

a expor o entrevistado, mas sera utilizadas para a descricdo

andnima dos dados obtidos

4.3 Instrucoes 4.4 Navegacao Livre

- Thinking Aloud - Apresentacdo do site D.one com telas impressas com

- Objetivo: identificar melhorias, ndo elogios exemplos de ferramentas

- Seréa apresentada uma propost de produto e vocé sera - Entrega do dispositivo moével para o usuario entrar no
convidado a utilizar esse produto para auxilia-lo na aplicativo e realizar uma navegacao exploratéria livre
execucao de trés tarefas para que eu possa identificar a - Verificacdo das primeiras impressoes

utilidade desse produto e as possibilidades de melhoré-lo. - Parece um aplicativo Gtil para complementar o uso do
N&o ha certo nem errado, sé preciso ver como ele te ajuda site?

ou te atrapalha ao longo dessas tarefas. - Parece um aplicativo facil de ser utilizado?

- Por fim, gostaria de conversar contigo sobre como -E agradavel visualmente?

podemos fazer esse produto melhor.

4.5 Execucao Tarefa 1

Considere o projeto de um site sendo elaborado por sua template do site (mostrar sequéncia de img).
equipe utilizando o site D.one. O projeto esta na primeira Utilize o aplicativo e verifique, por favor, se ele te auxilia na
etapa e vocé foi solicitado a elaborar um QFD com o compreensao dessa ferramenta.

Projeto TCC

Matriz QFD - completa

IPORTANCIA
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4.6 Execucao Tarefa 2 4.7 Execucao Tarefa 3

Sua equipe fez todas as pesquisas previstas no projeto e
agora estd numa fase de criatividade e geracdo de ideias
para gerar alternativas de solucdo para o projeto.
Selecione, por favor, ferramentas que poderiam auxiliar
nessa etapa de projeto. Opte por quantas ferramentas

quiser.

Sua equipe desenvolveu trés alternativas de solucdo, mas
somente uma poderé ser apresentada ao cliente. Utilize o
modelo do aplicativo, por favor, e selecione a melhor

ferramenta para que sua equipe decida qual das alternati-

vas é a melhor para refinar e entregar ao cliente.

4.7 Wrap Up 4.8 Blue Sky Brainstorm

- Descreva o aplicativo em poucas palavras.
- Vocé utilizaria esse aplicativo na rotina de trabalho?
- Em uma escala de 0-10, quao Gtil é o aplicativo?

- Em uma escala de 0-10, quéo facil é utilizar esse app?

- Defina, por favor, trés qualidades e trés defeitos desse app.

4.9 Matriz de Polaridades

Participante N°

Matriz de Polaridades do App D.one

| _inovador | MIMIMImIW] tracicional
| frio |uin[m[miE] cuente |
~ simpies_ |RINIRIWIN] complexo
| bonito  [MIMIWIN[ME  feo
[ muito amigével [IR|M|MIEY pouco amigavel
T (OO O R
facil do usar |MIMMIMIMY cifici de usar
[ dvertido_ [WIM[MIMINY  chato |
[_interessante NIM[M[m{ME  men |
[ muito intuitivo |IIMIMAMIEY pouco intuitivo

i o oo IR

- Como esse produto poderia ser melhor?

- O que faria desse produto uma ferramenta Gtil?

5. Avaliacao dos Dados

- Construcdo de uma ficha de avaliacdo para a Lightweight Data
Analysis (KUNIAVSKY et al., 2012)

- Identificacdo das médias dos dados quantitativos (tempo,
acessos, numero de erros, nUmero de selecdes)

- Identificacdo de repeticdes de comentarios, observacoes,
criticas e dificuldades dos dados qualitativos

- Cruzamento de médias e repeticdes entre versées do modelo

navegavel para verificacdo de percepcado de melhoria
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10.4 APENDICE 4 — FICHA DE AVALIACAO — VERSAO 1



Sexo FO MO Participante N°

Idade Data
Profissao Inicio
Tempo de mercado Fim

Tarefa 1 - QFD

encontrou S(ON (O  Tempo para encontrar Enganos Menu O Scroll O Busca O

Tempo lendo viuexemplo? SON O selecionoualgo? S(ON O amplioualgo? SO N QO

navegacao vertical O O O O O navegacao horizontal O O O O O satisfacao percebidaO O O O QO eficiencia O O O O O
usuario achou a informacao util S (ON (O usuério achou a tarefa facil O0000O esforco OO O O O

manifestacdes do usuario observacdes do avaliador

Tarefa 2 - geracao de alternativas

Menu O laopcdo temposelecio_ tempoleitura_—__ definiu? SO NO obs

Scroll ) 2aopgdo tempo selecéo tempoleitura____ definiu? SO NO obs

Busca O quantas mais? tempo procurando definiuz SO NO obs

Enganos

Tempo total proficiéncianabusca? O O O OO perdeu-se? S O N O amplioualgo? SO N O

navegacio vertical O O O O O navegacio horizontal O O O O O satisfacdo percebida O O O O QO eficiencia O O O O O

usudrio achou a informacéo util S (ON (O usuario achou a tarefa facil O O O O O esforco OO00O0 O

manifestacées do usuario observacdes do avaliador

Tarefa 3 - escolha da melhor alternativa

Menu O laopgao tempo selecao tempoleitura_—__ definiu? SO NO obs

Scroll ) 2aopgdo tempo selecéo tempoleitura____ definiu? SO NO obs

Busca() quantasmais?____ tempo procurando definiuz SO NO obs

Enganos

Tempo total proficiéncianabusca? O OO OO perdeu-se? S O N O amplioualgo? SO N O

navegacéo vertical O O O O O navegacio horizontal O O O O O satisfacdo percebida O O O O Q) eficiencia O O O O O

usudrio achou a informacéo util S (ON (O usuario achou a tarefa facil OO0 esfoco O O O O O

manifesta¢des do usuario observagoes do avaliador




Numeros Gerais

alguma feature nao utilizada?NQO sO quais

algum rétulo ndo entendido? N O SO quais

gestos positivos

gestos negativos

utilizaria esse app? SO NO pq

quio itiléoapp? OO OO OOOOOO
1234567829 10

Descreva com poucas palavras o app

quao facildeutilizarr O O OO OO OO OO
123 45 6 7 8 9 10

3 qualidades 3 defeitos

Blue-sky Brainstorm

Como esse app poderia ser melhor? o que faria dele uma ferramenta util?
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10.5 APENDICE 5 - MODELO DE APLICATIVO - VERSAO 2

Entrar p
NS——

1

Configuracoes Informacdes Logout Login

Entrar p



2

Informacoes

Done [3

Informagdes

exectativas e as necessidades do
seu publico.

Muito obrigada por testar esse
protétipo! O objetivo desse modelo
é identificar oportunidades de
melhoria e adequar esse produto as

Qualquer frustracdo que esse

177

Informacoes

Muito obrigada por testar esse
protétipo! O objetivo desse modelo

é identificar oportunidades de
melhoria e adequar esse produto as
exectativas e as necessidades do
seu puablico.

Qualquer frustracdo que esse
protétipo causar ou qualquer ideia
para melhora-lo sdo oportunidades
para esse projeto. Por favor, envie

suas criticas, dificuldades e opinides
para natalialassance@gmail.com

Esse aplicativo complementa o
uso do site D.one, no qual equipes
de projeto de Web Design contam
com ferramentas para um fluxo de

trabalho mais integrado.

ferra-
grupos * mentas

As opc¢des do aplicativo estdo organizadas
conforme os agrupamentos utilizados no site
(em azul claro nesse aplicativo) em ordem
alfabética, seguidas pelas ferramentas que
compdem esses grupos (em azul escuro).
Caso a ferramenta tenha subdivisées, sao
utilizados os quadros verdes.

A

Apesar de algumas telas estarem
longas, néo foi possivel
implementar, nesse modelo, a
opcao de “Retornar ao Topo”

As ferramentas descritas nesse
aplicativo sao ilustradas com
exemplos imagéticos ou icdnicos,
além de uma referéncia
bibliografica para complementacao
da informacao.

Por favor, compreenda as limitagdes
desse modelo, pois a sua navegacao
esté incompleta. Algumas features
estdo desabilitadas e o aplicativo
nao estid com todas as
possibilidades de edicdes que tera
em sua versao final.

Espero que vocé goste de avaliar
esse protoétipo! Todas as suas
criticas sdo importantes para

um resultado muito melhor.
Desde ja: OBRIGADA!

4

As ferramentas podem ser
encontradas na aba “Feramentas”
em ordem alfabética ou na aba
"Objetivos” dependendo da sua
utilidade.

%

A aba de favoritos nao esta
editavel, bem como nao é
possivel compartilhar nem editar
as ferramentas em funcao das
limitacées desse modelo.

©1018l0)

Esse modelo e seus icones estdo livres
para uso nao-comercial desde que
sejam referenciados a
Natalia Lassance.

As imagens utilizadas nesse modelo
ndo sao produto do trabalho da autora
e foram coletadas no Google para fins

de ilustracdo de alguns exemplos.
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)

Ferramentas

Entrar

=)

v

(

Voltar

Ferramentas Objetivos

Aba de Ferramentas

Azul escuro: Ferramenta
contida no grupo em
azul claro

Anélise
Diacronica

Anélise
Swot

Anélise do
Contexto

Azul claro: Ferramenta
Prncipal ou Grupo de
Ferramentas conforme
rétulos do site em ordem
alfabética

Matriz
de Marcas

Painel Visual
de Similares

Anélise
Paramétrica

Anélise Brain Brain
Tipogréfica storming writing

$

Navegacdo
utilizando o scroll

Brain
writing

Brain
storming

Analise
Tipografica

Matriz
de Marcas

Painel Visual
de Similares

Andlise
Paramétrica

Analise
Diacrénica

Analise
SWOT

Analise do
Contexto

Metas
e Prazos

Grafico
de Gantt

Método 635 Sprinting Briefing Cronograma Metodologia Diretrizes

Heuristicas

Heuristicas
de Nielsen

de Kalbach

Check List
de Kalbach

Lista de

Analise
Verificacao

Requisitos
do Problema

de Projeto

Fatores
Projetuais

Fun Drops

\VETeE]

Diagrama
Conceitual

de Ishikawa

Fluxo de

\VETeF]
EIGIES

Mental

\YETeE]
Visual

Fuxo de
Tarefas

Navegacao

Planos
de Garrett

Heuristicas
de Tognazzini

Matriz
de Decisao

Personas e
Cendrios

SCAMPER

Método
de Pugh

Pesquisa
com
Usuérios

Analogias

Votacao
por opgcao

Sintética

Matriz de

Votacao
Polaridades

por Nota

Anélise

Entrevistas da Tarefa

Conexao
Forcada

Matriz
QFD

Ordenacédo
de Cartoes

Matriz
QFD

Inovagao
Forcada

Matriz QFD
Simplificada

Técnica dos
6 chapéus

Mural de
Referéncias

Retérica



)

Entrar

v

(

Favoritos

©

Projeto Anélise

SWOT

(C]

Painel Visual
de Similares

Andlise
Paramétrica

Projeto .
de Brain

Embalagem writing

(O]

Para Brain
Naming writing

Analise
Diacronica

Favoritos

®

Andlise
Paramétrica

Mover

Deletar

Renomear

Compartilhar

Favorito

179

* Ferramentas ou grupos de
ferramentas podem ser

arrastados para dentro ou
para fora da aba de Favoritos

* Ao arrastar uma Ferramenta
para cima de outra Ferra-

menta um grupo é Formado
(ficando na cor azul clara).

Ao arrastar uma Ferramenta
sobre um grupo, essa
Ferramenta é copiada para o

Grupo.

O]

Anilise

Paramétrica

Mover
Deletar
Renomear

Compartilhar

* AN\ X

Favorito

Ao mover uma Ferramenta,
seja arrastando para o
Favoritos ou para alguma
aba que nao a original de
Ferramentas, um pin circular
marca a possibilidade de
edicdo dessa Ferramenta,
seja renomea-la, deleta-la,
move-la, compartilhi-la ou
adiciona-la ou retira-la dos
Favoritos
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Entra

©

Q

<

Ferramentas Objetivos Aba de Objetivos é um

espaco com agrupamentos

por motivacao para facilitar a

busca em funcao de

Conceito de Projeto e objetivos, e ndo por rétulo
Pesquisa especifico.

Piblico Alvo e
Concorrentes

Por meio de ordenacéo de cartdes, a
autora e dois experts (um designer e um
programador) estimaram agrupamentos
e seus rétulos para essa aba de
Objetivos para viabilizar a navegacao

Navegacéo e
Estrutura do Sistema

nas avaliacdes de usabilidade apesar de
esse agrupamento nao ter sido
amplamente validado nem fazer parte
da avaliacao desse projeto.

Conceito de Projeto e
Pesquisa

Andlise do Andlise Briefin Diretrizes Lista de Mapa Matriz
Contexto Tipogréfica 9 Verificacdo Visual de Decisao ’ . .
Anélise do Lista de Mural de Personas e (Restuies) Grupo .
i A P com Entrevistas
Contexto Verificacdo Referéncias (= ETT VS P Focal

Pesquisa
com

Usuérios ' . .

Piblico Alvo e
Concorrentes

Navegacdo e

q Lista de Check List Heuristicas Leis da Matriz
Estrutura do Sistema

Verificacao de Kalbach de Kalbach Gestalt Visual QFD

Heuristicas e
Verificacao

Lista de Check List Heuristicas Matriz Método Votacdo
Verificagdo de Kalbach de Kalbach de Decisio por Nota

Andlise Brain Brain a . Inovagao
Tipogréafica storming writing Widieito G215 Shunting Forcada
Briefing Cronograma EFiTes . Diretri Fatores
de Gantt Metodologia iretrizes e e

Layout e
Criatividade

Organizacéo de Projeto

Lista de Check List Heuristicas Matriz Matriz de Matriz Matriz QFD
Verificacao de Kalbach de Kalbach de Decisdao Polaridades QFD Simplificada

Tomada de Decisao

¢ ¥ ¥ ¥ I I3 €
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Anélise do
Contexto

=)

Entra

Ferramentas

©

Uma trilha navegavel é
construida no topo da tela
quando a navegacao fica
mais profunda

O rétulo utilizado no site
comporta templates com sub
opcoes, que podem ser
compreendidas
separadamente no aplicativo

e do Contexto

Andlise Andlise Andlise
Diacrénica [l Paramétrica SWOT

Entra
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Ent ’ Ferramentas Andlise do Anidlise
n ra‘r Contexto Paramétrica
Algumas Ferramentas tém,
alnda' SUb-d'v'soes (“ue .sao
apresentadas no aplicativo
Anélise para comparar produtos com a cor verde, ultimo nivel
ja existentes ou concorrentes a da hierarquia de cores.
partir de parametros
comparativos pré-estabelecidos
(medidas quantitativas,
qualitativas, classificatérias etc.). ) )
Andlise das Analise Analise
Relacdes Morfolégica | da Tarefa
Anélise das Andlise Analise
Relacdes Morfolégica [l da Tarefa
Analise Andlise Analise
de Valores Estrutural Funcional
Entrar p Ferramentas Analise do Andlise Anélise
n ra‘r Contexto Paramétrica Funcional

Analise Funcional
de um Saca Rolhas

1. listar as fungées do produto
2. selecionar a funcéao principal
3. selecionar as funcdes basicas

No inicio da tela da
Ferramenta, ha uma
explicacao textual

Anélise Funcional

Estuda as fun¢ées possiveis da
solucdo proposta, considerando

funcGes diretas e previstas (para
otimizacdo do uso) e funcoes
inesperadas (para precaucao de
defeitos ou de riscos durante o uso).
A pergunta “como?” é fundamental.

Em seguida, ha

exemplos praticos

com apelo visual,

utilizando imagens,

elementos icdnicos e —_—
aplicar forca

Andlise Funcional esquemas
de Saca Rolhas

&

Extrair Rolha

agarrar rolha

introduzir parafuso
na rosca

conversao

Sempre que
necessério, é
apresentado um
passo a passo para a
realizacdo da
Ferramenta

1. listar as func¢des do produto
2. selecionar a fungéo principal

Mecénica
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ANALISE
MORFOLOGICA

Anélise Morfolbgica

Estuda as combinacdes possiveis
entre elementos ou componentes de
um produto ou de um sistema.

Tem como objetivo identificar, indexar,
contar e parametrizar a colecdo de
todas as possiveis alternativas para

uma solucao.

Andljse Morfologica
de Oculos Escuros
QS

haste curvada haste reta

lente marrom lente preta

haste estampada haste preta
peso: 32g peso: 269

4 parafusos 2 parafusos

Baxter, 2011
Bonsiepe, 1984

Pazmino, 2013

d.one.com
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ANALISE
DA TAREFA

lise da Tarefa

Quando o usuério descreve o uso de
algum produto, ele tem chance de
expressar satisfacoes e
descontentamentos de forma mais
clara e objetiva. Entretanto, é mais
eficaz se o projetista puder assistir
um usudrio utilizando um produto
para identificar dificuldades e
oportunidades de melhoria, pois hé
muitas dificuldades que nao estao
claras para o usuario.

ise da Tarefa
azer Gelo

1.colocar 4gua 2. inserir a
potavel na forma no
forma de gelo congelador

O <o

3. aguardar o

4. retirar o gelo
congelamento

da forma

Baxter, 2011
Pazmino, 2013

L]

d.one.com
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DE VALORES
Anélise de Valores

E a avaliacio de carater monetério,
verificando custo de material, de
producdo, de montagem, de entrega e
de manutencdo para fins de otimizar o
aproveitamento financeiro de uma
producao e determinar com maior
seguranca o custo do projeto.

Anélise de Valores
de Macas

maca-verde

RS 6,99/Kg*
«* 9

maca-gold

i maca-fuji
RS 10,40/Kg~

RS 9,86/Kg*

*valores nao condizentes com a relidade;

Baxter, 2011
Pazmino, 2013

L]

d.one.com
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ANALISE
ESTRUTURAL

Anélise Estrutural

E a anélise que se ocupa de

reconhecer e compreender os tipos e
o nimero de componentes dos
produtos similares ao do projeto, os
subsistemas que compéem esses
produtos, além dos seus principios de
montagem, tipologia de juncoes,
formato, acabamento, colagens etc.

Anélise Estrutural
de Biscoitos

Bonsiepe, 1984

Pazmino, 2013

d.one.com

Anélise do

Contexto

Anélise
Paramétrica
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DAS RELACOES

Andlise das Relagées

Representacéo das interacoes
possiveis entre o usuério e o
produto do projeto, considerando
locais de uso, horarios, limitacdes
e outras possibilidades.

Anélise das Relacoes
dos Jogos Digitais

Co’?‘luns ceg?
surda

m o
Ud dificuldades €©9

Jificyldades motor2 2

Bonsiepe, 1984

Pazmino, 2013

d.one.com
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Ferramentas Analise do Anélise
Contexto SWOT

(

strengths |weaknesses
forcas fraquezas

opportunities] threats
oportunidades ameacas

strengths | weaknesses

SWOT (strengths, weaknesses,
forcas fraquezas

opportunities, threats) é uma analise
do produto em relacdo ao cenério no
qual vai ser inserido para identificacdo
da melhor gestdo e do planejamento
opportunitie thréats estratégico mais efetivo.

oportunidades ameacas

* Essa andlise consiste em identificar

pontos fortes e pontos fracos do

produto e relaciona-los as ameacas e
as oportunidades do mercado.

cores marcantes

intuitivo

atil

compartilha dados
strengths NI
flexivel ao uso

responsividade baixa
custo alto mensal

W plano de fundo limitado

weak- limite de cores

nesses limite de formas
limite de fontes

trabalho remoto
verificacdo de atividades
apelo visual e intuitivo

softwares livres
ou de baixo custo
sites mais customizaveis

threats

Kotler, 2002

Pazmino, 2013

d.one.com
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Painel Visual de Similares

Grupo de imagens de produtos que
representam o objetivo do projeto e
orientam a geracao de alternativas
nas decisoes estéticas, formais e
funcionais.

Paine de
Estilo
de Vida

Painel de
Expressao
do Produto

Pesquisa
Visual

Concept
Board

nel de Expressao do Produto

Os produtos que compéem o painel
sao referéncias de significado, de cor,
de forma, de conteldo, de estilo, de

configuracao etc.

Painel de Expressao
de um Aplcativo

Baxter, 2011

d.one.com

Andlise do

Contexto

=)

Painel de
Estilo
de Vida

Painel de
Expressao
do Produto

Concept
Board

el de Estilo de Vida

A imagem do estilo de vida dos

usudrios reflete valores pessoais

e sociais que sdo fundamentais
para o conceito do projeto.

Painel de Estilo de Vida de Usu

Baxter, 2011

186

Painel
Visual de
Similares

Pesquisa
Visual

K4 Done

Pesquisa Visual

Serve para analisar contetdo,
gerar ideias e comunicar pontos
de vista por meio de um método
qualitativo. Uma pesquisa visual

envolve coleta de dados,
organizagdo conforme o visual de

cada dado e analise conforme o

resultado da organizacéo.

matica de Marcas

sanyp YaEoo! ek n @
EYAMAHA @‘Balb]z ﬁl <

Canon

s
ae .

m Baxter, 2011

d.one.com

d.one.com
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Painel

Visual de
Similares

BOARD
Mood Board

E um painel de imagens que
representam o significado do
produto em diversos objetos,

cores, texturas, materiais etc.

Mood Board de Site de Moda

d.one.com

hmnemne

Concept Board

E um grupo de imagens que, juntas,
representam o significado que o
produto devera passar ao seu
usuério. Este painel auxilia o
projetista na geracao de alternativas
e nas tomadas de decisao, pois serve
como um guia informacional da
expectativa em relacdo ao produto
resultante do projeto.

Concept Board de Site para
designers e programadores

Baxter, 2011

d.one.com

> 000
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Ferramentas Analise do Matriz
Contexto de Marcas

A one O3

Matriz de Marcas

Matriz de eixo x e y, para
Matriz de eixo x e y, para estabelecer relacoes entre escalas
estabelecer relacbes entre escalas Q a
) ) de valores estabelecidas pela equipe
de valores estabelecidas pela equipe
de criacdo ou pelo pablico-alvo. de criagdo ou pelo puablico-alvo.

1. investigar e listar (para estudo da
area do produto, listagem das
opgoes de comparagao)

2. encontrar pares opostos
(polaridades)

3. colocar cada polaridade em um
lado do eixo e posicionar os

similares ou os concorrentes na
matriz em relacao a esses eixos

Baxter, 2011

m Lupton, 2013
Pazmino, 2013

d.one.com
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Andlise
Entrar p | Q Ferramentas * Tipografica

Analise Tipografica

A tipografia é feita para transmitir
informacéo, logo, ela é a voz da sua A tipografia é feita para transmitir
comunicacao. A tipografia de um . - ,
projeto deve refletir seu conceito e Informagao' |OgO, ela € a voz da sua
deve cumprir seu papel: de facilitar a comunicagéo. A tipografia de um
leitura (leiturabilidade) ou de ) . )
proporcionar um estilo com ampla projeto deve refletir seu conceito e
ancia (legibilidade). . .-
pregnancia (legibilidacle) deve cumprir seu papel: de facilitar a
leitura (leiturabilidade) ou de
proporcionar um estilo com ampla

pregnancia (legibilidade).

Exemplos de Conceitos transmitidos
por composicao tipografica

BROKEN
SMOOT
Ionel ¥

Lupton, 2006
m Samara, 2011

Saltz, 2010

d.one.com
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Brain
Ferramentas 2
storming

Brain
writing

Brainwriting é a versao do

Quando é necessaria a geracdo de um
grande volume de ideias, pode-se
utilizar a ferramenta de Brainstorming,
que significa atacar um problema a
partir de todas as direcdes possiveis de
uma sé vez, bombardeando-o com
perguntas rapidas para chegar a
solugbes viaveis.
brainstorming no papel: uma reuniao
de pessoas para geragdo coletiva e
livre de ideias (etapa da ideacao),
seguida pela andlise das ideias que

Brain

writing Sprinting

surgiram (etapa de sintese) e, por fim,
pela avaliacao e descarte de ideias

(etapa de avaliacao),

Brainwriting
1. Etapa de Ideacao

Done

Método 635

Consiste em um grupo de 6
pessoas no qual cada participante
anota num formulério 3 propostas

em forma de esboc¢os ou

descri¢coes verbais. A cada 5
Criacao de dire¢des visuais em um

curto espaco de tempo. O conceito
perde seu carater de preciosidade e
os projetistas sdo obrigados a ndo

minutos, os participantes trocam
de formulério e devem escrever
outras trés ideias até todos terem

escrito em todos os formularios.
ter apego a nenhuma ideia, gerando

um amplo volume de ideias criativas
em um curto periodo. ’

pessoas
Brainwriting
I 3. Etapa de Avaliacao
- )
ideias

5 minutos

Bonsiepe, 1984
Pazmino, 2013

Lupton, 2014 Lupton, 2012

Pazmino, 2013 Pazmino, 2013

d.one.com 2 d.one.com
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Ferramenta utilizada no inicio do
processo para documentar as

diretrizes e os objetivos do projeto.

O Briefing é um ponto de partida e é
um documento completo das
necessidades do cliente e das

restricoes do projeto, com
informacées sobre o produto,
mercado (pablico-alvo e
concorréncia) e diferenciais de
mercado (preco, qualidade,
tecnologia, apelo estético etc.).

*Q

191

Ferramenta utilizada no inicio do
processo para documentar as

um documento completo das
necessidades do cliente e das
restricdes do projeto, com
informacdes sobre o produto,
mercado (publico-alvo e
concorréncia) e diferenciais de
mercado (preco, qualidade,
tecnologia, apelo estético etc.).

Descricao

Descricao do Trabalho

Este Trabalho de Conclusao de
Curso tem como objeto o projeto
de site a ser desenhado até Julho.

Qual a motivacao deste TCC e
por que esse tema?

A falta de um site que apoie o
desenvolvimento de projeto com
ferramentas que auxiliem o
processo de criacdo é a principal
motivacao pessoal da autora.

diretrizes e os objetivos do projeto.

O Briefing é um ponto de partida e é

Briefing para um tema de TCC

intuitivo

Valores

atil

a o 0
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As cores, por sua vez, sdo uma
das ferramentas mais importantes
para o Design, pois sao capazes
de transmitir sensacées e, por
consequéncia, conceitos. As cores
podem influenciar o humor, causar
conforto ou desconforto.

Cinza: elegéncia,
humildade, respeito,
reveréncia, sutileza

Ferramentas

=)

Vermelho: paixao,
forca, energia, amor,
lideranca, alegria (na
China), perigo, fogo,

raiva, revolucao, "pare"

Castanho: sélido,
seguro, calmo, natureza,
rastico, estabilidade,
estagnacao, peso,
aspereza

Alaranjado: energia,
criatividade,
equilibrio,
entusiasmo, ludismo

Amarelo: riqueza
(ouro), fraqueza,
dinheiro

A composicdo de cores ndo segue
uma regra, contudo existe um
sistema de combinacdes relativas

as formas geométricas sobre o
circulo de cores que pode auxiliar

ao longo do projeto.

Ambrose e Harris, 2012
Banks e Fraser, 2011

Guimaraes, 2000
Pedrosa, 2004

d.one.com
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Grafico )
de Gantt e Prazos Metodologia

Gréfico visual das etapas em relacdo
ao tempo. Esse grafico pode ser
resultado da sobreposicdo de uma
estimativa otimista e de uma
pessimista para os prazos do
projeto, sendo um parametro para o
cumprimento das tarefas de cada
etapa do trabalho. O Gréfico de
Gantt é um recurso de mensuracdo
visual e numérica do tempo, para
que seja um parametro das metas
da equipe de projeto.

Griéfico
de Gantt

Q*

Metas .
e Prazos Met0d0|OgIa

Grafico
de Gantt

rafico de Gan
de um Site Comercial

briefing
pesquisa
rascunhos

design de interface

teste de usuério
coding ]

-Sem. Sem. Sem. Sem.
1 2 3 4

Baxter, 2011
Pazmino, 2013

d.one.com
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Metodologias

Metas e Prazos

Em um calendério, a equipe de projeto
pode controlar tudo o que precisa ser
feito. Dessa forma, torna-se mais facil
criar e priorizar tarefas, controlando
deadlines para cada objetivo. Essa
atitude pode fazer com que o projeto
seja finalizado antes do previsto.

Exemplo de Metas
e Prazos de um TCC

T - T

—
Entrar ’ * Ferramentas *
| S

Metodologia
de Baxter

Metodologia

0 estudo dos métodos empregados
no Design é denominado
Metodologia do Design.

Metodologia
de Munari

Metodologial
de Baxter

Metodologia
de Kalbach

Metodologia
de Munari

Metodologia
de Lupton

Metodologia
de Pazmino

Cronograma

Exemplo de Metas
e Prazos de um TCC

Prazo final

Bonsiepe, 1984
Pazmino, 2013

[

d.one.com

Metodologia
de Bonsiepe

Metodologia
de Lobach

Metodologia
de Kalbach

Metodologia
de Lupton

Metodologia
Compilada

Metodologia
de Pazmino
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METODOLOGIA
DE KALBACH

DE BAXTER
Metodologia de Baxter

Organiza as etapas de projeto em cinco
partes: Planejamento do Produto,
Projeto Conceitual, Configuracdo do
Projeto, Projeto Detalhado e Projeto
para Fabricagdo.

Planejamento

Configuracdo

Detalhamento

Fabricacao

1. Planejamento do produto

descrever a especificacdo da
oportunidade, com questionamentos
mercadolbgicos sobre o projeto, como
o diferencial de mercado ou
identificacdo com o publico-alvo.
Define-se ainda as restricdes do
projeto e do processo produtivo e sdo
realizadas as coletas de dados tedricos
e de mercado, incluindo abordagem
com potenciais
usudrios/consumidores, e
planejamento criterioso do estilo

2. Projeto Conceitual

criacdo de varios conceitos possiveis
para a solucéo do problema
(pré-selecionados e analisados segundo
critérios pré-estabelecidos)

Metodologia de Kalbach

E por meio da navegacao web que a
importancia e a relevancia da
informacédo sdo organizadas para o
usuario, como se fossem a estrutura

da narrativa de uma histéria.

Arquitetura

Apresentacdo

1. Avaliacdo

deve-se considerar que uma
navegac¢ao bem sucedida tem
qualidades que podem ser verificadas
como um check list

os objetivos do negbcio
mercadolbgico que envolvem o
projeto devem ser considerados, bem
como é necesséria a compreensido de
seus concorrentes para a criacdo de
uma estratégia on-line efetiva

3. Arquitetura

deve-se considerar que a informacao
pode ter diversas estruturas para a

K Doe

METODOLOGIA
DE MUNARI

Metodologia de Munari

O processo de projeto do Design é o

conjunto de operacdes necessérias,
dispostas em ordem légica, que nos
leva de forma confiavel e segura a
solucdo de um problema.

Problema

Definicdo do Problema

Componentes do

Problema

Coleta de Dados

Anélise dos Dados

Criatividade

Materiais e Tecnologias

Experimentacdo

Modelo

Veificacdo

Desenhos Construtivos

D ® «© © @ O © O O O OO

Solucio
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DE BONSIEPE
Metodologia de Bonsiepe

Elabora as seguintes etapas para o
processo de projeto:
problematizacao, anélise, definicdo
do problema e conceito, anteprojeto
(geracao de alternativas), avaliacao,
decisao e escolha (desenvolvimento
e detalhamento) e apresentacdo do
projeto (entrega dos desenhos e
dos modelos.

Problema-
tizacao

Definicdo do
Problema

Anteprojeto

Avaliacao,
Decisao
e Escolha

Apresentacdo
de Projeto

Bonsiepe, 1984

L

d.one.com

DE PAZMINO
Metodologia de Pazmin

O processo de Design deve ser
elaborado em fases projetuais que
integram métodos e ferramentas. O
método é o caminho para se atingir
um objetivo e é composto por
diversas técnicas.

Planejamento

Criatividade

1. Planejamento

identifica e organiza as atividades, além
de utilizar a ampla no¢ao do problema
para organizar informacgées que reduzam
elementos surpresa que compliquem o
projeto. Nesta fase estabelece-se
objetivos, estratégias e organiza-se os
recursos humanos, tecnolégicos etc.

representa uma investigacdo seguida
pelo exame e pela reflexdo das
informacdes que envolvem o projeto. O
processo de anélise auxilia na
estruturacdo do problema, na definicdo
das necessidades do publico-alvo, na
decomposicdo das informacdes e na
reflexdo sobre essas informacédes.

complementa a fase de anélise, pois os
elementos objetivos coletados na fase

anterior sdo utilizados para interpretacdo

DE LUPTON
Metodologia de Lupton

Ao decompor o processo criativo em
etapas, implementando métodos
conscientes de pensamento e
execucdo, o projetista tem a
oportunidade de ampliar a sua
capacidade criativa.

Definicao
do Problema

Geracao
de ldeias

Criacao de
Formas

1. Definicdo do Problema

pela equipe de projeto e por entrevistas
com o cliente e com o puUblico-alvo. Os
designers conversam com os
interessados no projeto para identificar
seus desejos e suas necessidades.

2. Geracao de Ideias

com o problema definido, a criacdo de
solucdes é livre, podendo ser integrada
com pesquisa quando o projetista sentir
falta de algum conhecimento. Depois de
definir o problema, é necessario criar
solugdes e propostas mais articuladas,
mas ainda no intuito de ter volume de
ideias e diversificacdo de solugdes.

3. Criacdo de Formas

Apbs o periodo de pesquisa aberta e
pensamento livre, a equipe de projeto

deve selecionar algumas ideias para
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Metodologia de Lobach

O designer — como elemento criativo
- percorre quatro fases para
desenvolver um produto:
conhecimento, pessoa criativa,
processo criativo e produto criativo.

Conhecimentos
Experiéncia

Pessoa Criativa

Processo Criativo

Anélise do
Problema

Geracao de
Alternativas

Avaliacdo das
Alternativas

Realizacdo da
Solucao

Metodologia Compilada

O processo de criacdo deve contar
com as etapas: pesquisa, criacao,
refinamento e execucéo.

Etapa de coleta de dados e de pesquisa.
Nesta fase de preparacéo, o
planejamento do projeto, os insights e a
analise dos dados pesquisados dao base
a proxima etapa. Nesta etapa, sdo
utilizados os métodos e as ferramentas
que auxiliam a ampliar o conhecimento
sobre o problema, sobre o pablico-alvo,
sobre o mercado, sobre similares, sobre
materiais etc.

2. Explosao

é
[ J
A Sl R
A J ( 4
-e (X3
o [N
»% O

Etapa de criatividade, de elaborar novas
conexdes entre o conhecimento
adquirido para gerar novas solucdes em
um processo de sintese de ideias e
explosdes de inovacdes. Nesta etapa
podem ser utilizadas as técnicas de
criacdo que estimulam a flexibilidade e a
inovacgao.

Produto Criativo

@ De O

g
L
o

Etapa de criacdo de formas e tomadas de
decisdo com as ideias geradas na fase de
explosao. Etapa de detalhamento e de
configuracdo do projeto, da sua
arquitetura, do seu layout, dos seus
materiais. Nesta etapa, podem ser
utilizadas as técnicas que auxiliam na
tomada de decisdo, na avaliacédo e
escolha entre varias opc¢des, no teste, no
protétipo e nas verificacdes.

Etapa de conclusao do projeto, na qual
ha desenhos construtivos,
detalhamentos de producao,
apresentacao para o cliente ou para o
pablico, além da documentacao.

L]

Lassance, 2014

d.one.com

L]

Lobach, 2001

d.one.com
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Fatores Requisitos Anélise do
Projetuais de Projeto Problema

Ferramentas

—
Entra{Lv

Fatores Projetuais

O foco do projeto pode ser
estabelecido com diversas énfases,
considerando os fatores projetuais

(ergondémicos, psicolégicos,
ecolégicos, tecnoldgicos,
antropoldgicos, fisioldgicos,
geométricos, econdmicos e
mercadolégicos) que devem ser
dimensionados conforme as
necessidades do projeto.

Descricdo de alguns
Fatores Projetuais

Q Diretrizes

Fatores
Projetuais

* Q S Q

\

Design

fatores projetuais

mercadoldgicos
propaganda
qualidade
distribuicdo
promocao

filoséficos
delimitac3o estética
educacdo estética

antropologicos
material
comportamental
cultural

geométricos

Requisitos
de Projeto

198

Anélise do
Problema

Fatores

Projetuais

Fatores Projetua
de um Site

antropolégico

tecnologlco

psicolégico,
i?

lnteratlwdade

‘
ergondmica
mercadolégico

geométrico fllosoflco

Bonsiepe, 1984
Pazmino, 2013
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o Requisitos

Entrar

Os requisitos de projeto sdo um
documento que estabelece as
principais caracteristicas do produto
que devem ser levadas em conta nas
tomadas de decisdo do projeto.

)

(

Ea fragmentacao do problema em

partes menores, para compreensao das
suas causas basicas e identificacdo de
razées para que ele exista. Essa é uma

ferramenta que permite questionar o
problema de projeto (como, por que e
para quem ele sera planejado) e verificar

com clareza as necessidades do

plablico-alvo envolvido.

A e do Problema
de um site de Moda

Anélise do
Problema

o T

Layout

atrativo
imprevisivel
inovador
trend oriented
dindmico
versétil

clareza
diversidade
requinte
exclusividade
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K Done [3

Fun Drops

Mural com imagens, videos, textos
e estimulos visuais para a equipe de Mural com imagens, videos, textos
projeto compartilhar em estilo , | o - o d

descontraido com elementos que e estimulos visuais para a equipe de

possam integrar a equipe pelo apelo projeto compartilhar em estilo

divertido (como compartilhamento ,
de piadas e de videos). descontraido com elementos que

possam integrar a equipe pelo apelo
divertido (como compartilhamento

de piadas e de videos).

Lupton, 2013

d.one.com
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Lista de
Entrar , * Ferramentas Q Verificacdo

Lista de Check List Heuristicas Leis da

Verificacao de Kalbach de Kalbach Gestalt

Li_st_a de Check List Heuristicas
VeileE® | |doiellneh | | dobelzE Heuristicas Heuristicas Planos Fuxo de

de Nielsen de Tognazzini de Garrett Tarefas

Leis da Heuristicas Heuristicas
Gestalt de Nielsen de Tognazzini

Planos Fuxo de
de Garrett Tarefas

A

Entrar Lista de Lista de
_ ) Verificacao Verificacao

OO0CEE Agiidede  HHEEN
OOCIMM veoccace | W]
e e vt OO0OM e EEEEE

e T e OO00CM  Emec:o EEEEC]
OO00mE mpace HEEEN
E uma ferramenta utilizada para CONMEENE tecrooga llEE[C]
organizar de forma exaustiva as HEEEEN uicecde HEECOCOO
informacdes sobre os atributos de [(ONENENE ocorenca WO
um produto, servindo para detectar I W W W Acessibilibade [l ][]

deficiéncias e qualidades.

m A m Kalbach, 2009

LT

S 8

OO0CIEE  Agiidede N d.one.com
OCOCMmM  Velecidade IEMEMEC
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Ferramentas

*

Uma navegagdo bem sucedida tem
qualidades que podem ser
verificadas como um check list na
avaliagdo de um projeto.

Aval Heuristica
do Site Natalia Lassance

Natalia

Ferramentas

*

Consiste em um método de avaliacdo
de usabilidade analitico qualitativo que

depende de inferéncias subjetivas

acerca de principios.

Avaliacdo Heuristica
do lllustrator CC 2014

CEE———

=

=)

Check List
de Kalbach

Lista de

Verificacao

péssimo 6timo
ausente presente

1. Balango

2. Facilidade de
aprendizagem

3. Consisténcia da
navegagédo

4. Feedback
5. Eficiéncia
6. Rétulos claros
7. Clareza visual

8. Adequacéo do
site ao seu tipo

Heuristicas
de Kalbach

Lista de
Verificacao

péssimo

6timo
ausente presente

EEEEE
EEEENE
EEEN[]

1. Balanco

2. Facilidade de
aprendizado

3. Eficiéncia

4. Consisténcia
5. Rétulos claros
6. Orientacdo

7. Exploracéao
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Leis da Gestalt

O mundo visual é tdo complexo que

o cérebro desenvolveu estratégias

para lidar com a confuséo. Nossa
mente procura sempre a solugao
mais simples para um problema.
Uma das maneiras pelas quais se faz
isto é através da formacao de
grupos de itens que possuem uma
caracteristica em comum.

6 Leis da Gestalt
- uma questdo de PERCEPCAO -

Lista de

Verificacao

Lei da Semelhanca

A lei da semelhanca dita que objetos
similares se agruparao entre si. Na
imagem abaixo, a maioria das pessoas
vé colunas de quadrados e colunas de
circulos.

Lei da Proximidade

Elementos proximos tendem a se
agruparem, constituindo uma unidade.
Elementos vao parecer mais proximos e
unificados quanto menor for a distancia
entre eles.

Lei da Continuidade

Essa lei dita que pontos que estao
conectados por uma linha reta ou curva,
sdo vistos de uma maneira a seguirem
um caminho mais suave.

o.o'. - \_/

Lei da Pregnancia

E chamada também de lei da
simplicidade. Ela dita que objetos em
um ambiente séo vistos da forma mais
simples possiveis. Quanto mais
simples, mais facilmente é assimilada.

203

Leis da
Gestalt

Lei do Fechamento

Elementos sao agrupados se eles
parecem se completar. Ou seja, nossa
mente ver um objeto completo mesmo

quando ndo ha um.

Lei da Unificacao

Na lei da unificagdo, mesmo uma
imagem abstrata pode ser entendida
pela mente humana pois preenchemos
os espagos vazios instintivamente.

Exemplo do uso da Gestalt
gerar percep¢ao em Desig

m Filho, 2003

d.one.com
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Esse conjunto de boas préticas
consiste em um grupo de guias que
podem nortear o processo de criacdo
sem limita-lo, sendo flexivel conforme
o projeto exigir.

Esse conjunto de boas praticas
consiste em um grupo de guias que
podem nortear o processo de criacao

sem limita-lo, sendo flexivel ao projeto.

Lista de Heuristicas

Verificacao de Nielsen

péssimo 6timo
ausente presente

e 1 11 [

Status do Sistema

2.Relacionamento

entre a interface do . . . . D
sistema e o mundo

real

3. Liberdade e . . . D D
controle do usuério

4. Consisténcia . . . . D
5. Prevencao de . . . D D
erros

Heuristicas

Lista de de
Verificacao

péssimo o6timo
ausente presente

11

(informagdes

necessérias ao . . . . .
usuario devem

ser fornecidas

o . . . . D
antecedéncia)

2. Autonomia
(mecanismos de
informagoes
sobre o estado
do sistema)

3. Consisténcia
(utilizacdo

Tognazzini
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Planos de Garrett

E importante que o projeto de um site
considere todos os aspectos possiveis
da navegacdo do seu publico-alvo,
considerando todas as possibilidades
de acdo que o usuério gostaria de
fazer e quais sdo as suas expectativas
no processo de navegacgao.

5 Planos de Garrett

Web as software interface | Web as hypertext system

¢ Concrate

Ferramentas Li.st.a d?
Verificacao

Planos de Garrett

Web as software interface | Web as hypertext system

I Concrate

)
sufr Hiif s

f
Fg!%ﬁmwﬂw/m:;:ﬂ; R,
Y i /

Abstraet

Lista de

Ferramentas R
Verificacao
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Planos de

Garrett

Superficie

aspectos visuais da pagina, compostos
por imagens e textos (clicaveis ou n&o).

Esqueleto

abaixo da Superficie, ha a organizacdo

dos elementos que compdem o site,
com um arranjo que facilite a

navegacdo. O Esqueleto é uma versao
concreta da estrutura do site.

é o arranjo das informacées e
possibilidades do site. Na Estrutura estao
previstas as possibilidades de elementos
de informac&o e as suas caracteristicas. O

Esqueleto define onde estdo os
elementos e a estrutura define o que sao
os elementos.

Fluxo de
Tarefas

primeira
pagina

primeira
pagi

)

Consiste em uma lista de verificacdo \L
de uma sequéncia de passos no uso
do sistema.

3

Fuxo de Tarefas da
Navegacdo em um Site

segunda
pagina -

uarta
gégina >

terceira
pagina

terceira
pagina
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[EERVEE]

Mapa
Mental

Fluxo de

Navegacéo
e Tarefas

Diagrama Mapa
de Ishikawa Conceitual

Mapa
Entrar ' : * Ferramentas Q Vieual

)

Entra{L

(ETERV N

O problema inicial é disposto no
centro de um papel e desse centro
sao linkadas todas as ideias que a

equipe puder relacionar. E conhecido

como “pensamento radiante” e é
uma forma de pesquisa mental para
gerar termos associados a um tema

principal.

Mapa Mental para escoll
de um tema de TCC

Mapa

Mental Navegacao

N

Diagrama Mapa
de Ishikawa Conceitual

Mapa *

Mapa Mental para escolha
de um tema de TCC

i Design
%?f?ilr?g onlir?e

ia de
ng:’eltodos

Etapas de Elaboracao
de um Mapa Mental

1. foco (um elemento central),
ramificacoes (rede de associacdes de
palavras ou de imagens)

2. organizacao (ramificacoes
segmentadas, como antonimos,

206

Fluxo de
Tarefas

Etapas de Elaboracdo
de um Mapa Mental

1. foco (um elemento central),
ramificacdes (rede de associacdes de
palavras ou de imagens)

2. organizacao (ramificacbes
segmentadas, como anténimos,
sindnimos, similares, homoénimos,
clichés, frases feitas etc)

3. subdivisdes (libertar as associacoes
permitindo que a ramificacdo principal
va se subdividindo e criando
ramificacées secundarias).

Bonsiepe, 1984
Pazmino, 2013
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Mapa

Visual
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* Navegacao
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Entra&v

E importante que o projeto de um site
considere todos os aspectos possiveis
da navegacao do seu publico-alvo,
considerando todas as possibilidades
de agdo que o usuério gostaria de
fazer e quais sdo as suas expectativas
no processo de navegagao.

Mapa de Navegacao
Superf do Site D.one

**

U didU uE U USUdIIL yusLalia ue
fazer e quais sao as suas expectativas
no processo de navegacao.

C

A

\YETeE]
Visual

projeto em
oncluido | andamento

branco

Kalbach, 2009
Pazmino, 2013

Fluxo de
Tarefas

Done

de Tarefas

Consiste em uma lista de verificacdo
de uma sequéncia de passos no uso
do sistema.

Navegacao em um

primeira
[ELTE

Fuxo de Tarefas da
vegacdo em um Site

primeira
pagina

L

segunda

pagina

l

quarta
pagina

terceira
- é - pégina

- é - 54
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) Mapa Diagrama
Entray d é FEehaias * Visual * de Ishikawa

requisitos do projeto.

Done

elemento
secundario
elemento
elemento terciario
terciario
elemento
terciario
elemento
terciario
Diag a de Ishikawa

element?
i T EERt principa
Ferramenta em formato de espinha de

terciario

peixe que sintetiza conceitos elemento

. . e terciario elemento
pertinentes ao projeto (como pablico, terciario
materiais, personagens, elementos,

elemento

- . . terciario
funcdes, dinamicas, ergonomia, forma,

elemento
tamanhos etc.) e permite a visualizacdo secundario

da hierarquia dos elementos ou dos
requisitos do projeto.

Bonsiepe, 1984
elemento Pazmino, 2013
secundario

elemento
elemento terciario
terciario
elemento

—_
Mapa Mapa
Entrar p | Ferramentas * Visual Conceitual

Os mapas conceituais tem trés Brainwriting de Site
L. para Campanhas Sociais
elementos basicos:

poucos elementos
1. os conceitos (signos que poucas variacdes
simples
opacas
planas
amigaveis
2. as palavras de enlace (verbos) limpas

facil acesso guias
s . responsividade 8 formas com ferramentas
pa Conceitual 3. as preposicdes (unem conceitos

compilacao métodos
e evidenciam suas relacées). linguagem Estética modelos

provocam imagens mentais)

. 2 inovar com ajudar com
O mapa conceitual é uma
ferramenta que materializa Br:

g de Diferencial
) para Campanhas So
graficamente o pensamento
criativo e permite uma visdo geral

. poucos elementos
do conhecimento acerca do tema - poucas variacdes
podendo ser utilizado em qualquer 2?3!2':55
fase do projeto. planas_ Usuarios Interface
amigavels "
limpas motivar quem
Os mapas conceituais tem trés faci . N
acil acesso
responsividade [ACUUEERELIY] I designers

> icones faceis
SIVId: ferramentas equipes de i
compilacdo métodos

! wireframe
projeto simples
modelos programadores navegacao
1. os conceitos (signos que = . estudantes intuitiva
. . inovar com ajudar com professores tela de toque
provocam imagens mentais) diretores de selecéo por

comunicar com
elementos basicos:

linguagem Estética
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Matriz de
Entrar ’ | Q Ferramentas Q Decisio

Matriz de Decisao

Votacao Votacao
Método Votagao Votagao por o pgéo pOl’ Nota

de Pugh por Opcao por Nota

“ Matriz de
Entrar ’ * Ferramentas * Petee

Método de Pugh para avaliar
alternativas para cadeira infantil

1. estabelecimento de critérios
2. colocacao de alternativas
3. célculo

Método de Pugh

Cada ideia é avaliada com uma nota
considerando critérios estabelecidos

com base nos requisitos de projeto. | Peso |
O somatério dessas notas pode servi e
como uma base quantitativa para a [————

tomada de decisdo, deixando-a mais N .
racional e mensuravel. TOTAL

Método de Pugh para avaliar
alternativas para cadeira infantil

1. estabelecimento de critérios Bonsiepe, 1984
. Pazmino, 2013
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Votagao por opgao

As ideias sao escritas em cartoes
lidos um a um e submetidos a uma
votacao aberta.

A discussao que ocorre durante o
processo é fundamental para a
qualidade do resultado da votacao.

Votac. or op¢
para definicdo de icones

**

Votacao por Nota

As ideias sdo escritas em cartdes
lidos um a um e submetidos a uma
votacao por nota - aberta ou néo -

para verficacdo das pontuagoes
somadas ou das médias.

o de icones

Matriz de

Votacao

Decisao por Opcéao

a

Bonsiepe, 1984
Pazmino, 2013

d.one.com

Votacao
por Nota

Matriz de
Decisao

Votacao por nota
para definicao de icones

Profissional 1
Profissional 2
Profissional 3

Profissional 4

Profissional 5
P

Bonsiepe, 1984
Pazmino, 2013

i

d.one.com
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Matriz de

Polaridades

211

Matriz de Polaridades

Para organizar visualmente as
caracteristicas (adquiridas ou
desejadas) de um produto, utiliza-se
uma matriz com polaridades.

Os participantes sdo convidados a
preencher individualmente matrizes
e expressam, nas polaridades, o
posicionamento que eles percebem
(ou esperam) do produto

Matriz de Polaridades
de uma biciceta

Matriz de Polaridades

Para organizar visualmente as
caracteristicas (adquiridas ou
desejadas) de um produto, utiliza-se
uma matriz com polaridades.

Os participantes sdo convidados a
preencher individualmente matrizes
e expressam, nas polaridades, o
posicionamento que eles percebem
(ou esperam) do produto

Matriz de Polaridades
de uma biciceta

| tradicional [HIEEN] N\H] inovador |
IO (10 (I
e [AREE @ oo
I 101 [

Bonsiepe, 1984

Pazmino, 2013

L]

d.one.com
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Matriz
Entra& Q Ferramentas Q e

" Matriz
Matriz QFD

arFp Simplificadal

Entra

®

* Ferramentas é N(I)aFtlr)iz
Simplificada

Simplificagdo do QFD para relacionar
requisitos e carateristicas de um app

tipografia
icones
contraste

.

wireframe
médulos

Matriz QFD Simplificada
atratividade

usabilidade 5

Uma simplificacdo da matriz QFD :

consiste em cruzar requisitos de clareza de info. 5
projeto com caracteristicas praticidade 5
esperadas do resultado pelo utilidade [3

pablico-alvo para verificar as
relacdes entre si. Outra opgdo de uso intuitivo 5
simplificacdo é pontuar de 1 a 5 para
fazer soma nas linhas e nas colunas
e verificar quais requisitos ou quais

caracteristicas sdo as mais m BOHS'.epe. 1984
relevantes ao projeto. Pazmino, 2013
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Matriz

Matriz QFD

QFD - Quality Function Deployment

(Desdobramento da Funcao

Qualidade) é uma matriz que

relaciona e hierarquiza as
necessidades do usuério e os
requisitos de projeto. O QFD
converte as necessidades do
consumidor em parametros
técnicos do projeto por meio de
quatro etapas.

etapa 1
]

etapa 2 etapa 3

etapa 4

QFD - Quality Function Deployment
(Desdobramento da Funcao
Qualidade) é uma matriz que

relaciona e hierarquiza as
necessidades do usuario e os
requisitos de projeto. O QFD
converte as necessidades do
consumidor em pardmetros
técnicos do projeto por meio de
quatro etapas.

etapa 1

etapa 2 etapa 3 etapa 4

INPOR-
TANCIA

oS
requisitos
do

Matriz de
Conversao
relacéo entre
necessidades
do consumidor

caracteris-
ticas boas
dos
CONCOR-
RENTES

0 QUE
os con-
sumi-

consu Coresy Smet
nsu- querem? | parimetros
midor técnicos

caracteris-
ticas

técnicas

0s
concorren-
tes

especifi-
cacoes dos
parametros
técnicos
importancia
dos

parametros
técnicos

Exemplo de QFD

etapa 1

requisitos técnicos
do projeto

negativa alta  negativa baixa

positiva alta  positiva baixa

didmetro da cabega

necessidades

facilidade de penetrar

[ ) . ponta afiada

penetra sem dobrar

baixo prego

m etapa 2

concorrentes
*I ’ |
| i |
8],
. [ Hior »melhor
@ projeto

@ concorrente X
concorrente Y

concorrentes

melhor

Matriz

QFD

Ap6bs todas as etapas,
a matriz estad completa

etapa 3

unidade

medida

| etapa 4.1

importancia para
o consumidor
c1 c2 Cc3

3 2
35
15) 5)

C1 consumidor entrevistado 1

5

C2 consumidor entrevistado 2

C3 consumidor entrevistado 3

1 - pouco importante
5 - muito importante

etapa 4.2

importancia para
requisitos técnicos
1 - pouco importante
5 - muito importante

ro da cabega

facilidade de penetrar
penetra sem dobrar

baixo prego

Bonsiepe, 1984

Pazmino, 2013

d.one.com
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Mural de
Entrar p | Q Ferramentas Q Referéncias

Mural de Referéncias

Mural com imagens, videos, textos e
estimulos visuais para a equipe de
projeto compartilhar informacoes

técnicas e visuais.

Mural com imagens, videos, textos e

estimulos visuais para a equipe de
projeto compartilhar informacées
técnicas e visuais.

Lupton 2013
Pazmino, 2013

d.one.com
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Entra\r ’ ) Q Ferramentas * Cenérios

Descricao de pessoas e de seus
respectivos cenarios com amplo
detalhamento como se fosse um relato
de pessoas em locais reais. A persona é
como uma “ficha” dos usuarios, um
personagem que representa a maior
parte do publico-alvo e que tem poder
de aprovar ou nao as decisées do

projeto. A descricdo do cenério desse

personagem envolve as acoes dele
nesse meio e das possibilidades que o
meio propicia a essa persona.

215

Ana, a webdesigner

Ana é uma webdesigner de 26 anos,
casada com Mariana, também designer. Ana
mora na zona sul e seu lazer familiar
envolvem os esportes no Rio Guaiba (vela e

kite surf), além de ecoturismo nos finais de

semana. Apaixonada por rock tipo Beatles e

por indie pop em geral, Ana sempre arranja

tempo para passear com seus dois caes e

fazer a caminhada com chimarrao na beira
do rio, como ela adora.

Desde que se formou em Design, Ana
trabalha com web. Ela adora trabalho em
equipe, mas odeia quando mudam o layout
sem avisé-la. O trabalho de Ana é muito
valorizado principalmente porque ela
entende um pouco de programacao e
dificilmente complica a vida do
programador, afinal, na opinido de Ana é s6
codificar o que ja estad desenhado no layout!
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Pedro é um programador front-end de 31
anos que namora a Bianca ha oito anos e

Pedro é um programador front-end de 31
anos que namora a Bianca hé oito anos e
que ndo pretende casar. Ele é muito préatico
e objetivo e entende que a Unica certeza
que ele tem na vida é seu amor pelo rock e
por sua guitarra. No tempo livre, Pedro joga
sinuca com um grupo de amigos que
sempre perde para ele. Além disso, Pedro
nada desde muito pequeno e adora o
desafio desse esporte: ele contra ele
mesmo.

A sua rotina de trabalho tem uma parte
muito prazerosa para Pedro: sua ida e vinda
com a moto. No trabalho ele lida com uma
equipe muito grande de pessoas criativas e
gosta muito do meio dindmico da agéncia -
mesmo pensando que ele é o Gnico cara
com mente sa naquele lugar. Ele gosta
muito de design, mas detesta layout
impossivel. Se nao é passivel de ser
traduzido em cédigo, entdo ndo é possivel
de existir, deveria ser simples para os
designers com quem ele trabalha
compreenderem isso.
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Na Agéncia, empresa de comunicacao digital
na qual Pedro e Ana trabalham, sempre ha
projetos que exigem inovacdo e criatividade.
Esses projetos (de sites, de aplicativos ou de
comunicacéao e redes sociais) exigem
também integracdo da equipe de projeto
(designers, diretores de arte e
programadores). Normalmente o diretor de
arte faz a mediacao entre o designer e o
programador, pois as rivalidades sao nitidas.
Normalmente o designer inova com um
layout dificil de ser programado e o
programador adapta o layout alterando o
trabalho do designer. Esse ritmo linear de
trabalho prejudicou prazos e atrapalhou
processos de projeto. Por isso, o trabalho
hoje é integrado e a Agéncia busca trazer os
programadores para o processo criativo e
busca ensinar linguagens de programacao
para os designers.
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Ferramentas Pesquisa
de Usuarios

Pesquisa de Usuérios

Entrevistas Andlise Ordenagao
da Tarefa de Cartées
Grupo
Focal

. Anélise
Entrevistas

Ordenacao
da Tarefa

de Cartoes

! v P q
Entrar p * Ferramentas é de eusguué:fi?)s 9 Entrevistas
| S

Entrevistas Estr das

Entrevistas Nao-estruturadas

g—
g_

Por meio de entrevistas, é possivel

por meio de perguntas
coletar dados no intuito de

compreender o contexto e as
expectativas das pessoas.

determinadas, o avaliador
conduz a entrevista de
forma organiada e previsivel,
seguindo um roteiro e uma
sequéncia previamente
determinada de questdes.

por meio de um objetivo, o
avaliador conduz uma
conversa com o usuario,
sem perguntas fechadas,
com maior flexibilidade e
abertura para coletar
informacoes.

m Baxter, 2011

Pazmino, 2013
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Entrar Pesquisa Ordenacéo
\Lv Ferramentas de Usuérios de Cartoes

Ordenacéo Fechada Ordenacéo Aberta

Done

Ordenacéo de Ca a partir de categorias pré-estabelecidas,
os participantes devem ordenar opgdes os participantes ndo tém categorias para
Uma pesquisa qualitativa na qual em relacdo a essas categorias para montar iniciar a segmentacéo dos cartdes, ou

0s usudérios sio convidados a uma organizacao intuitiva da informacao. fechada, na qual eles devem categorizar
organizar em grupo um conjunto de conforme rétulos pré-estabelecidos. Essa
cartdes rotulados com categorias, ordenacéo de cartdes pode organizar a
funcdes ou titulos. informacao, categoriza-la, avaliar os
rétulos e identificar os estilos de

Al
navegagao que as pessoas do grupo vao
denacao Fechada propor de forma natural.
Bonsiepe, 1984
Pazmino, 2013

Entrar ’ Pesquisa
X ) de Usuarios

Esse grupo pode promover os objetivos
ou os requisitos do projeto ou pode
somente servir como esclarecimento

das expectativas das pessoas sobre um

produto. Sdo considerados grupos focais
também as conversas informais com
pessoas em lojas ou em outros locais
pablicos.

Ferramenta qualitativa que verifica as
expressoes verbais e as acdes de
pessoas que representam o

puablico-alvo do projeto em um grupo.

Ransiene 1984
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Estudo de cada passo de uma
determinada tarefa, a observacao
pode ser uma ferramenta mais eficaz
do que a entrevista para a

identificacao de dificuldades no uso de
um sistema, pois é um método
empirico de verificar oportunidades de
melhoria.

218

Pesquisa Analise

de Usuérios da Tarefa

Andlise da Tarefa

Estudo de cada passo de uma
determinada tarefa, a observacao
pode ser uma ferramenta mais eficaz
do que a entrevista para a
identificacdo de dificuldades no uso de
um sistema, pois é um método
empirico de verificar oportunidades de
melhoria.

colocar o usuario em contato com o
produto ou com similares do produto
e observa-lo utilizar, identificando
dificuldades e oportunidades de
melhoria do uso.

2. Registrar

anote as observacdes do usuario e
registre suas escolhas de uso para
identificar oportunidades e para
comparar com outras entrevistas ou
com outras observacdes.

3. Aproveitar Oportunidades

O

partindo das oportunidades identificadas
na analise, é possivel implementar
melhorias no produto e deixar o projeto
mais préximo as expectativas e as
necessidades dos usuérios.
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Ferramentas Inovacéo
Forcada

Conexao Técnica dos

Forcada 6 chapéus i

Conexao Técnica dos
Forgada 6 chapéus

SCAMPER Analogias Sintética
SCAMPER Analogias Sintética
Verbos
de Acao

Inovacao
Forcada

Retérica

Entra

Exemplo de verbos de
acdo sobre crayons

Partindo de um conceito bésico (ideia
bbvia) aplica-se diversos verbos (como
ampliar, reorganizar, alterar, adaptar,
modificar, substituir, inverter e
combinar) sobre a ideia inicial no
intuito de modifica-la.
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Inovacao Conexao

EntranT

o

Ferramentas

Forcada Forcada

E o de elementos mesmo que
nao sejam diretamente combinaveis.
= S

1. Escolher uma Conexao 2. Brainstorming 3. Combinacéo de estilos

LAVANDERIA CAFE
limpeza gréao
clareza xicara

branco, azul garcom
circulos avental
sabao servico
bolhas espera
prendedor de roupa liquido
agua marrom, branco
perfume leite
espera actcar

LAVANDERIA

+
CAFE
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Entrar

v
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Q * Inovacédo Técnica dos

é a organizacdo. Esse
personagem controla a
discussao e coloca ordem
nas informacdes;

Branco

e

é o pensamento objetivo,
sem desvios, utiliza-se de
informacodes e de dados;

Grupos de seis pessoas revezam
papeis na discussado sobre ideias.
Esses papeis (analogia do chapéu)
representam seis estilos de
pensamento.

é a organizacdo. Esse personagem

é criativo, traz novas ideias,

pensa em novas solucdes,
quebra paradigmas;

Amarelo

aponta vantagens, é o
pensamento positivo,
demonstra os valores e o
lado bom da ideia;

g

expressa intuicoes, emocodes
e nao precisa justificar suas
ideias;

s

é o pensamento logico,
critico e negativo. Contesta
dados com fatos, sem apelo

emocional.



—
Entrar ’

JA\[VE: o)

referéncia a uma
pessoa, lugar ou
coisa;

Amplificacao

descrever uma imagem
listando suas
caracteristicas;

inversao da ordem
normal das palavras;

* Ferramentas Q
N

Inovagao Retorica

N

Forcada

K Doe [

Forca conexdes ativas entre conceitos,
utilizando a persuaséao, a linguagem
(estilo) e a organizagao do discurso

(disposicao). As figuras de linguagem

sao ferramentas para a comunicagao e

podem ser:

comparacao de ideias
diferentes para demonstrar
qualidades compartilhadas;

apresentacao de ideias
opostas de forma
paralela;

omissao de
elementos implicitos
no contexto;

exagero retoérico para dar atribuicdo de qualidades
énfase ou para deixar humanas a objetos
engracado; inanimados ou abstratos.

afirmacao contraditéria;

Paronomasia

uso de trocadilhos;



223

Entrar

v

)

* Ferramentas Inovagéo * SCAMPER
Forcada

(

0 que se pode
SUBSTITUIR no
material, no conte(do,

. No pProcesso, No uso,

m substitua na forma, na interface,

na aparéncia etc.

0 que se pode
E uma lista de perguntas que devem matenal, como

ser feitas no final do projeto para contel'Jdo, como

otimizar seu resultado. SCAMPER é a combine processo, com a
sigla para os tbpicos desse check list: !

substitua, combine, adapte, modifique interface, com as

(amplie, dlml.nu.a), proponhaAoutros cores etc. Oue
usos, elimine e rearranje.

SCAMPER. £
T Do iuien

Soleas o?m.n o

funcdes podem ser
combinadas?

O que se pode
ADAPTAR? O que
pode ser copiado?

Que analogias podem

ser combnadas?

O que pode ser

aumentado ou
diminuido? O que

difi pode ficar mais
moditique resistente? Que

componentes podem

ficar mais leves?

Em que situacdes o
P produto pode ser Gtil?
Quais publicos podem
proponha usar o produto?

ale)Vle)sh Vs{els] HA4 outras formas de
usar o produto?

O que é possivel ser
ELIMINADO? O que
pode ser desfeito?
Alguma parte do
produto nao é util?
Como é possivel
REORDENAR? E

R possivel modificar a

. posicdo das pecas? O
rearanje que é possivel

reestruturar? Ha algo

que pode ser
invertido?
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Entrar ' I » Ferramentas HONacaS * Analogias
1 Forcada

talheres -> mesa

Forma de raciocinio no qual as Semelhanca
propriedades de um objeto sdao

transferidas para outro objeto,

“Light Beer” -> Luz + cerveja

desde que haja algo em comum

entre eles como ha entre uma

corda lembra uma cascavel quando
enrolada, mas lembra uma ponte
quando esticada entre dois postes.

talheres -> mesa

L-igh[. Beer

gato -> ledo

Causa-Efeito

pléstico -> poluicdo




Entrar

)

[

* Ferramentas

v

Técnica criativa para visualizar um
problema de novas perspectivas. A
técnica fundamenta-se em familiarizar
o estranho e em deixar estranho o que
era familiar, para que, na inversao das
perspectivas, seja possivel identificar
uma novidade ou uma oportunidade
criativa.

Ins| ala de Goma

N

Inovacao Sintética
Forcada

225

Inspiracdo Bala de Goma
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10.6 APENDICE 6 — FICHA DE AVALIACAO — VERSAO 2



Sexo
Idade

FO

Navegacao Livre Tempo:

MO  Ne

Data

Profissao

Inicio Fim

Tempo mercado

Tempo Total

encontrou SON O

Tempo lendo

navegacao vertical O O O O O navegacao horizontal O O O O O

usudrio achou a informacao util S (ON (O usuério achou a tarefa facil 0000

Tempo para encontrar

viuexemplo? SON O

Tarefa 1 - QFD

Enganos Ferramentas(O Objetivos O

selecionoualgo? S(ON O amplioualgo? SO N QO

satisfacao percebidaOQ O O OO eficiencia O O O OO
esforco O O O O O

manifestacdes do usuario

observacdes do avaliador

Tarefa 2 - geracao de alternativas

Ferram.()  laopcdo tempo selecdo tempo leitura definiuz SO NO obs
Objet. (O 2aopgao tempo selecao tempo leitura definiuz SO NO obs
quantas mais? tempo definiv? SO NO obs
Enganos
Tempo total proficiéncianabusca? O OO OO perdeu-se? S O N QO amplioualgo? sO N O

navegacéo vertical O O O O O navegacio horizontal O O O O O

usudrio achou a informacao util sONO

satisfacao percebidaOQ O O OO eficiencia O O O O O

usuario achou a tarefa facii O OO OO esforco O O O O O

manifestacées do usuario

observacdes do avaliador

Tarefa 3 - escolha da melhor alternativa

Ferram.(O  1aopcio tempo selecio tempo leitura definiu? SO NO obs
Objet. (O 2aopcao tempo selecdo tempo leitura definiuz SO NO obs
quantas mais? tempo definiu? SO NO obs
Enganos
Tempo total proficiéncianabusca? O OO OO perdeu-se? S O N O amplioualgo? sO N O

navegacéo vertical O O O O O navegacio horizontal O O O O O

usudrio achou a informacao util sO NO

satisfacdo percebida QO O O OQ QO eficienca O O O O O

usuério achou a tarefa facil OO QOO esforco O O O O O

manifesta¢des do usuario

observagoes do avaliador




Numeros Gerais

alguma feature néo utilizada? N O SO quais

algum rétulo ndo entendido? N O SO quais

1. Visibilidade de Status

do Sistema

2.Relacionamento entre

a interface do sistema e
o mundo real

gestos positivos

3. Liberdade e controle
do usuério

4. Consisténcia
5. Prevencéo de erros

6. Reconhecimento ao
invés de lembranca

7. Flexibilidade e

eficiéncia de uso

gestos negativos

8. Estética e design
minimalista

9. Ajude os usuérios a
reconhecer, diagnosticar
e sanar erros

10. Ajuda e
documentacao

Heuristicas

D2®@®e®®E®®®O I
D236 ®® O 1

OO ONORORNORONY

D@ OE®®® YW
D@ G ®OYIW

OO ONORORNORONY
D@ OE®®® YW

D23®6®Ee®®©IM
D23®eEV®©I®

OO ONORORNORONY

Descreva com poucas palavras o app

utilizaria esse app? SO NO pq

quio itiléoapp? OO OO OOOOO
123456789

quao facil de utilizar? O O O
123

O

3 10
O0000OO0O0
4567 8910

3 qualidades

3 defeitos

Blue-sky Brainstorm

Como esse app poderia ser melhor?

o que faria dele uma ferramenta util?




