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Resumo

Os aplicativos de gerenciamento de eventos tém por objetivo auxiliar o profissional
organizador de eventos a realizar de modo informatizado diversas tarefas, nas quais
é demandado muito tempo ou trabalho. O presente trabalho consiste na concepc¢ao
de uma interface grafica para um sistema de gerenciamento de eventos. Ele é
embasado por pesquisa sobre sistemas similares e pesquisa de identificacdo de
necessidades, as quais objetivam definir padrbes e estabelecer os requisitos da
interface. A metodologia criada especificamente para esta interface conduz os
trabalhos. S&o quatro etapas, sendo uma delas a etapa projetual, que possui trés
sub etapas. Existe ainda um teste de usabilidade ao final de modo a avaliar as
hipéteses deste trabalho. Estruturada sobre uma linha do tempo, com telas de
diferentes funcionalidades, a interface busca gerenciar diversos tipos de eventos.
Esta interface compreende essencialmente telas com caixas de dialogo, menus,

painéis de menu, janelas com formularios e dados, tabelas e diagramas.
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1 Delimitacao do assunto

1.1 Introducéo e justificativa

Com o objetivo de medir a transformacao e as perspectivas de evolucdo do setor de
eventos no Brasil foi lancada durante o Férum Eventos 2013, uma pesquisa’ da
Eventos Expo Editora. Segundo ela 74,6% das empresas que organizam eventos
consultadas aumentou seus investimentos em 2012, sendo que 56% destas
empresas teve crescimento institucional superior a 6%. Em 2013, 67% destas
empresas entrevistadas confirmou que pretende investir ainda mais, sendo que 76%

acredita em crescimento institucional superior a 6%.

Outra pesquisa’®, encomendada pelo Instituto Alatur e o Meeting Professionals
Internacional, e realizada junto aos gestores de eventos de empresas listadas entre
as 1000 maiores e melhores da Revista Exame, mostrou um aumento de 41% no
ndamero de eventos empresariais em 2010 e 43% em 2012. Também apresentou um
crescimento de 12% no orcamento para eventos corporativos em 2013, com gastos
meédios de 2,4 milhdes de reais por empresa. Além da expansao, o estudo aponta
para uma maior profissionalizacdo do setor, com mais investimento em tecnologia e
ferramentas para medir o desempenho e maior planejamento, com a quantidade de
dias de planejamento por evento aumentando entre 2009 e 2011.

Segundo Allen (2006), a atividade de organizacdo de eventos passou de uma
atividade de poucas pessoas talentosas para grandes equipes profissionais com
grande complexidade de tarefas e rigido controle de processos. Estes eventos

muitas vezes possuem carater uUnico e insubstistituivel, como uma festa de

! Evento Expo Editora. Bardmetro anual 2012. Revista Eventos, Sdo Paulo, nimero 67, paginas 69 e
70, 2013. Disponivel em: www.revistaeventos.com.br/revistas/ed67/revista67.swf (acessado em 26 de
maio de 2013

? Instituto de pesquisa Ivani Rossi. O mercado de eventos no Brasil. Future Watch eventos Brasil, S&0
Paulo, 52 edicéo, julho de 2012. Disponivel em:
http://issuu.com/institutoalatur/docs/futurewatchbrasil?e=0 (acessado em 27 de maio de 2013).
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formatura, por exemplo, em que falhas ou imprevistos podem causar desgaste na

reputacdo dos organizadores e frustragao no cliente.

O profissional que promove a organizacdo de eventos geralmente trabalha em
equipe que, formada por planejadores e executores, tem intensa comunicacao. Ele
pode possuir formacdo académica ou ter evoluido através de um aprendizado mais
pragmatico. Entre seus objetivos estdo o planejamento do evento, contratacdo de
fornecedores e acompanhamento da execucéo daquilo que foi idealizado.

Este profissional utiliza recursos computacionais em muitas de suas tarefas, como a
visualizacdo de detalhes relacionados ao prazo, registro de clientes e controle
financeiro. Boa parte de seu trabalho € realizado por intermédio de softwares de
gestado de eventos que, de modo geral e com base em pesquisa e analise, possuem
interfaces que apresentam certos problemas. Entre eles estdo uma viséo
fragmentada do conteudo, estrutura da informacdo com base em rigido alinhamento

ortogonal e escassez de recursos visuais.

Este trabalho leva em consideracdo o crescimento do setor de eventos, a
profissionalizacdo de suas atividades, a sua natureza complexa e a prevencao de
erros em sua organizagao. Assim, busca o desenvolvimento de uma interface com
fundamentos na usabilidade e nos requisitos do atual profissional de gestdo de
eventos, sendo desenvolvido através de metodologia apresentada a seguir.

1.2 Problema

Como desenvolver um sistema de gerenciamento de eventos visando sua

usabilidade, com base na experiéncia do usuario?
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Realizar e apresentar os conceitos abordados nesta pesquisa.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Conhecer o usuario do sistema e sua experiéncia com a interface em
guestao.

2. Analisar as interfaces existentes de sistemas desenvolvidos para
gerenciamento de eventos, avaliando o protétipo de acordo com um teste
de usabilidade com os mesmos usuarios participantes da entrevista de
levantamento dos requisitos.

3. Criar uma ferramenta de gestdo de eventos estruturada sobre uma linha
de tempo.

4. Propor a interface de um sistema de gerenciamento de eventos que tenha

foco na usabilidade e na experiéncia do usuario.
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2 Referencial tedrico

2.1 Design de interacao

Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 28) definem o Design de Interacdo da seguinte
forma: “Criar experiéncias que melhorem e estendam a maneira como as pessoas
trabalham, comunicam-se e interagem”. Para elas, o foco de interesse principal é o
usuario. E para este que se busca atender as necessidades através de metas de

usabilidade da experiéncia do usuario

Ainda segundo as autoras, um projeto de Design de Interacdo pode ter como
objetivo substituir ou atualizar um sistema ja estabelecido, ou desenvolver um
produto totalmente inovador sem qualquer precedente Obvio. Pode haver um
conjunto inicial de requisitos, ou o0 projeto pode ter que cria-los do “zero”. Seja qual
for a situacdo, o objetivo do projeto, as necessidades, 0s requisitos, as aspiracdes e
as expectativas do usuéario tem que ser discutidas, aperfeicoadas, esclarecidas e
seu escopo, definido e redefinido quantas vezes for necessario. I1sso exige um
entendimento de entre outras coisas, usuarios e suas capacidades, suas atividades
e metas atuais, as condi¢cdes sob as quais o produto sera utilizado e as restricdes

em seu desempenho.

O Design de Interacdo, pragmaticamente, baseia-se na compreensao dos usuarios
reais — com seus costumes, habilidades, experiéncia, necessidades, desejos e
acima de tudo, as suas dificuldades. Para que se possa atingir tais objetivos,
existem requisitos, situacdes que devem ser atingidas para que o projeto obtenha

éxito.

Para Amstel (2006), o Design de Interagcdo é mais uma proposta para trazer aquilo
que falta a Engenharia no desenvolvimento de novas tecnologias: a preocupacgao
com o usuario. Seu diferencial perante propostas mais antigas como a Interacao
Humano-Computador e a Ergonomia é que ele néo trata da solu¢éo de problemas,

mas sim da intermediacao entre pessoas.
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Segundo o autor, o designer de interacdo deve estar preocupado com o modo pelo
qual o produto se insere nas experiéncias do usuario, como se da a interacdo. A
interatividade, por sua vez, apreende-se como uma relacdo que o usuario possui
com uma interface ou qualquer que seja a ferramenta em que ndo haja uma
interacdo passiva, ou seja, uma relacdo em que o usuério possa estar modificando
ou interagindo com a mesma. O termo interatividade, em geral, ressalta a
participacdo ativa do beneficiario de uma transacdo de informagdo. “De fato, seria
trivial mostrar que um receptor de informagdo, a menos que esteja morto, nunca €

passivo” (Lévy, 2005, p.79).

Ha ainda falhas na sua conceituacdo, deixando-a um tanto confusa. (Primo, 1997, p.
92) ensina que o ‘“termo tem sido usado de forma livre e, muitas vezes pouco
precisa”. Para melhor entender o que € a interatividade, € necessario ter nocédo do
gue se trata a interacao. Por isso, Primo define que a interacdo designa a acdo entre
entes (interacdo = acado entre). A partir dessa definicdo nominal entende-se que se
trata de uma relacéo entre dois agentes. Entdo, interagir € agir mutuamente. Porém,

muito do que se tem classificado como interativo € na verdade apenas reativo.

Para Primo (2000), o contexto oferece importante influéncia ao sistema, por
existirem constantes trocas entre eles. Pode-se entdo dizer que a interatividade
destina-se a uma relacdo onde haja trocas a todo instante entre as duas partes. A
interatividade, quando apresentada em uma interface em que o usuario decide o que
pretende fazer em cada etapa, sem seguir uma regra pré-estabelecida, se torna
como parametro de avaliagdo. Lévy (2005, p. 79), destaca que “a possibilidade de
reapropriacdo e de recombinacdo material da mensagem por seu receptor € um

parédmetro fundamental para avaliar o grau de interatividade do produto”.

As autoras Preece, Rogers e Sharp descrevem um método para que projetos que
envolvam o Design de Interacdo possam ser bem-sucedidos. Este processo (Figura

1) envolve quatro etapas basicas:



Identificar necessidades e estabelecer requisitos.

Desenvolver designs alternativos que preencham estes requisitos.

Construir versoes interativas que possam ser comunicadas e analisadas.
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Avaliar o que esta sendo construido durante o processo.

Figura 1: Metodologia para Design de Interacéo. Fonte: Preece, Rogers e Sharp. Adaptado pelo
autor.

As autoras salientam que espera-se que as atividades se complementem umas as
outras e que sejam sempre repetidas. Lembram ainda que a atividade de avaliacao
é essencial no Design de Interacdo. Esta etapa busca verificar a usabilidade, e como
o nome infere, o usuario deve participar dos testes. Na verdade, ele deve ser o
centro das atencdes da fase de testes. Explicam que, além disso, deve-se entender

muito bem o usuario para compreender como as tarefas séo realizadas.

As informacdes abordadas neste capitulo contribuem para ressaltar a importancia do
usuario na elaboracdo de uma interface. Esta preocupacdo se traduz na
necessidade de buscar um grupo representativo de profissionais que trabalham com
a gestao de eventos para que se possa ter uma comunicacdo com as pessoas

certas e, consequentemente, desenvolver uma interacéo de qualidade.

2.2 Design de Interface

As primeiras interfaces surgiram nos sistemas encontrados em computadores
projetados por engenheiros e para engenheiros. Naquela época, ainda ndo havia
uma preocupacdo grande com as interfaces. Elas eram diretas, mostravam suas
estruturas com painéis repletos de chaves e mostradores para o controle dos
registros internos. O Design de Interface ganhou forca com o advento dos monitores
e das plataformas de trabalho pessoais, os personal computers, que, com seus
monitores com mapas de bits, interface grafica e periféricos como 0 mouse, que

permite a interacao intuitiva e bidimensional.
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A interface gréfica do usuario (Figura 2), por sua vez, foi arquitetada pelo Palo Alto
Research Center, unidade da Xerox nos Estados Unidos, ainda na década de 70.
Mas se expandiu através do Macintosh, da Apple. Johnson (2001) afirma que o uso
dominante desta interface gréafica foi extremamente importante e ajudou a definir o
modo como 0os homens e as maquinas passariam a se relacionar, pois foi o fim das

temidas “linhas de comando”.

Figura 2: Xerox Alto. Fonte: www.bit-tech.net/hardware/2011/08/12/happy-30th-birthday-pc/1.

Atualmente o Design de Interfaces é caracterizado pelo desenvolvimento de
interfaces voltadas para a interacdo com o homem e tem significado semelhante ao
Design de interacdo, mas este poréem é mais abrangente que o Design de Interface.
Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 17):

Os programas de software e suas interfaces com o usudrio constituem ferramentas
cognitivas, capazes de modelar representacdes, abstrair dados e produzir
informacdes. Elas facilitam a percepcao, o raciocinio, a memorizacédo e a tomada de

decisdes, seja para trabalho ou para divertimento.
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Sao também dignas de registro as palavras de Johnson (2001), que define a
interface comparando-a com um tradutor, sensivel as interferéncias de todos os
lados em qua ha contato. Considera a relacdo com dois lados como semantica, de
significado e expressdo. Deste modo, os computadores que possuem uma
linguagem hermética binaria, precisam estar representados ao usuario de forma que

este compreenda e possa acessar 0s sentidos humanos, tao diferentes.

Num sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que dao forma a interacdo
entre usudrio e computador. A interface atua como uma espécie de tradutor,
mediando as duas partes, tornando uma sensivel para a outra. Em outras palavras, a
relagéo governada pela interface é uma relagcdo semantica, caracterizada por

significado e expresséao, ndo por forca fisica. (Johnson, 2001)

A interface pode receber uma analogia com uma superficie (tela de caixa-eletrdnico,
projecao de aplicativos) enquanto a interacdo é o estudo do modo como 0 usuario
lida com esta superficie.

2.2.1 Usabilidade
Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 16):

A usabilidade é a qualidade que caracteriza o uso de programas e aplicacdes. Assim,
ela ndo é uma qualidade intrinseca de um sistema, mas depende de um acordo entre
caracteristicas de sua interface e as caracteristicas de seus usuarios ao buscarem
determinados objetivos em determinadas situacfes. Uma mesma interface pode
proporcionar interagc@es satisfatérias para usuérios experientes e deixar muito a

desejar quando utilizada por novatos.

A usabilidade prescinde de quatro elementos: interface, usuario, tarefa e ambiente.
A norma ISO 9241 apresenta 0 conceito de usabilidade como sendo uma
capacidade de um sistema interativo, em determinado contexto, para que tarefas
sejam realizadas de um modo eficiente, eficaz e agradavel. E, deste modo, uma
combinagcdo de aspectos objetivos, envolvendo a produtividade, e aspectos

subjetivos ligados ao prazer do usuario quando tem experiéncia com o sistema.

A ergonomia, por sua vez, buscando a adaptacdo do trabalho ao homem, visa a

eficiéncia e a eficacia, e por isso esta na origem da usabilidade. Seu objetivo é
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garantir sistemas adaptados ao usuario, como ele pensa e age, e deste modo
proporciona usabilidade.

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010), o usuario deve compreender o sistema
cognitivo humano para que possa desenhar tais interfaces, entendendo que existem
diferencas entre as pessoas em termos de inteligéncia, comportamento e

experiéncia.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), as metas de Usabilidade (Figura 3) estédo
preocupadas com preencher critérios especificos de:

Eficacia: meta bastante geral que se refere a quanto um produto € bom em

fazer o que se espera dele;

e Eficiéncia: maneira como um produto auxilia os usuarios na realizacdo de
suas tarefas;

e Seguranca: envolve proteger o usuério de condi¢des perigosas e situacdes
indesejaveis;

e Utilidade: medida na qual o produto oferece o tipo certo de funcionalidade, de
modo que os usuarios possam fazer aquilo que precisam ou desejam;

¢ Facilidade de entender: refere-se a facilidade de aprender a usar um sistema.

e Facilidade de lembrar como usar: € a capacidade de memorizagao e refere-se

a lembranca do sistema depois de ja té-lo aprendido.

eficiente
no Uso
facil de . 3 eficaz
lembrar P e Y,
como usar o ;
METAS
DE
facil de i seguro
entender : no uso
de boa
utilidade

Figura 3: Metas de usabilidade. Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005). Adaptado pelo autor.
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Molich e Nielsen (2005), sécios da N/N Group — agéncia que presta consultoria
relativa a experiéncia do usuario —, trazem em seu conhecido site useit.com, dez

heuristicas de usabilidade.

e Visdo geral do funcionamento do sistema: o controle e a percepcdo dos
acontecimentos deve vir através da informacdo do usuario, em retorno
adequado e em tempo razoavel,

e Adequacédo da sincronia entre sistema e o mundo real: o sistema deve usar
palavras, frases e conceitos familiares ao usuario;

e Controle do usuario e liberdade: deve-se possibilitar saidas rapidas, para
guando os usuarios se virem em situacfes indesejadas e opcoes de desfazer
e refazer;

e Consisténcia e padronizacdo: o usuario ndo deve estar exposto a duvida em
gue palavras, situacdes ou acdes diferentes significam a mesma coisa;
prevenir 0s erros, pois impedir que eles ocorram é bem melhor que fornecer
boas mensagens;

e Prevencdo de erros: ainda melhor do que boas mensagens de erro € um
design cuidadoso que impede que um problema ocorra. Eliminar as condi¢des
propensas a erros ou checar para encontra-los e apresentar aos USUArios
uma opcéao de confirmacao antes de se comprometerem com a acao.

e Reconhecimento: os objetos, tarefas, opc¢des e instrucbes de utilizacdo
devem estar visiveis ou ser facilmente recuperaveis;

¢ Eficiente e flexivel: fornecer maneiras flexiveis para realizacdo das atividades
de tal modo que o sistema possa atender os mais variados tipos de pessoas;

e Minimos efeitos: informacdes irrelevantes ou desnecessérias interferem na
visibilidade do contetdo e devem ser evitadas;

e Auxilio para que as pessoas reconhecam, diagnostiquem e recuperem-se de
erros: o sistema deve usar linguagem simples para descrever o defeito e
mostrar como se deve resolvé-lo;

e Auxilio e documentacao: sao informacdes que devem ser faceis de pesquisar,

o auxilio deve vir em passos que possam ser seguidos com facilidade.
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A relacao da interface como o usuario, que é um componente interativo formado por
apresentacdes e estruturas de didlogo, chama-se de engenharia de usabilidade
(Cybis, Betiol e Faust, 2010). A apresentacdo de informacdes, dados, controles e
mensagens solicita e recepciona a entrada de dados do usuario. A engenharia de
usabilidade, controlando o dialogo, interliga as entradas dos usuérios com a

apresentacdes de novos painéis.

A Engenharia de usabilidade é o campo do Design de Interface que se preocupa
com 0s métodos e processos para concepc¢do de sistemas intuitivos, faceis de
aprender e de usar. O processo a seguir € proposto tanto pela norma ISO 13407
qguanto por Deborah Mayhew (Figura 4), mas é a autora quem melhor detalha o
contelido das atividades em cada fase do processo de desenvolvimento, como pode

ser visto nas linhas a seguir.

.

Analise de requisito

Analise

Especificacao

Projeto

™

Modelo conceitual
Padréao de telas

Projeto detalhado

Instalacao

Figura 4: método para concepcao de sistema interativo de Deborah Mayhew. Fonte: Cybis, Betiol e
Faust (2010). Adaptado pelo autor.

e Andlise: a atividade de analise de requisitos € utilizada para especificar o
contexto de uso e a usabilidade pretendida pelo sistema. Se divide em duas

etapas.
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Na primeira etapa estdo as atividades de andlise, que, por sua vez,
constituem-se de outras duas atividades diferentes com relevancia para este
projeto: a analise do perfil do usuario, que visa conhecer seus atributos
pessoais, suas habilidades e competéncias, e a analise de principios gerais
para o projeto, uma espécie de pesquisa do conhecimento ergonémico que
pode ser utilizado.

Na segunda etapa estdo as especificacoes do contexto de uso e da
usabilidade. Atuam com base nas informacdes coletadas, devendo-se
especificar as metas para usabilidade do futuro sistema. O modelo de
estrutura a seguir € fornecido pela norma ISO 9241, secdo 11 (orientacdes

quanto a usabilidade):

A especificacdo do contexto de uso detalha o tipo de usuario que esta
operando o sistema, o tipo de tarefa e em que condicdes ambientais. Este
sistema devera alcancar os niveis de usabilidade especificados na sequéncia

dessa atividade.

As exigéncias para usabilidade, como o nome infere, tratam de especificar as
exigéncias para a interface e para a usabilidade. Elas podem ser qualitativas,
guando tratam de funcbes e caracteristicas de interface que deveriam ser
implementadas de modo a melhor satisfazer o usuario. O autor cita 0 exemplo
de uma funcdo de zoom para usuarios idosos. E as exigéncias podem ser
também gquantitativas, quando trata de valores minimos admissiveis para 0s

fatores basicos de usabilidade: eficacia, eficiéncia e satisfagdo do usuério.

Projeto, testes e implementacgéo: esta etapa se da em trés niveis de aspectos

de uma interface.

No primeiro nivel, levando em consideragdo as especificacdes da etapa
anterior, propde-se uma nova organizacéo do trabalho, um modelo conceitual
da interface, que pode ser definido por representacdes abstratas de
alternativas do projeto, bem como as principais telas e componentes da
interface e também a navegacdo entre elas. E o desenho dos componentes

essenciais e é importante que ndo contenha muito detalhamento.
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O segundo nivel € um prototipo da interface. Este documento contém o
padréo de telas e dialogos. Deve estar adaptado aos resultados da etapa de
analise dos requisitos e também as definicdes. Segundo Cybis, Betiol e Faust
(2010, p. 140) o documento gerado “estabelecerd regras para a escolha de
controles, para a definicdo do seu formato e localizacdo, para a terminologia

empregada, para o uso de cores, tipos de fontes etc”.

No terceiro nivel € o momento de detalhar o projeto, nesta etapa o projetista
irhA abordar os aspectos que até entdo ndo foram considerados, € a
especificacdo dos casos especiais de execucdo das tarefas. Havera a
especificacdo das opcOes ndo essenciais de menu, caixa de ferramentas,

janelas, caixas de dialogo, formulario e caixa de mensagem.

¢ Instalacdo: depois de o usuario estar habituado ao uso, é a hora de receber
seu feedback sobre a usabilidade do produto. Esta etapa € importante para
detectar e eliminar problemas de ultima hora, prever problemas maiores para

uma nova versédo do produto e detectar oportunidades de melhoria.

Os conhecimentos a respeito de usabilidade sdo importantes para que se possa
conciliar as caracteristicas de uma interface com as caracteristicas de um usuario, e
assim atingir sua satisfacdo. Para verificar se esta atividade foi realizada

corretamente, existem testes de usabilidade ao final do projeto.

2.2.2 Experiéncia do usuario

Em sua secdo 210, a norma ISO 9241 define a experiéncia do usuario como "as
percepcdes e reacdes de uma pessoa que resultam do uso ou utilizagdo de um
produto, sistema ou servi¢o." Para Gil Barros (2009), Experiéncia do usuario € um
termo amplo que engloba Arquitetura de Informacdo, Engenharia de Usabilidade,

Design Gréfico, e Design de Interacdo como partes de uma visédo global.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), a experiéncia do usuario é essencial para
o Design de Interacdo, pois atraves dele um produto € visto como de fato se
comporta no mundo real, diz respeito a como as pessoas se sentem em relacdo a

um produto quando estdo interagindo com ele. As autoras ressaltam que ndo se
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pode projetar a experiéncia do usuario, o que se pode fazer é projetar para que a

experiéncia dele venha a ser a melhor e mais adequada possivel.

As autoras, quando abordam as metas de usabilidade e metas de experiéncia do
usuario, fazem uma comparacdo entre elas, ensinando que enquanto metas de
usabilidade buscam a eficiéncia e a eficacia, com critérios de analise mais objetivos,
as metas de experiéncia do usuario sado subjetivas e trazem relacdo direta com o
aspecto emocional da pessoa ao interagir com a interface. Objetivam o
desenvolvimento de sistemas agradaveis, satisfatorios, divertidos, interessantes,
motivadores, esteticamente apreciaveis, compensadores, proveitosos,
incentivadores de criatividade, emocionalmente adequados, como podem ser visto

no esquema da Figura 5.

divertido
satisfatorio : emocionalmente
. : ~adequado
agradavel : compensador
/" METASDE !
! EXPERIENCIA ;
.-\ DOUSUARIO '-_

: B < “"*~~.incentivador
interessante : L de criatividade
proveitoso | esteticamente

' apreciavel

motivador
Figura 5: metas decorrentes da experiéncia do usuério.

Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005).

Quando se trata de experiéncia do usuario, os profissionais envolvidos no projeto
devem sempre valorizar a andlise do processo cognitivo do usuério, suas acdes e

reacoes ao interagir com o dispositivo. Como destaca Soares (2011, p. 16) “os
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profissionais devem entender que seus projetos ndo devem ser desenvolvidos sem a
observacdo das acOes e das reacdes dos usuarios e que as pessoas possuem

necessidades emocionais estimuladas por suas percepgbes”.

Prece, Rogers e Sharp complementam que nem todas as metas de experiéncia do
usuario sdo relevantes para o design e avaliacdo de um produto que se esta
desenvolvendo e que algumas combinagbes, como ser seguro e divertido, nem
sempre podem ser atingidos. Sugerem ainda que uma boa articulacdo dos diversos
elementos da experiéncia do usudrio pode levar a uma interpretacdo mais completa

da funcdo de cada componente.

2.3 Elementos da interface

2.3.1 Cor

As cores podem ser utilizadas para facilitar o entendimento e melhorar a experiéncia
do usuario. Elas funcionam como fortes cddigos linguisticos na estrutura de uma
interface, através de seus significados e sua influéncia fisiolégica no individuo.
Segundo Chinen (2009, p. 43) a cor ndo existe, entdo “o que entendemos por cor é
luz e o que percebemos nos objetos é a parte da luz que eles refletem”, ou seja,
qualquer cor que vemos na verdade s&o os raios de luz branca que nédo foram
absorvidos pelo objeto, e os quais sao refletidos e entendidos como cor pelo olho
humano. Complementando, afirma que o aparecimento da cor “esta condicionado a
existéncia de dois elementos: a luz e o olho”. Ainda segundo Chinen (2009, p. 44), “a
cor exerce um poderoso estimulo visual e sua utilizacdo é fundamental como

recurso de comunicacgao”.

A cor tem relacao direta com as exigéncias do campo que explora, seja na area da
educacao, decoracéo, transito ou outra. Ela é de fundamental importancia nas areas
que trabalham com comunicac¢do visual, pois age ndo sO sobre quem fruird a
imagem, mas também sobre quem a constréi. Segundo (Farina, 2006), sobre o
individuo que recebe a comunicacéo visual, a cor exerce uma acgao triplice: a de
impressionar, a de expressar e a de construir. A cor € vista: impressiona a retina. E

sentida: provoca uma emocao. E é construtiva, pois, tendo um significado proprio,



25

tem valor de simbolo e capacidade, portanto, de construir uma linguagem que

comunique uma ideia.

Um dos fundamentos para utilizagdo das cores, segundo Chinen (2009, p. 70) é o
“seu fator psicologico e como elas afetam o comportamento das pessoas de maneira
diferente”. Ele afirma que uma das explicacdes disso vem da fisica, sendo que “a
diferente longitude de onda das cores condiciona seus efeitos no sistema nervoso
autébnomo”. E explica: quanto mais longitude de onda, se precisa de mais energia
para processar, assim o aumento dos niveis de energia e de metabolismo se
traduzem em excitacdo. JA4 quando a longitude de onda for menor, o efeito &
contrario. Por isso que cores como o vermelho e o amarelo causam efeitos com
maior intensidade nas pessoas, quando vistos, e quando véem cores como violeta e
verde, ha uma sensacao de calma, isso porque as primeiras possuem uma longitude

de onda maior do que as segundas.

Além da questdo da fisica, Chinen (2009, p. 70) observa que “as cores possuem
componentes fortemente ligados as experiéncias sensoriais das pessoas e que sao
influenciados pela cultura, aspectos emocionais e instintivos”. Farina lembra que a
cor € o que vulgarmente chamamos de tom. O tom € a variacdo qualitativa das
cores, seu comprimento de onda médio. Atinge valores de 0° a 360° mas para

algumas aplicacoes, esse valor é normalizado de 0 a 100%.

Como o presente projeto tem a intencdo de desenvolver o sistema de gestdo de
eventos através do suporte computacional, cuja interface € um meio emissor de luz,
e assim transmite as informacdes, fica evidente a necessidade de conhecer de modo

mais proximo o fendmeno da cor gerada pela luminosidade.

Segundo a Optical Society of América (OSA), a cor-luz é um espectro da energia
radiante, cuja frequéncia, com comprimento de onda entre 400 e 800nm, estimula a
retina ocular do observador humano, que se da conta através das sensacdes. O
espectro de cores liberadas pela luz solar ou uma fonte de luz artificial pode ser

observado no famoso experimento do giro de um disco cromatico.

Wundt, psicélogo e fisiologista aleméo, esquematizou e estabeleceu uma relacéo
harménica entre as cores. Ele considerou um terco das mesmas como cores

guentes e orestante como cores frias. Farina afirma que para os fins praticos nao se
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considera a aplicacdo do espectro solar “do ponto de vista da percepc¢do cromatica,
o verde é considerado cor primaria e, na teoria fisica da luz, € apreciado como uma
cor secundaria”. O uso do circulo de Wundt (Figura 6) se justifica por considerar

primeiramente as cores que apresentam maior estimulo ao ser humano.

/—-——~ |
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Figura 6: Circulo de Wundt e as cores mais estimulantes ao homem.

Fonte: Karl Borggrafe in Favre & November. Color and und et communication, 1979: p 50 apud Farina
(2006).

Em sistemas digitais é importante planejar seu uso com cuidado, pois os periféricos
onde elas serdo projetadas podem ter diferentes sistemas de cor, ou ainda sofrer os
efeitos da luminosidade, saturacdo e contraste. Vale considerar que os monitores de
video usam o sistema de cor RGB (vermelho, verde e azul como cores primarias),
enquanto que periféricos como a impressora utilizam sistema CMYK (ciano,

magenta, amarelo e preto como primarias).

O objetivo do modelo de cor consiste em estabelecer um formato em que as cores
podem ser codificadas de forma clara. Existem modelos orientados para hardware e

interface com utilizador.
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¢ Modelo de cores para monitores: aditivo RGB (Figura 7)
e Modelo de cores para impressoras: subtrativo CMY

¢ Modelo que facilita a interface com o utilizador: intuitivo HSV

Figura 7: Padrao de cores aditivas RGB. Fonte: http://www.grimaldos.es/cursos/imgdig/color.html.

Existe também uma caracteristica que Pastoureau (apud Farina, 2006, p. 70) define
como 0 maximo de massa que pode ser dissolvido em um liquido: é a saturagéo.
Para uma melhor compreenséo pode ser definida também como pureza, densidade
ou concentracdo. Expressa o intervalo de comprimentos de onda no qual a energia é

transmitida. Atinge valores de 0 a 100%.

As fontes luminosas nao sdo somente caracterizadas pela matiz, que é a presenca
de um comprimento de onda dominante e a saturacdo —concentracdo em torno do
comprimento de onda dominante. Também se pode definir a intensidade ou brilho —
amplitude do comprimento de onda. Quando acrescentamos o preto a uma

determinada cor, reduzimos seu valor. Atinge valores de 0 a 100%.

Outro fator de suma importancia no estudo das cores é contraste. Em seu livro
Design e Comunicacao Visual, Munari (2006, p. 339) nos ensina que “o contraste é
uma regra muito antiga da comunicacao visual, a qual é valorizada e intensificada

através de duas formas de natureza oposta”.
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A cor torna-se um meio de identificacdo em varios objetos, textos, imagens. Quando
imagens, textos ou formas apresentam cromatismo, € necessario verificar a cor de
fundo dos mesmos para perceber o contraste entre eles (Figura 8). A boa
legibilidade facilita na memorizacdo dos mesmos. Farina (2006, p. 23) exemplifica:
‘no Rio de Janeiro, assim como em muitas outras cidades e paises o0s taxis sao
amarelos, pois essa cor constitui a maior sensacéo visual contra o fundo cinzento de
uma cidade ou contra as noites escuras. Os taxis sdo assim facilmente

reconheciveis”.
Os contrastes mais interessantes para uma facil visibilidade séo:

Preto sobre amarelo, verde ou azul; vermelho sobre amarelo ou branco; branco

sobre azul ou preto; e o amarelo sobre preto.

S

S

B
S
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B

Figura 8: Ranking da legilibilidade através de contrastes.

Fonte: http://xtec.us/sign-tips.php. (Acessado em 28 de abril de 2013). Adaptado pelo autor.

Um objeto colorido em uma interface gréfica, normalmente, ndo € apresentado
sozinho, mas sim préximo a outro objeto de cor, o que cria efeitos de contraste. Sem

ele, ndo poderiamos distinguir partes diferentes na tela. O que pode ser um bom
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motivo para que aplicativos tenham como cor de fonte predefinida o preto e fundo
branco, proporcionando bom contraste e boa legibilidade. Para Gomes Filho (2009,
p. 65), em termos ergonbmicos, 0 contraste “proporciona melhor visibilidade,
legibilidade e acuidade visual de sistemas de informacéo e, ainda, para codificagcoes

de sinais cromaticos e para chamar a atengdo para dispositivos operacionais”.

O contraste pode ser usado para atrair a atencdo visual dos usuéarios para
elementos mais relevantes em uma interface grafica. Seus efeitos, porém, também

podem ser desatrosos para a experiéncia do usuario.

O contraste pode causar muitas sensacdes. Segundo Farina (2006, p. 73) “uma
série de tons de uma mesma cor colocados juntos num plano bidimensional pode
oferecer uma sensacao de harmonia e essa mesma harmonia causar uma falta de
vivacidade”, algo que pode ndo causar impacto no observador, que podera néo
prestar atencao ao objeto. O autor cita ainda que o contraste pode ser causado pela
diferenca no valor, saturacdo, matiz, temperatura ou outros fatores. Assim surge o
fenbmeno o6ptico chamado de metamerismo, pelo qual as cores parecem

transformar-se. Um efeito causado pela interpretacéo peculiar do sistema nervoso

Uma experiéncia do fisico Isaac Newton mostra bem o fenébmeno da composi¢cao
das cores luminosas. Um disco branco com as cores do arco-iris distribuidas em
sequéncia, girando através de um eixo central com certa velocidade, incide a cor
branca. Farina desvenda o experimento dizendo que as imagens se fixam na retina
até que o estimulo luminoso cesse. Essa superposicdo de cores determina uma

sintese, cujo resultado € a sensacao da cor branca.

Aquelas cores que podem ser absorvidas pelas células Opticas conhecidas como
cones (vermelho, verde e azul) sdo conhecidas como as cores primarias da luz.
Misturando luz dessas trés cores em diferentes proporc¢des, pode-se obter qualquer

cor de luz, inclusive a branca.

7

A luz branca é uma mistura equilibrada do vermelho com o verde e o azul. O
amarelo pode ser obtido pela combinacdo da luz vermelho-alaranjado com a verde;
o vermelho-magenta é obtido pela combinagéo da luz vermelho-alaranjada com a luz
azul-violeta; e o azul-esverdeado (ciano) é a combinacao da luz verde com a luz

azul-violeta. O amarelo, o magenta e o ciano sdo as cores ditas secundarias e
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outras nuances de cores sao obtidas variando-se a quantidade de cada uma das

cores primarias.

“Quando duas ou mais cores se somam na retina, o individuo vé apenas uma cor e
recebe apenas uma sensagdo” (Farina, 2006, p. 80). As multiplas tonalidades de
cores que vemos na televisdo e no monitor do computador sdo na realidade
produzidas por uma combinagdo de apenas trés cores, as chamadas cores

primarias: o vermelho, o verde e o azul.

Cybis, Betiol e Faust (2010), como recomendacgéo de usabilidade, indica que se faca
a interface primeiramente em preto e branco e s6 depois se passe a colorir. Neste
momento deve-se usa-las de modo moderado, com o mesmo brilho e se usar cores

brilhantes que seja com cautela. Fornece ainda um emprego para as cores:

e Vermelho: atrai a atencdo e pode causar irritacdo, pode ser usado para
representar perigo, alarme, atencao, calor e comandos de interrupgao;

e Amarelo: traz a sensacao de despertar, deve ser utilizado para adverténcias
teste e lentidéo;

e Verde: traz a sensacdo de descanso, usado para representar passagem livre,
normalidade, vegetacao e seguranca,;

e Laranja: usada para valor-limite e radiacao;

e Azul: d4 sono e é usada para frio, agua, céu e calma;

¢ Cinza: usada para inatividade e neutralidade.

Farina ensaia ainda uma andlise do efeito das cores:

Vermelho: aumenta a atencao, é estimulante, motivador.

e Laranja: aplicado em forma mais moderada nos mesmos casos do vermelho.

e Amarelo: Visivel a distancia, estimulante. Cor imprecisa pode produzir
vacilacdo no individuo e dispersar parte de sua atencdo. Ndo € uma cor
motivadora por exceléncia. Combinada com o preto pode resultar eficaz e
interessante.

e Verde: estimulante, mas com pouca for¢ca sugestiva; oferece uma sensacéo
de repouso.

e Azul: possui grande poder de atracéo; € neutralizante nas inquietacdes do ser

humano; acalma o individuo e seu sistema circulatério.
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Roxo: Acalma o sistema nervoso. Para dar maior sensacgao de calor, deve-se
acrescentar vermelho; de luminosidade, o amarelo; de calor, o laranja; de frio
o azul; de arejado o verde.

Plrpura e ouro: cores representativas do valor e da dignidade.

Marrom: Esconde a qualidade e o valor.

Violeta: entristece o ser humano.

Cinza: indica discrigdo. Transmite neutralidade e diplomacia.

Preto: é, na verdade, a auséncia de luz e traz consigo estimulos que remetem

a escurid&o e falta de luz. E expressivo e angustiante ao mesmo tempo.

2.3.2 Imagem

Quando marcante, é um atributo capaz de facilitar a memorizacdo e o resgate da

informacéo. S&o elementos de grande relevancia para o projeto visual. Scao

também importantes em situacées que envolvem o desenvolvimento de interfaces,

as quais fazem uso da imagem para comunicacdo de ideias e captacao da atencéo

do usuario.

No Design existem algumas fun¢des nas quais a imagem é utilizada. White (2006)

elaborou uma classificacao para os objetivos das mensagens imagéticas.

Atrair a atencdo do espectador: sdo observadas com maior rapidez pelo olho
do leitor e provocam seu interesse pela riqueza de detalhes que pode conter.
Em interfaces situam rapidamente o usuario no assunto.

Interagir com textos: imagens sao facilmente interpretadas e entendidas. S&o
muitissimo usadas para substituir letras ou textos com a finalidade de atingir
pontos especificos da memoria.

Imagens instrucionais: devido a sua capacidade de transmitir facilmente
conhecimentos s&o amplamente utilizadas em veiculos destinados a
educacao.

Ampliar o nivel de comunicacdo: as imagens S&o0 universais e se bem
utilizadas podem atingir qualquer publico. Ao contrario das palavras, nao
necessitam da alfabetizacdo e possuem grande rapidez a um grande numero

de pessoas.
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White (2006) ainda procura estabelecer parametros para o desenvolvimento visual
do projeto em Design. Abaixo cita os trés fatores mais importantes:

e Imagens com estado emocional forte: elas irdo causar o maior impacto sobre
0s espectadores e desenvolvem assim a maior chance de encantar os
leitores.

e Imagens que apresentam informacdo: sdo aquelas imagens realistas, que
exibem fatos. Nao devem receber aleracBes em sua esséncia para que nao
venha a perder sua confiabilidade.

e Imagens prosaicas: surgem no cotidiano, em momentos n&do planejados.
Imagens comuns que, apesar de nao receberem muita atencdo, podem ser
adequadas a determinado projeto. Também podem ter a funcéo de transmitir

ideia especificar e fortalecer seus significados.

2.3.3 Forma

As formas se apresentam como elemento de uma imagem ou independente delas.
Munari (2006, p. 114) cita as trés formas basicas: o quadrado, o triangulo equilatero
e o circulo e soma a estes, a forma organica. O autor afirma que a partir delas se
pode visualizar os ’“fenbmenos de crescimento, ramificagdo, decomposicdo e
recomposicdo, fugas visuais, ritmos visuais, formas pneumaéticas, formas nos
liguidos, formas imoveis e formas que possuem jA em si uma indicacdo de

movimento”.

A forma é o maior diferencial que um objeto bi ou tri-dimensional pode ter, pois é
mais facil de ser memorizada, comunicada e reconhecida. Além disso, tem grande

influéncia na percepcao de volume e tamanho.
Para Wong (2010), as formas se dividem em:

e Ponto: apesar de ser geralmente um circulo e “embora pequeno, deve ter
formato, tamanho, cor e textura, quando se pretende que seja visto” (Wong
2010, p 45);
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e Linha: se caracteriza pela largura extremamente estreita e comprimento bem
visivel. Possui trés aspectos: formato geral, corpo e extremidades;

e Plano: “ uma forma limitada por linhas conceituais, as quais constituem a
borda da forma” Wong (2010, p 45). O autor divide os formatos em
geomeétricos, organicos, retilineos, irregulares, feitos a mao e acidentais;

e Volume: este por sua vez tem forma completamente iluséria, ja que o plano
de uma interface apresenta bidimensionalidade. O autor cita a isometria e a
perspectiva “como meio pelo qual podemos representar volume e

profundidade com um grau surpeendente de realismo” Wong (2010, p 129).

Ja Gomes Filho (2009, p. 36) destaca que um objeto que possui alta pregnancia tem
a tendéncia espontanea para a simplicidade, equilibrio, homogeneidade e
regularidade. Chama a atencdo para a organizacdo formal e estrutural do objeto.
Clareza na organizacdo formal: quanto mais facil, compreensivel e rapida for a
interpretacdo, maior a pregnancia. A forma, quando aplicada a uma interface, deve
ser simples, conter austeridade de componentes e explorar o uso de metaforas

visuais com intensidade, mas sem exageros.

A forma tem a capacidade de alterar perceptivamente o tamanho, apenas por meio
das variacdes tonais. Farina diz que as cores mais luminosas e claras ampliam as
imagens, enquanto as escuras tendem a diminuir visualmente tais dimensdes. Ja em
relacdo ao peso, se ela for escura parecera mais pesada que as cores claras.
Giovannetti (2003, p. 114) escreve:

O triangulo corresponde ao movimento excentrico do amarelo (Figura 9), com
radiacbes em todas as direcbes. O vermelho também €& movimento, mas é
concéntrico e corresponde melhor ao quadrado. O verde se identifica com um

triangulo de pontas arredondadas e o roxo com uma elipse.
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Figura 9: Correspondéncia de formas e cores segundo Giovanetti.

Fonte: Giovannetti (2003, p. 114)

A Gestalt, importante teoria ensinada nos cursos de Design Gréfico, quando
aplicada ao caso do Design de Interface, é através de cinco leis: a Lei da
Semelhanca, a Lei da Proximidade, a Lei da Continuidade, a Lei da Pregnancia ou
Simplicidade e a Lei do Fechamento. Gomes Filho (2009) as define da seguinte

forma:

Lei da Semelhanga (Figura 10): defende que eventos que sao similares se
agrupardo entre si. Essa similaridade pode ser dada através da cor, da forma ou do
tamanho. No exemplo abaixo, vemos linhas horizontais ao invés de circulos e

quadrados:

Figura 10: Lei da Semelhanca. Fonte: Autor

Na interface abaixo (Figura 11), vemos as cores e fontes similares que, mesmo

estando dispersas pela pagina, parecem apresentar certa unidade.



PORTO ALEGRE
buscar °
18

videos ! ASSINE JA CENTRAL E-MAIL™ | ENTRAR)>

Fechado por 11h
por chuva no RJ,
Santos Dumont é
reaberto

teve 76 veja situagao no pais

No 4° dia de alta, dolar fecha acima
de R$ 2,03, maior nivel desde janeiro

SPterareajuste  Enem ja supera

nometré,treme 2,7 milhdes de
6nibus em alunos inscritos
innhn

Em 'Salve’, Hel6
gela na hora do
'sim' para Stenio

a loja Virtual
pria Sao Paulo |¥

Zyah fica com
Ayla gravida e
esquece Bianca

11 1e s B

. I ASSISTARGORA
Belfort e rival se

empurram em £ CARA :
encarada tensa Ator mirim faz homenagem com
flauta: 'Vou tocar nara o Rodrian'

Figura 11: exemplo de pagina com a lei da semelhanca aplicada. Fonte: Site Globo.com
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Lei da Proximidade (Figura 12): implica na teoria de que, quando algo esta perto de

alguma coisa similar, ambos parecem formar um grupo s6. No exemplo abaixo, ao

invés de duas linhas de quadrados e uma de circulos, vemos dois grupos

separados:

Figura 12: Lei da Proximidade. Fonte: Arquivo pessoal

Neste exemplo de interface (Figura 13), os itens similares sdo agrupados uns aos

outros para dar maior fluidez a leitura na tela.
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Figura 13: exemplo de pagina com a lei da proximidade aplicada. Fonte: grilosrestaurante.com.br

Lei da Continuidade (Figura 14): implica que um elemento cuja forma apresenta-se
dando continuidade a um certo movimento, faz com que pareca que o mesmo esta
conectado por uma certa ordem ou disposicdo. No Figura 14, na segunda figura,

vemos uma linha continua ao invés de um percurso pontilhado:

Figura 14: Lei da Continuidade. Fonte: Arquivo pessoal

Na Figura 15 a indentacdo remete a um movimento, da a sensacao de ondas

continuas. O restante do site também é continuo: de cima para baixo.
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Figura 15: exemplo de pagina com a lei da continuidade aplicada. Fonte: pagina do Google

Lei da Pregnancia ou Simplicidade (Figura 16): essa lei defende que objetos em um
determinado ambiente s&o vistos de modo que se constituam o mais simples
possivel, de maneira que as tornem simples a complexas, como pode ser
exemplificado nas figuras abaixo:
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Figura 16: Lei da Pregnancia/Simplicidade. Fonte: Arquivo pessoal

Na Figura 17 fica facil para perceber que a simplicidade facilita o entendimento do

site. Informagdes descritivas, porém, dispostas de maneira simples.
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Figura 17: exemplo de pagina com a lei da pregnancia ou simplicidade aplicada. Fonte:
mcdonalds.com.br

Lei do Fechamento (Figura 18): A Lei do Fechamento implica que, quando
elementos sdo agrupados eles parecem se completar, como podemos ver abaixo no

exemplo abaixo:

Figura 18: Lei do fechamento. Fonte: Arquivo pessoal

Neste portal (Figura 19), os blocos séo fechados para reforcar a idéia de separacéo

de conteudo.
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Figura 19: exemplo de pagina com a lei do fechamento aplicada. Fonte: itblogs.com.br

2.3.4 Tipografia

Segundo Lupton (2006), fontes bitmap (Figura 20) s@o construidas a partir de pixels,
que sdo elementos de imagem que estruturam uma tela. Enquanto uma letra
postscript consiste em um contorno vetorizado, um caracter bitmap contém um

namero fixo de unidades retilineas que sdo ou "ligadas" ou "desligadas".

Figura 20: fontes bitmap; com anti serrilhado a esquerda. Fonte: Lupton (2010).
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Fontes de contorno sdo escalaveis, o que significa que podem ser reproduzidas em
um meio de alta resolucdo e impressas em praticamente qualquer tamanho, mas
sdo muitas vezes dificeis de ler na tela em tamanhos pequenos. Numa fonte bitmap
o anti serrilhado, que usa tons de cinza para dar a ilusédo de contornos curvos, pode
fazer a legibilidade ainda pior para pequeno texto, mas os pixels ndao deformam
conforme as letras ficam maiores. Alguns designers gostam de explorar esse efeito,
0 que chama a atencdo para a geometria digital das letras. Fontes pixeladas séo

amplamente utilizadas tanto em midia impressa como digital.

Uma fonte bitmap € projetada para ser usada em um tamanho especifico (Figura
21), como oito pixels, pois seu corpo € precisamente construido a partir de unidades
de tela. Este tipo de fonte deve ser exibido na tela sempre em mdultiplos do seu

tamanho inicial.

8 pu Corporate

16« Corporate

24, Corporate
32. Corporate

Figura 21: fonte bitmap projetada para apresentacdo em oito pixels. Fonte: Lupton (2010).

A autora apresenta duas fontes que foram criadas para a tela digital: a Verdana,
projetada por Matthew Carter, “possui altura-x maior, curvas mais simples e formas
mais abertas que a Helvetica”, e a Georgia, “fonte serifada de tela projetada com
curvas simples, formas abertas e espacejamento generoso”. As duas foram
encomendadas pela Microsoft e amplamente distribuidas, atingindo grande utilidade

na internet.
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Cybis, Betiol e Faust (2010) introduzem recomendacdes de usabilidade sobre fontes.
Elas se referem ao uso da serifa, 0 espacamento entre elas e alguns usos comuns.
Caracterizam as fontes serifadas como uma terminacdo saliente nos caracteres,
afirmam que as fontes serifadas quando se usa na tela devem ser empragadas
apenas em textos longo, pois facilitam o reconhecimento rpido dos caracteres. J&

em titulos e rotulos curtos se deve empregar fontes sem serifa.

Os autores afirmam que no caso do uso de uma fonte na tela, estas nao devem ser
usadas com tamanho menor do que doze pontos e que deve haver um limete de

dois tipos diferentes para um texto.
Alguns dos usos mais comuns para fontes na tela sdo as seguintes:

e Arial: titulos e cabecalhos de documentos;

e Avant Garde: grandes titulos;

e Courrier: para correspondéncias na web;

e Helvetica: relatérios, titulos de capitulos, dr se¢des, codigos de programas;

e Letter Gothic: para ser usado em textos que busquem simplicidade e clareza;

e Times: documentos diversos, de multiplo uso, comentarios em programas.

Os conhecimentos referentes a linguagem visual que sdo abordados nesta secéao,
buscam contribuir com a qualidade dos elementos da interface. Noc¢des de
contraste aliadas a nocdes de funcionamento da fonte na tela, por exemplo, sao
extremamente importantes para se definir a legibilidade da leitura dos elementos
tipogréaficos da interface. A abordagem dos elementos visuais presentes em uma

interface certamente traz subsidios importantes para o seu desenvolvimento.

2.4 Eventos

A organizacdo de eventos € uma atividade de grande expressdo e relevancia
econdmica devido a sua relacdo com o turismo, lazer e negdcios. Os eventos nunca
foram t&o importantes na nossa cultura como tem sido atualmente. As pessoas tem
dedicado um tempo maior ao lazer, com uma busca de conhecimentos e novas

sensacoes e experiéncias. Os eventos — sejam eles culturais, sociais, econémicos,
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politicos, esportivos ou ambientais — estao relacionados com uma &rea importante
da vida do ser humano, a interagdo social. E talvez este seja o principal aspecto pelo

qgual os eventos tenham angariado popularidade e apoio.

Procurando conceituar o tema, Zanella (2012) afirma que: “evento € uma
concentracédo ou reuniao formal e solene de pessoas e/ou entidades realizada em
data e local especial, com o0 objetivo de celebrar acontecimentos importantes e
significativos, e estabelecer contatos de natureza comercial, cultural, esportiva,
social, familiar, religiosa, cientifica, etc”. Aprofundando um pouco no entendimento
de evento, Giacomo (1993, p. 47) ensina que o evento em relagdes publicas é um
acontecimento especial, antecipadamente planejado; como um conjunto de
atividades de algo mais amplo, o mix de comunica¢do. Ressalta ainda que “o evento
€ um instrumento de comunicacdo e um dos elementos mais poderosos na

estratégia comunicacional’.

Seguindo esta linha de raciocinio, Allen (2006, p. 5) afirma que: “O termo ‘eventos
especiais’ foi criado para descrever rituais, apresentagcbes ou celebragcbes
especificas que tenham sido deliberadamente planejados e criados para marcar
ocasifes especiais, ou para atingir metas ou objetivos especificos de cunho social,
cultural ou corporativo”. O autor ensina também que a industria de eventos nao trata
apenas do produto, neste caso 0s eventos, mas também da descricdo do processo
utilizado para cria-los e desenvolvé-los. E quando falamos em indlstria de eventos é

inevitavel que abordemos a organizacao destes.

Entrando na seara da organizacédo de eventos, encontramos uma definicdo do termo
que destaca o aspecto profissional da atividade. Nesta definicdo s&o tecidas as

seguintes consideragdes (Matias, 2001):

e Acdo do profissional mediante pesquisa, planejamento, organizacéo,
coordenacao, controle e implantacdo de um projeto, visando atingir o seu
publico-alvo com medidas concretas e resultados projetados;

e Conjunto de atividades profissionais desenvolvidas com o0 objetivo de
alcancar o seu publico-alvo pelo lancamento de produtos, apresentacédo de
uma pessoa, empresa ou entidade, visando estabelecer o seu conceito ou

recuperar a sua imagem,
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e Realizacdo de um ato comemorativo, com finalidade mercantil ou nao,
visando apresentar, conquistar ou recuperar o seu publico-alvo;
e Soma de acdes previamente planejadas com o0 objetivo de alcancar

resultados definidos perante o publico-alvo.

Simplificando o entendimento da atividade, pode-se dizer que a organizacdo de
eventos busca explorar ao maximo as potencialidades de um acontecimento
especial, a ser planejado e organizado com um objetivo, em determinado tempo e

espaco, para um publico-alvo especifico.

Voltando aos ensinamentos de Allen (2006), as corporacdes desenvolvem eventos
como elementos primordiais em suas estratégias de marketing e promoc¢édo de
imagem. Instituicbes governamentais apdiam e promovem eventos como uma
eficiente forma de estimular o desenvolvimento econémico, crescimento da nacéo e
marketing de destino. E faz uma afirmacéo sensata ao dizer que “na dltima década,
a gestdo de eventos deixou de ser uma area de atuacdo de amadores dedicados e

habilidosos para se tornar um campo de profissionais treinados e qualificados”.

Passando da atividade de organizacdo de eventos para o profissional que a
promove, percebemos que este se caracteriza por geralmente trabalhar em equipe
que, formada por planejadores e executores, tem intensa comunica¢do. Ele pode
possuir formagdo académica ou mesmo possuir um aprendizado pratico. E comum
que estas pessoas trabalhem em feriados ou fins de semana, ou ainda em horarios
incomuns ao trabalhador normal. Entre seus objetivos estdo o planejamento do
evento, contratacdo de fornecedores e acompanhamento da execucdo daquilo que

foi idealizado.

Para realizar seus objetivos, fazem contatos: pela web, telefone ou pessoalmente —
quando se deslocam para visitas, receber stakeholders ou reunir-se com sua equipe.
Utilizam ferramentas computacionais como planilhas, softwares de gestdo de
projetos ou ainda softwares especificos para a gestdo de eventos. Estas atividades
promovem a definicdo e o controle de prazos e estado das tarefas, necessarias ao
sucesso do evento, e ainda fornecem subsidios para a tomada de decisdes

referentes ao projeto.
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Abordando, inicialmente, gerenciadores de um modo geral, Mullins (2005, p. 211 e
212) identifica as habilidades que estes profissionais deveriam possuir,

posicionando-as em trés areas de abrangéncia:

Na competéncia técnica estdo os conhecimentos especificos e os métodos e
habilidade voltados para tarefas aplicadas (...) nas habilidades sociais e humanas
estdo uma boa relacédo interpessoal, capacidade de motivar a equipe efetivo trabalho
em equipe e lideranga e sensibilidade (...) e ainda habilidades conceituais, como
resolver situacdes probleméticas, tomada de decisdes e contribuigdo aos objetivos da

organizacéo.

Allen (2006), por sua vez, caracteriza a profissdo de organizador de eventos em trés
fatores:

e O conjunto de conhecimentos, em que o organizador €& possuidor de
informacdes inerentes a outras profissées, como logistica, gerenciamento de
contratos e Marketing. Este corpo de conhecimento é adquirido em livros e
revistas e é refinado continuamente.

e A metodologia, em que o organizador domina ‘uma série de processos e
tarefas que podem ser descritas e ensinadas, como o0 processo de
gerenciamento de risco” Allen (2006, p. 36).

e Heuristicas, que sdo um acumulo de histérias e conhecimentos, sao
aprendidas através da experiéncia no trabalho, o que o autor chama de “regra

da experiéncia”.

O autor escreve que a experiéncia foi o primeiro método para organizar um evento, e
que a descricdo dos processos e tarefas — a metodologia — surge como um

momento transformador e profissionalizante da atividade.

Allen (apud Coulsom and Coe, 1991) identifica qualidades que o organizador de
eventos deve ter, e entre elas destaca as habilidades para se comunicar,
flexibilidade, adaptabilidade, uma grande perspectiva de objetivos organizacionais,
uma perspectiva global e um entendimento do ambiente de negdcios. Neste
contexto, as ferramentas computacionais sao fundamentais para potencializar suas
atividades e assim é de extrema importancia que se considere o perfil profissional na

construcdo de um sistema de gestao de eventos.
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O planejamento € outra questdo de suma importancia quando se trata de desenhar
uma interface que servira a gestéo de eventos. Na opinido de Allen (2006), a palavra
planejamento surge como 0 processo que consiste em estabelecer o ponto em que
uma organizacado se encontra no presente, e para onde ela pretende dirigir-se no

futuro, incluindo as estratégias e técnicas necessarias para atingir suas metas.

Simplificadamente, planejamento é o estabelecimento de um caminho a percorrer; o
que fazer e como fazer. No planejamento devemos definir claramente os objetivos
gue nos propomos a alcancar, estimar os recursos humanos, financeiros, materiais e

legais.

O planejador deve reunir uma equipe responsavel pela coordenacao e execucao de
tarefas. Deve criar canais de comunicacdo eficientes entre todas as areas de
intervencdo do processo organizativo, sendo importante, por ultimo, implementar
sistemas de controle e acompanhamento das atividades e decisGes tomadas no

decurso do evento.

A especialista em eventos e cerimonial, Maria LuUcia Bettega, apresenta uma
metodologia para a criagdo de eventos através de uma abordagem abrangente e
flexivel das etapas do evento. Em seu livro ‘Eventos e cerimonial: simplificando as
acdes’, Bettega (2006), define estas etapas. Segundo ela: “Mesmo sabendo que
cada evento possui suas peculiaridades, relacionou-se uma lista de itens que

servem para todos”. Abaixo, a lista de itens com adaptacao do autor.

e Objetivos: precisdo na definicdo do publico destinatario. Dar uma direcao,
uniformidade de pensamento para a equipe. Aqui se estabelecem as metas e
se dimensiona o evento. Existe a possibilidade de fornecer suporte tedrico ao

usuario quando usa uma interface de organizacdo de eventos.

e Estratégia: nesta etapa se determina o nome do evento, a data e horario em
gue ira ocorrer, sempre estando alerta para outros eventos com datas e
horarios coincidentes. O local também se define neste momento. Entende-se
local tanto pela regido geogréafica quanto pelo espaco fisico. Segundo a

autora, pode ser o principal fator para o éxito do evento. O estudo de
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definicdo deve contemplar o aspecto urbano e o local para as atividades do

evento.

Cronograma de atividades: o cronograma deve ser preciso quando se trata de
um evento, j& que em muitos casos o tempo deve ser muito bem controlado.
Outro fator que determina sua importancia € o fato do intenso trabalho em
equipe. Devido as peculiaridades do formato de data e hora, geralmente

acarreta importantes decisdes projetuais em uma interface.

Publico: neste momento deve ser definido corretamente o publico, que sera a
base para a estratégia de comunicacdo. Também é feita a escolha da
recepcdo, que sera responsavel pelos primeiros pontos de contato com a
festa, que apresentara o “clima” do evento; e da hospedagem, que deve
considerar a proximidade do local e englobar varias op¢des de preco, de local
para estadia e prever a possibilidade de reservas prévias. Bettega lembra que
deve haver correspondéncia especifica para informar o custo das diarias,
caracteristicas, prazos e como confirmar a reserva. Também deve levar em
conta a possibilidade de atividades junto ao hotel. Para o transporte do
publico e deslocamento dos participantes podem ser firmados convénios ou
acordos com uma transportadora oficial. O transporte urbano e a

possibilidade de servicos turisticos também podem ser analisados.

Planejamento financeiro: é a previsao e estimativa de gastos, o planejamento

do fluxo de caixa.

Comunicagao: por comunicagdo se compreende as etapas de delineamento
da estratégia de comunicag¢do, conhecido como planejamento de midia;
programacao visual, preparo da correspondéncia; desenho e impressao do
material grafico, incluido ai o material para a imprensa. A lista de convidados
deve ser elaborada, e ndo se deve esquecer de convidar os érgdos de

comunicacdo. Deve haver cuidado especial com limites de convidados.
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e Materiais: apesar de ocorrerem diversos fins para os materiais, existem dois
tipos basicos que devem ser pensados, aqueles destinados ao uso dos

participantes e aqueles que fardo parte da infraestrutura do préprio evento.

e Servicos: sdo o resultado de contratos firmados com parceiros para realizar
trabalhos que n&do podem ou nao devem feitos pela equipe que o organizador
supervisiona diretamente. Os prestadores de servico podem ou nao ter
acesso ao sistema para atualizar informacdes. De qualquer forma devem ser
devidamente cadastrados pelo organizador e seu vinculo juridico especificado
para que tenha informagdes sobre a responsabilidade dos executures e

responsaveis das tarefas que realizam.

e Equipamentos: 0s equipamentos para projecdo, sonorizacdo e para a
secretaria geralmente sdo a maior parte da necessidade. Outros, porém, sao
necessarios para a composicdo da estrutura do evento. E importante
caracterizar a situacao do equipamento, pois pode ser patriménio da empresa

de eventos fruto de locagdo ou empréstimo.

e Recursos Humanos: é de suma importancia o registro e especificacdo dos
responsaveis, executores e o tipo de vinculo que possuem com a empresa de
eventos. Pode-se definir as seguintes areas de maior relevancia na
organizacdo do evento: transporte, seguranca, alimentagdo, comunicacao,

recepcao, sonorizacao e cerimonial.

Estas informacfes que a autora Maria LUcia Bettega traz sédo importantes para que
se compreenda o modo como um evento € elaborado, quais sdo suas etapas
fundamentais e quesitos que ndo devem ser esquecidos. A autora fornece ainda um

checklist de tarefas que se encontra no ANEXO A deste trabalho.
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2.4.1 Sistemas de gerenciamento de eventos

Os aplicativos de gerenciamento de eventos tém por objetivo auxiliar o profissional
organizador de eventos a realizar de modo informatizado diversas tarefas, nas quais
€ demandado muito tempo ou trabalho. Os similares, extraidos da internet apés
cuidadosa pesquisa, possuem capacidade para gerenciar o calendario de um
evento, através de tabelas com descricdo de atividades, datas, locais e clientes.
Outra funcé@o destes aplicativos recolhidos € a divulgacdo do evento pela internet
criando péginas especificas. De modo geral auxiliam o profissional a controlar
atividades e prazos do evento que estdo desenvolvendo. A analise destes similares
€ realizada tendo como base os padrées de usabilidade apresentados por Cybis,
Betiol e Faust (2010).

Symphony?®

Desenvolvido por uma divisdo da Quba New Medias, o software inglés de
gerenciamento de eventos € baseado na web, podendo ser acessado por qualquer
computador conectado a Internet, sem instalagcdo de software. Pode-se controlar
varios eventos, fazer registro online de participantes, realizar reservas de
alojamento, construir itinerarios personalizados, receber pagamentos, emitir faturas
e relatérios personalizados do evento. A tela inicial do aplicativo (Figura 22)
apresenta as principais funcdes do sistema através de icones e também de forma
escrita. Nesta tela ndo pode ser percebido o padrédo de cores e formas que séo

encontrados nas demais paginas do aplicativo

3 www.symphonyem.co.uk//video-tours (acessado em 13 de fevereiro de 2013)


http://www.symphonyem.co.uk/
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Figura 22: tela inicial de Symphony.

No momento em que 0s usuarios comecam a fazer suas tarefas no aplicativo, surge
um modelo de tela diferente. Este modelo apresenta uma navegacao por abas. Este
padrao de usabilidade caracteriza-se por uma grande intuitividade com uma grande
facilidade de aprendizado e de uso. A Figura 23 apresenta esta tela. Nela podemos
perceber também outro padrao de usabilidade: o padrdao guia, que é utilizado para
guiar o usuario através de tarefas longas ou complexas, geralmente quando o
usuario € novato. Este padrdo permite um passo a passo numerado e pode ser
visualizado na Figura 23. Esta figura apresenta o cadastramento de um participante

do evento, isto se d& por uma estrutura de campos a serem preenchidos.
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Figura 23: formulario de preenchimento de dados do participante.

A préxima imagem (Figura 24) apresenta uma péagina relacionada ao transporte.
Para que os locais possam ser esclarecidos, o desenvolvedor optou pelo padrao
navegador de mapa, em que o usuario pode navegar pelo mapa, ajustando a escala
e deslocando a é&rea visualizada. Também se pode perceber o padrédo de cores
encontrado no aplicativo: cinza nas abas, quando estas se encontram inativas, € 0

vermelho da marca Symphony quando a aba estiver sendo utilizada.



51

—

Symphony

Homepegs  Agevds  Spesiers  Verwe  Accommodation - Soctd Mecs  Reguter Now
I,

How to get here ool e

b7 = 13 biadron 3
SNaTiod i ety AR uble Dy an, pNS and car ) Deted et otwwn 11, ﬂ
=

WE: To ook an MIpor Fansser plense moke § resenatnn drecty wih

Webisie: ity (www 3 oreerec s, o Uk nces Che?
i e 1181 taTa e

Haatrow Kpof & e [angest IMematonsl aimon seniing London wnd he Bouh
Enstwat srrvalz and depariires from 3§ maor srines

Cistance 10 SIefheb 16 miles (appreamatity 2 haus 50 minums)
Rgqmanimane dport anstes cost: §59 pee o

SRuaNd 1 tha North Bt of Lo
wrines, particulyty budge

- ; : Powerful and
R T B i easyto use
website creator

SRUINM 1 1he SOUN VALGLOT LONd0n QEbMEK IS Saraced by mamalonad aknes
Tontance 1o Sheflieb® 15 mies (spprosmmatety 2 hours 10 ming)

Aopw cnbmnite abpadt 1 ansten cost SO0 pir c

Figura 24: tela relativa ao transporte do evento.

O aplicativo conta com um sistema de gerenciamento de contas, podemos perceber
esta fungdo no canto superior direito da Figura 25, que apresenta uma tela a
respeito das sessbes de um evento, podemos perceber em cada linha uma
descricdo do que acontecerd em cada momento. Do lado direito um recurso gréafico
que apresenta uma barra horizontal; esta barra mosta visualmente a capacidade de

lotac&o de um auditorio.
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Figura 25: tela que apresenta os palestrantes de um evento.

Sympla*

E uma plataforma online onde se pode criar um evento e colocar a venda seus
ingressos pela internet. Nao importa o tipo ou tamanho do evento. Pode-se criar,
divulgar e gerenciar os participantes. O aplicativo ja vem integrado com as redes

sociais.

A primeira tela a ser analisada (Figura 26), que apresenta na parte superior o
logotipo do evento e linques relativos ao mesmo, a conta do usuario e um linque de
ajuda. Além disso, do lado direito pode-se perceber o nome do usuario logado
juntamente com suas configuracdes. Logo abaixo do linque relativo ao usuario um
icone com uma legenda que obedece o padréo dica proxima ao campo, que permite
levar a pessoa a um tour pelo aplicativo que € importante para usuarios novatos.
Nesta tela o evento € apresentado ostatus do sistema: ele recebe a cor verde para
0S eventos gue ja tiveram pagina publicada, amarelo para os rascunhos e cinza para

agueles que ja foram encerrados.

4 http://www.sympla.com.br/ (acessado em 21 de marc¢o de 2013)
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Figura 26: tela inicial de Sympla.

O interface tem como cores principais dois tons diferentes de azul, utilizados para
diferenciar os dois menus superiores, tons de cinza no espaco intermediario e preto
no menu inferior da tela. Na Figura 27 pode-se perceber a personalizacdo da pagina,
com a inclusdo de uma imagem. Também na Figura 27, em campos que envolvem

datas, o desenvolvedor incluiu um icone que, quando clicado, aciona um calendario.

fgmpt-o Criar evento | Meus eventos | Minha conta | Ajuda W

Editar evento

1. Nome e imagem do evento

Nome do evento *

RockSul

Contato

Modificar ~ Remover
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Inicio do evento * Término do evento *

23052013 ™ [16[z]:[00[z] 23052013 e [19[x]:[ 0[]

[ Praga Argentina -]

Local: Praca Argentina

CEP:

Figura 27: tela de edicdo do evento.

Na tela da Figura 28, existem dois padrbes conhecidos de usabilidade. Do lado
direito, o padrdo de navegacdo por mapa geografico, que permite ao usuario

localizar-se com maior precisdo. A esquerda, o padrédo de usabilidade: cena central
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e cenas secundarias, em que a cena principal é ocupada por uma zona de edicao de
texto, e os comandos pertinentes as a¢fes sendo realizadas pelo usuario aparecem

em caixas de ferramentas colocadas em areas secundarias, na parte de cima da
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Maiquel Isago B

Figura 28: tela de edicdo do evento.

A tela abaixo (Figura 29) apresenta uma caixa de aviso com o padrao de usabilidade
dica de entrada no interior do campo, que se aplica quando a populacdo de usuarios
€ composta por novatos. Este padrdo € geralmente usado quando 0 espaco
disponivel nas telas de entrada é limitado. Cybis, Betiol e Faust (2010) alertam para
o fato de que estas telas de aviso ndo devem ocupar demasiado espaco a ponto de

0 usuario ndo ter acesso ao restante da interface.
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Figura 29: formulario para correspondéncia com gerenciadores do aplicativo.

Tangu®

E um sistema desenvolvido pela empresa Sandbox Midias Interativas. Para usa-lo,
deve-se criar uma conta no site da Tangu, utilizando seu nome, e-mail e senha.
Pode-se criar até 50 eventos diferentes, sendo que para cada um deles se permite
criar um site de divulgacdo. Ele permite também gerenciar inscricbes de
participantes, expositores e palestrantes; fornecer graficos e estatisticas; e controlar
pagamentos realizados nos sites que foram criados pelo aplicativo.

A tela inicial do Tangu, cuja figura de demonstracéo se encontra abaixo, (Figura 30)
apresenta uma barra superior com o logotipo do aplicativo, linques para definir qual
evento sera editado, as configuracdes de conta e ajuda. Abaixo disto, no lado
esquerdo, o aplicativo fornece um status geral do evento, e ao lado, no campo
central, pode-se destacar o padrdo de usabilidade guia que, através de um passo a
passo numerado, permite a conducdo do usuario através de processos longos ou
demasiadamente complexos. Pode-se perceber nesta tela que o desenvolvedor
utiliza um tom de cinza nos campos que nao podem ser selecionados. Ao lado dos
campos que envolvem datas, encontra-se um icone que aciona a abertura de um

calendario.

> www.tangu.com.br/?gclid=CIOJgN7X2K8CFYmR7Qod534LBg (acessado em 15 de marco de 2013)


http://www.tangu.com.br/?gclid=CIOJgN7X2K8CFYmR7Qod534LBg
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Figura 30: pagina inicial de Tangu.

Na Figura 31, além do padrédo guia que conduzira o usuério, pode-se perceber um
calendario que foi aberto. Esta opcdo do desenvolvedor auxilia o trabalho de quem
esta a frente da interface. Nesta tela também pode ser visto o padrdo de cores do
aplicativo, que possui tom de cinza no fundo, preto nos textos e 0 mesmo vermelho
do logotipo de Tangu complementando.
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permanecera indisponivel no website do evento.

Encerramento das Inscricdes («] setembro 2012 2 [»]

Limtaronim p § T @ Q § S

Formulrio de lnscri;éo Preview do Formulario

Configure os campos do formulario de inscricéo do eve iPF sdo
obrigatérios e estardo sempre visiveis 21 22
23 24 25 26 27 28 29
(ampos Genéricos 30
Campo Visivel | Obngat6rio I
Nome G

Figura 31: formulario de inscricdo de Tangu.
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Na Figura 32 pode-se perceber, no canto superior direito, as op¢des de conta que

servem para acessar o login de entrada de usuéarios. No campo central, abaixo do

endereco da pagina do evento pode se perceber o padrdo dica de entrada proxima

ao campo, que facilita principalmente o trabalho de novatos em relagéo ao aplicativo

e €é utilizado para explicaro que se fazer em entradas menos evidentes ou

funcionais.

O tangu

Status Geral

Créditos: o | Ola Maiquel Isago | Logout

Meus Eventos Minha Conta Ajuda © Reportar Problema

Novo Evento: Formatura

Website do

Evento
Endereco do website
Crie um endereco na internet para a pagina do seu evento. O endere¢o do seu seu evento € (nico e
apos a publicacdo ndo sera possivel altera-lo.
Pagina do evento:  hitp://www. tangu.com.br
Escolha um tema ¢
Para usar um tema diferenciado, clique

em "Substituir Tema" e escolha enfre as

Figura 32: detalhes da tela onde se cria o website do evento.

Um dos poucos recursos visuais que o aplicativo Tangu apresenta esta nos

relatorios estatisticos que mostra a quantidade de pessoas que acessaram o site

criado pelo usuario (Figura 33). Este recurso nada mais é do que uma linha

vermelha que representa certo nimero de pessoas inscritas no evento pelo tempo.
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Formatura www formaturamaiquel.tanqu.com.br @

Menu do Evento © Este evento ainda nio foi publicado!

Para finalizar o cadastro do evento vocé precisa publica-lo -

Editar Evento

Inscrigdes Duragdo do evento
* Inscrigbes

pagantes + isentos + empenho 1] data de inicio 21 Sep 2012
* Relatorios em aberto + cancelados [} data de encerramento 30 Sep 2012
» Comunicagdo total inscritos 0 dias para o evento 1
» Estatistica
» Galeria de Fotos Histdrico de inscrigdes Integrado com website proprio @
» Palestrantes " Integre o formulario de inscrigdes

em qualquer website ou biog e amplie

Fornecedores /\/\/ a divuigagao/visibilidade do seu

* Noticias

+ Secretaria
(itimas Inscrigdes Realizadas

Nome Inscricdo | Status

Figura 33: tela onde se apresentam os relatérios estatisticos.
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3 Metodologia

Com base nos métodos apresentados nos capitulos de Design de Interacéo (Figura
1) e Design de Interface (Figura 4) foi possivel determinar um método para o
desenvolvimento deste projeto. O método esta dividido em quatro etapas que serdo

vistas a seguir, conforme a Figura 34.

Pesquisa e identificacao
de necessidades

Estabelecimento

de requisitos

Projeto

Esboco de telas

Estruturacao

Refinamento

Fase de testes

Figura 34: metodologia para este projeto. Fonte: adaptado pelo autor.

Na etapa de pesquisa e identificacdo de necessidades sédo analisadas as interfaces
de sistemas similares, seus elementos e funcionamento; investigadas as
preferéncias dos profissionais de eventos com relacdo a elementos da interface; e,
através de entrevista com estes mesmos profissionais, identificar suas necessidades

quando estao no exercicio de suas profissoes.

Com a identificacdo das necessidades dos profissionais de gestdo de eventos, surge
o momento de estabelecer seus requisitos. Os requisitos dardo suporte as decisdes
do projetista e o orientardo para que construam aquilo que os usuarios realmente

requisitaram.
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A primeira tarefa da etapa de projeto € conceitualizar a interface e estabelecer seu
nome e marca grafica. Depois 0 desenho, que se d4 em trés fases: na primeira, de
esboco de telas, surgem os primeiros tracos; depois dela vem a fase de
estruturacdo, quando surge o uso de ferramentas de edicdo de imagem no projeto;
na terceira fase, de refinamento, a interface recebe os ultimos detalhes, como a

camada de cores.

A etapa de testes surge para avaliar o projeto. Nela sao realizados testes de
usabilidade com usuarios; através de simulacdo de uso os profissionais de gestédo

de eventos selecionados dao contribui¢cdes a respeito da interface e suas telas.

3.1 Pesquisa e identificacdo das necessidades

Na primeira pesquisa, sobre elementos da interface, foram apresentadas, para nove
profissionais de gestao de eventos, trés interfaces do sistema Symphony (Figura 22,
Figura 23 e Figura 25), trés interfaces do sistema Sympla (Figura 26, Figura 27 e
Figura 28) e trés interfaces do sistema Tangu (Figura 30, Figura 32 e Figura 33). A
partir disso, foi realizada uma entrevista individual com a seguinte pergunta aberta:
“Qual sua preferéncia, entre os trés sistemas, em relacdo a cores, formas e
tipografia?”, a pergunta foi criada com base na experiéncia dos usuarios, € o objetivo
era levantar os elementos das interfaces que eram melhor percebidos pelos
profissionais selecionados. Os resultados foram tabulados e percebeu-se que a cor
mais apontada como a de preferéncia foi a cor azul. As formas que tiveram maior
recepcdo foram as formas arredondadas de Symphony e Tangu. Por fim, a

preferéncia pela tipografia sem serifa de Symphony e Tangu.

Symphony:40% [N
Sympla:50% [
Tangu: 10%

Figura 35: resultado de preferéncia por cores.
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Symphony: 50%
Sympla: 20%
Tangu: 30%

Figura 36: preferéncia de sistemas em relacéo a forma.

Symphony: 60%
Sympla: 40%
Tangu: 0%

Figura 37: resultado de preferéncia por tipografia.

A analise de necessidades foi desenvolvida a partir dos conhecimentos expostos por
Preece, Rogers e Sharp (2005), tendo em vista a deteccédo de diferentes tipos de
requisitos. Para explorar questOes referentes a estes requisitos, a abordagem
realizada com os usuarios foi através de entrevista, que foi realizada com um
guestionario de seis perguntas abertas a nove profissionais de gestao de eventos da

seguinte forma:

Para prospectar requisitos funcionais, foram feitas aos participantes as seguintes
questbes: “Quais tarefas vocé espera realizar em um software de gestdo de
eventos?” (Figura 38); e “Quais os tipos de eventos vocé realiza com maior

frequéncia?” (Figura 39).

Acompanhar tarefas em relacéo ao tempo: 89%
Dispor checklist das principais atividades: 67%
Cadastro de clientes: 33%

Controle de fornecedores quanto aos prazos: 33%

Figura 38: tarefas esperadas de um software de gestao de eventos.
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Casamentos: 89%
Aniversarios: 89%
Formaturas: 67%
QOutros: 67%
Shows: 56%
Simpdésios: 44%
Concursos: 33%
Campeonatos: 22%

Figura 39: tipos de eventos realizados com maior frequéncia.

Para identificar os requisitos de dados, fez-se a questdo: “Que tipo informacdes o
sistema deve gerenciar’. E foram feitas também as seguintes opc¢des de resposta:
“Prazo, escassez, complexidade, custo ou status” (Figura 40).

Prazos: 100% |
Status das tarefas: 56% NN

Complexidade das tarefas: 44%

Figura 40: tipo informacg8es que o sistema deve gerenciar.

Para prospectar requisitos de aparéncia e funcionamento, foi feito ao entrevistado,
em forma de cenario, o seguinte questionamento: “Como seria o0 software de
gerenciamento de eventos dos seus sonhos?”. Como esta questdo era dada em
forma de cenario, pode-se descrever as respostas de modo qualitativo. Assim, as
palavras que mais foram encontradas dizem respeito as necessidades de facil

manuseio e navegabilidade.

Para identificar os requisitos de seguranca, a pergunta: “O que ndo pode acontecer

enguanto vocé usa o aplicativo de gestdo?” (Figura 41).

Perda de prazo: 89%
Ataque hacker: 11%

|

Figura 41: o que ndo pode acontecer enquanto se usa um aplicativo de gestéo.

De modo levantar os requisitos do usuario, as seguintes perguntas foram realizadas:
“Qual sua escolaridade?”, com as opg¢des: “Ensino médio, ensino técnico ou ensino
superior. “Qual sua idade?”. “Com que frequéncia usa o computador?”. “Com que
frequéncia utiliza softwares na gestao de eventos?” (
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Possuem grau superior: 78% |
Graduadas em Relagdes Publicas: 67%
Possuem ensino médio: 22% [ ‘ ‘

Usa 0 computador diariamente: 100% |
Utiliza softwares de gestdo de eventos: 22% [N \ \ \

Figura 42). Participaram da pesquisa pessoas de 31 a 54 anos, com média de 38

anos;

Possuem grau superior: 78%

Graduadas em Relagdes Publicas: 67%
Possuem ensino médio: 22%

Usa o computador diariamente: 100%
Utiliza softwares de gestdo de eventos: 22%

Figura 42: escolaridade, idade e frequéncias de uso dos entrevistados.

Finalmente, para prospectar requisitos culturais e politicos, as seguintes perguntas
foram feitas: “H& quantos anos trabalha na profissdo?”; “Trabalha em equipe?”;
‘Quantas pessoas estdo na equipe?”’; “‘Quem sao o0s integrantes?”; “Eles
compartilham arquivos do sistema de gestdo?”; “Quem compartilha?”; e “Quem tem

acesso aos dados da equipe?”. (Figura 43).

Trabalha ha menos de 10 anos com eventos: 66%
Trabalha ha mais de 10 anos na area: 44% ‘
Trabalham apenas coordenadores e gestores: 89%
Coordenadores compartilham arquivos: 78%

Figura 43: tempo de profissdo e trabalho em equipe.

A partir das respostas obtidas por meio da entrevista, os dados foram traduzidos em
necessidades e estdo prontos para servirem de substrato para o estabelecimento de
requisitos.

3.2 Especificacdo dos requisitos

A partir da identificacdo das necessidades pode-se estabecer 0s requisitos que

servirdo como base para o desenvolvimento da interface. Eles s&o os seguintes:
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e Requisitos funcionais: assegurar checklist e garantir coordenacdo do
processo;

e Requisitos de dados: permitir controle temporal,

e Requisitos de aparéncia e funcionamento: garantir facil aprendizado e uso, e
garantir funcionamento intuitivo;

e Requisitos de seguranca: assegurar boa percepcao dos prazos;

¢ Requisitos do usuario: seguir padrdes de usabilidade;

e Requisitos culturais e politicos: garantir acesso restrito.

3.3 Fase projetual

O aprendizado obtido pelo contato com os profissionais de gerenciamento de
eventos, as pesquisas para identificacdo de requisitos e de preferéncia visual, além
das analises de similares fornecem o substrato para o conceito da interface:
minimalismo no desenho de suas funcionalidades e elementos, exploracdo de
recursos graficos que remetam a tecnologia e inovacao, e estruturacdo de modo a

dispor os dados de forma online.

Embora o presente projeto trate apenas de uma interface e ndo de um sistema,
surge a necessidade de estabelecer um nome para esta interface, de modo a
facilitar sua referéncia e organizar os espacos de tela destinados a marca. Como a
interface se destina ao gerenciamento de eventos, o nome elaborado busca fundir
as palavras que caracterizam a atividade principal da existéncia da interface:
GEENTOS. Uma abreviatura de “GErenciamento de evENTOS” .

Gerenciador de eventos

Figura 44: marca grafica de GEENTOS. Fonte: autor.

Levando em consideracdo os objetivos deste trabalho e os requisitos do usuério,
coletados na etapa anterior, € 0 momento de esbocar o modo como se deseja que a
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interface seja construida. O mapa conceitual a seguir (Figura 45) permite visualizar
as telas que serdo desenvolvidas e a ligacdo que havera entre elas, como mostra a

imagem a segquir.

Tela inicial

Suporte

i

igtiall

Tela de Mensagem
escolha de erro
Novo Evento
evento existente
v
Tipo de
evento
l
.
Areado |
evento
\ 4
Gestao Painel Gestao
financeira de menu do tempo

Profissional Fornecedor

Tarefa
Y

Gestao
do tempo

Cadastrado

Detalhes Detalhes

Figura 45: mapa conceitual com estrutura de telas da interface. Fonte: autor.

[ Novo ] [Cadastradoy

No desenvolvimento da fase projetual da interface de GEENTOS, seguiu-se as trés
etapas descritas na metodologia — esboco, estruturacdo e refinamento. O desenho
iniciou pelos esbocos, que sem muitos detalhes, séo realizados manualmente, com
caneta e papel. A partir do mapa conceitual j& podemos visualizar os primeiros

destes esbocos (Figura 46).
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A

Figura 46: esboco da tela de logon do usuario. Fonte: autor.

Na etapa de estruturacéo, o uso das recomendacdes de usabilidade comeca a se
tornar maior. Elas sédo apresentadas no livro de Cybis, Betiol e Faust (2010) e
funcionam de modo a apoiar as atividades de projeto e avaliagdo. Buscam
apresentar os tipos de comportamento esperados de uma interface. Estas
recomendacdes, segundo os autores, foram coletadas de diversos locais mas
agueles que mais contribuiram foram as normas da série ISO 9241 — requisitos

ergondémicos para o trabalho de escritério informatizado.

Se na fase de esboco as interfaces sdo desenhadas manualmente, na etapa de
estruturacdo passam a receber tratamento de softwares de edicdo de imagem. Os
softwares utilizados para realizar tais tarefas sdo o Adobe lllustrator CS5, Adobe
Photoshop CS5 e o CorelDraw X6. Os desenhos sdo realizados em escalas de
cinza, visto que a aplicacdo de cores é exibida na etapa final de refinamento. A fonte
apresentada nesta interface € a Myriad, familia de fontes sem serifa desenhada por
Robert Slimbach, Carol Twombly, e a equipe de design da Adobe Systems. Foi
projetada para uso na tela do eMac, da Aplle, em 2002.

A primeira tela da interface (Figura 47) apresenta o lettering do aplicativo ao qual a
interface pertence. Este lettering foi desenhado para suprir a necessidade de uso do
espaco que uma marca exige. Foi composto com o tipo Syntax, familia de fontes

inicialmente sem serifa criada pelo tipégrafo suico Eduard Meier, em 1968. A tela


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Carol_Twombly&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
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apresenta no centro uma grande caixa de dialogo que permite a entrada de dados
de nome e senha para que o usuario possa logar-se e prosseguir. Trés icones
dispostos em trés botdes, posicionados na borda do circulo principal, fazem
referéncia ao usuario, tutorial e suporte técnico. No centro do circulo estdo campos
de formulario para a entrada de dados e um botdo de comando para completar a
tarefa.

A principal funcdo da primeira tela € exibir uma caixa de dialogo referente a uma
funcdo de controle de acesso — o logon —, com a entrada de dados: home e senha
do usuério. Esta caixa de didlogo € do tipo ndo modal, que segundo Cybis, Betiol e
Faust (2010) é aguela que nédo exige atencdo exclusiva, e assim o usuario nao fica
impedido de prosseguir enquanto sua interacdo com ela ndo terminar, pois pode
acessar os icones referentes ao tutorial e ao suporte técnico. O fator que justifica a
primeira tela de logon é um dos requisitos do projeto: garantir acesso restrito ao
aplicativo, visto que os dados existentes serdo compartilhados apenas pelos

gestores do evento.

Na tela de logon (Figura 47) ha uma descricdo auxiliando o usuario em que tipo de
informacéo ele deve dar entrada campo a campo. Este é o padrdo de usabilidade
dica de entrada no interior do campo.
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Gerenciador de eventos

i e ‘\/‘—‘\

T T

NOCME DE USUARIO

SENHA

> ESQUECI MINHA SENHA

Figura 47: tela inicial para logon de usuério. Fonte: autor.

Cyhbis, Betiol e Faust ensinam que no ultimo nivel da fase de construcdo da interface
estd o projeto detalhado, em que se integra ao projeto os aspectos até entédo
desconsiderados. Quanto ao objeto de trabalho do projetista nesta fase, o autor

ensina que

O projetista deve nesse momento especificar os casos especiais de execuc¢éo de
tarefas, as situacdes de erros e incidentes, as situagdes de aprendizado. (...) Deve
ainda especificar as op¢des ndo essenciais de menus e caixas de ferramentas, assim
como o conteddo ndo essencial de cada janela, caixa de dialogo, formulario e caixa

de mensagem.

A Figura 48 apresenta um dos novos elementos que a etapa de estruturacdo da
interface traz, a core. Esta figura exibe a especificacdo do padréo de cores utilizada
na interface.
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Branco (#FFFFFF) — R255 G255 B255

Verde-fosco (#99CC66) — R153 G204 B102
Azul-esverdeado claro (#99CCCC) — R153 G204 B204
(#337DA0) — R51 G125 B160

Preto 50% — R128 G128 B128
Preto 80% — R51 G51 B51

Figura 48: tabela com as cores que sdo utilizadas na construgdo da interface. Fonte: autor.

Na tela inicial da interface podem ser vistas as cores aplicadas na interface (Figura
49). O fundo, como propdem os autores, deve ser definido com cores neutras
(acrométicas), para que seja garantido um contraste com o0s rotulos e o texto que
ficardo no primeiro plano. No topo da tela, a marca GEENTOS é escrita em verde,
com a sentenga “Gerenciador de eventos” em branco, e sobre um fundo azul. Duas
linhas verde separam as cores de fundo da tela. Em destaque, pela superposicao
aos elementos de fundo somado ao efeito de sombreamento, um painel circular em
azul, que, com borda branca, d4 suporte a trés circulos em azul-esverdeado. O
maior destes circulos se apresenta de modo figurativo, como a forma de uma
silhueta humana, e os outros dois funcionam como botdes que, se acionados,
direcionam o usuério para outros ambientes. Sobre o circulo principal ainda existem:
um formuldrio com campos de entrada retangulares e cantos arredondados na cor
branca, um linque para que o usuario possa reaver sua senha e um botdo de

comando na cor verde com a palavra "Logar’.
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NOME DE USUARIO

> ESQUECI MINHA SENHA

Figura 49: interface de apresentacdo do GEENTOS. Fonte: autor.

Caso o usuario digite uma combinacdo incorreta de nome e senha, a interface,
seguindo recomendacoes de usabilidade, apresenta uma caixa de mensagem nao
modal (Figura 50), expondo um feedback de sua acdo para que tenha conhecimento
daquilo que impede sua evolugcdo. Além disso, a caixa de didlogo fornece um
caminho para agueles que possuem problemas com sua senha e ndo conseguem

logar pelo fato de terem esquecido alguma informacéo.
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NOME DE USUARIO

> ESQUECI MINHA SENHA

Combinagao incorreta de e-mail/senha
As senhas deve ter oito digitos e
ser composta de letras e nimeros.

Figura 50: aviso de acéo incorreta na interface de apresentagéo. Fonte: autor.

No momento em que o usuario mover o cursor sobre um icone, este ganha cores
diferentes, de modo a comunicar ao usuério o seu ativamento (Figura 51). No
exemplo da figura abaixo, o icone “tutorial” foi acionado pelo posicionamento do
cursor sobre o icone e suas cores mudaram para um desenho em branco sobre um
circulo azul. Assim, a interface indica que a solicitagdo do usuario — um clique, por

exemplo — pode ser recebida pelo sistema.

NOME DE USUARIO

Figura 51: resultado visual do posicionamento do cursor sobre o icone “tutorial”’. Fonte: autor.
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Caso o nome e senha do usuario combinem, ele ter4 acesso a proxima tela da
interface, apresentada inicialmente em forma de esboc¢o na Figura 52 e em versao

apos etapa de estruturacéo na Figura 53.

. Nevo C\‘AL

YUV A
e

@
>

Figura 52: esboco da tela de eventos existentes. Fonte: autor.

Novo evento

_JuliaeSandro
. 15/01/14

Simpdsio de saude
07/10/13

AV 4

Figura 53: tela de opg8es entre novos eventos e outros ja existentes. Fonte: autor.

Nesta tela é feita a escolha entre comecar a gerenciar um novo evento ou optar por
agueles que ja vém sendo geridos pelo GEENTOS. Séo trés imagens dispostas de
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forma vertical (Figura 54). A primeira imagem da figura abaixo apresenta uma
imagem que esta vinculada com um novo evento, a segunda fica atrelada a um
casamento, e a terceira com eventos do tipo simpdésio. Como apoio ao usuario, na

direita de cada uma das imagens, esta a descricao textual de cada um dos eventos.

As opcdes de eventos ja existentes possuem as informacdes principais, como 0
nome do evento e a data, que foram fornecidas em ocasido anterior. Para auxiliar no
reconhecimento das informacdes, havera uma imagem para cada tipo de evento,
imagem esta que continua vinculada ao tipo de evento nas outras telas da interface.
Assim, um evento existente que diz respeito a um casamento, tera como imagem de
apoio um casal de pessoas e a imagem sera sempre a mesma quando tratar-se de
casamento. Simpdsios ou aniversarios, por exemplo, tem suas imagens especificas

para auxiliar no reconhecimento.

A Figura 54 apresenta o resultado desta tela apds a etapa que cuida do refinamento
das telas. Ao lado das trés imagens, o texto de apoio para cada uma das opcdes se
apresenta na cor azul e quando acionado pelo posicionamento do cursor, fica na cor
verde, de modo a sinalizar ao usuario que sua acao pode ser recebida pelo sistema.
Esta tela possui também um elemento de apoio a navegacdo que sao setas
apontando para baixo ou para cima, estas se apresentam na cor verde e, quando
acionadas pelo movimento do cursor ganham tonalidade azul. Outro elemento € o
icone, no canto superior direito, que oferece a possibilidade de deslogar o usuério do
sistema. Este icone se apresenta na cor azul e, quando acionado pelo movimento do

cursor, sua cor passa para a verde.
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Novo evento

i

Simposio de saude
07/10/13

Figura 54: tela de selecdo de eventos gerenciaveis. Em verde, opcao de gerenciamento de evento
ativada. Fonte: autor.

Caso seja escolhida a opgao "novo evento”, o usuario é direcionado para outra tela,
cujo esboco € apresentado na Figura 55, e versdo apos estapa de estruturacdo na
Figura 56. Nesta tela h4 a possibilidade de acessar um menu circular que utiliza o
padrdo de navegacdo por icones, sistema intuitivo e facil de usar e que pode ser
usado para pessoas que utilizem o aplicativo com certa frequéncia, como pode ser 0

caso de muitos profissionais de gestao de eventos.
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Figura 55: menu de icones com navegacao circular. Fonte: autor.

Neste menu haverd uma imagem central com a mesma imagem que caracterizou a
opgao “novo evento” na tela anterior (Figura 54); contudo, de contorno circular,

adaptando-se a geometria imposta pelos oito icones ao seu redor (Figura 56).

Figura 56: tela da interface na qual o usuario seleciona o tipo de evento que vai gerenciar. Fonte:
autor.
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A tela fica completa quando passa pela etapa de refinamento (Figura 57). De
aspecto circular, ela apresenta uma imagem colorida no centro que remete a um
evento. Imediatamente exterior a ela, percebe-se dois elementos: o primeiro, de
contorno circular tracejado, e cujos tracos possuem sSeus pequenos cantos
arredondados, se apresenta em preto 50%; o segundo, com tonalidade verde, é
composto por pontos que demarcam angulos de 45 graus e acompanham a
localizac&o dos icones que Ihes sédo externos. Os icones, também dispostos de 45
em 45 graus, somam oito ao longo do circulo e se apresentam na cor azul. Estes
icones, por sua vez, possibilitam a escolha de um tipo especifico de evento:
aniversario, casamento, show, concurso, simposio, formatura, campeonato ou

outros. E assim, através de cada icone, uma nova tela € apresentada.

.mb.

Figura 57: refinamento da tela da interface na qual o usuario seleciona o tipo de evento que vai
gerenciar. Fonte: autor.

Sobre icones de uma interface, apresentados na Figura 58, Cybis, Betiol e Faust

(2010, p. 93 e 94) escrevem 0 seguinte:

Um icone pode desempenhar com vantagens a fungéo de identificacdo de um objeto.

Se bem configurado, ele ocupard menos espaco na tela e sera entendido
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rapidamente, mesmo por pessoas analfabetas. (...) Ao desenha-los, € bom seguir as

recomendac@es a seguir e testa-los com muito cuidado:

Definir icones claros, significativos e pequenos;

Desenhar icones simples, com poucos elementos;

Usar simbolos, emblemas, arquétipos e metaforas de objetos em vez de

abstracdes sobre ideias ou conceitos;

Ampliar os elementos significativos dos icones (que o distinguem);

Evitar contornos espessos;

Usar poucas cores;

Desenhar icones consistentes em seu conjunto;

Respeitar a escala dos outros objetos na tela. Nao os fazer muito grande nem

muito pequenos;

Usar um nimero reduzido de icones.
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Concurso

)

Seminario
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a

Convidados

X

Fechar janela

Figura 58: lista de icones utilizados nesta versao da interface. Fonte: autor.

A Figura 59 apresenta o resultado do acionamento pelo movimento do cursor sobre

um icone. No exemplo, este icone muda sua cor do azul para o verde, sinalizando
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que o cursor estd sobre o icone e o sistema esta pronto para receber o comando do

usuario e, assim apresentar uma nova tela.

Figura 59: acionamento de icone do menu estrutural circular pelo movimento do cursor. Fonte: autor.

Se um desses icones for acionado — o icone referente a um casamento, por
exemplo —, a proxima tela da interface que surge para o usuario € composta por
outro menu de navegacao circular por icones (Figura 60). Estes icones, no entanto,
sdo mais especificos e fornecem suporte as atividades do casamento. Eles fazem
referéncia as tarefas de um casamento: convidados, montagem do cenario,
alimentacdo, bebida, staff, iluminacdo, flmagem e sonorizacdo. Eles possibilitam
atingir um dos requisitos do usudrio: o uso de checklist. Além destes, a tela conta
com trés icones localizados na parte superior a direita, que serdo responsaveis por
conduzir o usudrio a outras duas importantes telas: gestdo financeira e gestao do

tempo, e a acédo de deslogar.
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Figura 60: tela de gestao das areas de interesse de um evento. Fonte: autor.

A tela de desenvolvida na etapa de refinamento (Figura 61) é constituida por uma
imagem central — que faz referéncia ao tipo de evento desenvolvido —, um
contorno circular tracejado ao redor desta imagem, pontos que apoiam o
posicionamento dos icones e 0s proprios icones, que, neste caso, — um casamento

— indicam as diferentes areas do evento que merecem atencao.
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Figura 61: tela com icones referentes as diferentes areas de um casamento. Fonte: autor.

Na Figura 62 pode-se visualizar o acionamento pelo movimento do cursor de um
icone — neste caso, o icone de acesso a gestdo de tempo —, que ndo pertence ao
menu circular. No momento em que for acionado, este icone tem sua cor alterada do
azul para o verde, sinalizando ao usuario que o sistema esta pronto para receber o

comando.

Figura 62: detalhe do acionamento de um icone (em verde) pelo movimento do cursor. Fonte: autor.
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Na Figura 63 é apresentado o acionamento de um icone — neste caso o de
montagem do cenario — que da inicio a abertura de um painel de menu com outras
opcdes que o usuario deve selecionar para seguir adiante. O campo sobre o qual o

cursor estiver posicionado tera sua cor alterada do branco para o verde.

$ B

Tarefas
Servigos >
Insumos >

Equipamentos

1)

Figura 63: detalhe do painel de menu sendo acionado pelo cursor. Fonte: autor.

Se o0 usuério optar por utilizar o menu circular, terd a possibilidade de interagir com a
imagem central (Figura 61). Ao aciona-la, dara sequéncia a uma nova tela, a qual
apresenta uma janela com formulario para entrada de dados sobre o evento, cujo

esboco pode ser visualizado na Figura 64.
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Figura 64: formulério de entrada de dados do evento. Fonte: autor.

Sobre as janelas, Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 62) ensinam que:

As janelas apresentam graficamente os comandos, as ferramentas e os dados de
determinada aplicacgéo (...) além dos comandos de base para sua manipulacao. (...)
Seu layout deve ser padronizado, propondo uma diagramacéo equilibrada, com uma
boa distribuicao das areas livres e diferenciacéo clara das zonas funcionais. (...) 0
conteudo da informagédo deve ser pertinente, oportuno e limitado. As informacdes e

comando principais devem estar localizados bem a vista do usuério.

Na Figura 65, em versao apds acabada a etapa de estruturacdo, a janela que abre
se apresenta na forma de um formulario, no qual se pode preencher os dados do
casamento, como o nome dos noivos e a data do evento. Se o usuario fechar a tela
sem salvar perdera as informacdes preenchidas e se salvar sem preencher nenhum

campo nada sera salvo.
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Jalia Silva - Sandro Almeida

I“.‘c..u a Viae do no

Luzia Silva - Coralina Almeida

Figura 65: tela com formulario de entrada para dados de um casamento. Fonte: autor.

Alguns conhecimentos pontuais foram utilizados para o refinamento (Figura 66)
desta janela com formulario: a norma ISO 9241 recomenda que haja um formato
diferente entre os campos ativos e inativos. Cybis, Betiol e Faust também abordam
este assunto recomendando que a indisponibilidade de um segmento deve ser
claramente distinguida de campos disponiveis, de modo a ndo deixar duvidas ao
usuario. O formulario da Figura 66 apresenta os dois tipos de campos: em azul estdo
agueles disponiveis e em tom de cinza os campos indisponiveis. Nesta imagem
também pode ser visto o botdo de comando com o rétulo "Salvar”, que se apresenta

na cor verde e tipografia em azul.
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DADOS DO CASAMENTO

Noiva Noivo
Julia Silva Sandro Almeida

Mae da noiva Mae do noivo
Luzia Silva Coralina Almeida

Pai da noiva Pai do noivo

Lauro Silva Ina’|

Data do evento Local

Figura 66: janela com formulario para os dados do casamento. Fonte: autor.

Quando o botdo de comando “Salvar’ recebe o cursor, inverte suas cores de modo a
deixar claro que o sistema reconhece o movimento. Na Figura 67 isto pode ser visto

em detalhe.

Pai do noivo
Ing|

Local

I
=R

Figura 67: detalhe do formulario. Campos disponiveis, indisponives e cursor sobre botéo de
comando. Fonte: autor.

A Figura 68 apresenta novamente a tela principal para quem organiza um
casamento. Desta vez, mostra um painel que possui submenus. Na figura

demonstrativa, o cursor movimentou-se pelo icone que representa “iluminagao”, a
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seguir, a opgao “Servicos de instalacdo” e, por fim, possui duas alternativas:
“Cadastrar fornecedor” e “buscar fornecedor’. As duas janelas podem ser

visualizadas a seguir.

L) Equipamento 4 A
< . . - o=
Servigos de instalagao Cadastrar fornecedor
- >
@ *, Buscar forrﬁcedor

L\

Figura 68: caminho para buscar fornecedores de iluminag¢éo. Fonte: autor.

As possibilidades que sédo encontradas nos painéis de controle direcionam o usuario
para trés tipos de tela diferentes, sédo elas: cadastro de fornecedores, cadastro de

profissionais e gerenciamento de tarefas.
Cadastro de fornecedores

Este tipo de tela gerencia os fornecedores de materiais ou equipamentos. Uma festa
de casamento, por exemplo, pode necessitar um equipamento de iluminacéo, e para

isto tem que escolher entre duas opg¢oes:

O gerenciador do evento pode cadastrar um novo fornecedor (ver eboc¢o na Figura
69 e versdo apos etapa de estruturacdo na Figura 70com o nome da empresa e
outros dados, como tipo de fornecimento (que sinalizara, posteriormente, na lista de

fornecedores, o tipo de servico prestado por ele), endereco, telefone, e mail e
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endereco do site (se houver). Com o cadastro encerrado uma nova janela com

formulario em branco é mostrada para reiniciar o cadastro.

Figura 69: esboco de tela com formulério para cadastrar novo fornecedor. Fonte: autor.

Telefone
' Copoplast - ‘

Tipo de fornecimento

NOMe dd empresd

Utensilios descarta|

eco

E

Figura 70: janela com formulério que permite entrada de dados de um novo fornecedor. Fonte: autor.

A tela de cadastro de fornecedores apresenta o titulo acima e seis rotulos seguidos,
cada um deles, por um campo de entrada de dados. O formulario a que pertencem
esses campos nao apresenta valores default por se tratarem de dados pessoais,
sendo assim, especificos. Na janela apresentada na Figura 71 existem dois botdes
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de comando: no canto superior direito, um botdo para fechar a janela e voltar ao
menu circular de gestdo do evento; o outro botdo de comando: “Cadastrar” é

utilizado quando todos os dados estdo prontos para serem enviados ao sistema.

Tipo de fornecimento Email

Endereco Site ou URL

CADASTRAR FORNECEDOR Q
Nome da empresa Telefone
B

Figura 71: tela para cadastro de fornecedores. Fonte: autor.

Com os usuarios ja cadastrados, pode-se entdo verificar, por meio de uma lista de
fornecedores (esboco da tela na Figura 72 e versao apés etapa de estruturacdo na
Figura 73) alguns dados como o nome, tipo de servico fornecido e quantidade de
pedidos efetuados para este fornecedor, ou ainda selecionar um fornecedor para ver
seus detalhes. Para navegar pela lista, existem duas setas, localizadas acima e
abaixo da mesma, as quais permitem que se veja as demais opcdes de
fornecedores que ndo aparecem no momento. Nos casos em que s6 houver
navegacao para baixo ou para cima, apenas a seta para baixo ou para cima
aperecera. Nesta tela também existe um campo de busca, onde o usuario pode

fazer uma pesquisa para encontrar fornecedores ja cadastrados.
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Figura 72: esboco de tela com lista de fornecedores. Fonte: autor.

__FORNECEDORES ‘
/7

¢_Comércio de plasticos ¢_Fabricacio de sucos

®_2 servicos em andamento ¢_D servicos em andamento

¢_Lomeércio de bebidas ¢_Fabricacao de vidros

¢_[l servico em andamento ¢_Nenhum servico em andamento

¢_Nenda de frutas ¢_Lomeércio de bebidas

¢_Nenhum servico em andamenta (ver) ®_[l servicoemandamenta

Figura 73: janela com lista de fornecedores cadastrados. Fonte: autor.

Na tela apresentada na Figura 74, em versdo ap6és a etapa de refinamento, é
exposta uma lista de fornecedores. Para cada fornecedor existem dois campos de
dados, o primeiro, retdngulo de cantos arredondados na cor azul, apresenta o0 nome
do fornecedor na cor branca; abaixo dele estd o segundo campo. Este, que se
caracteriza por ser o contorno azul de um retangulo de cantos arredondados, tem
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dentro de si duas informagdes relativas ao fornecedor: a natureza do fornecimento e
a quantidade de servicos em andamento, ou seja, a quantidade de pedidos
realizados para esta empresa. As empresas posicionam-se em duas colunas,
deslizando para cima e para baixo, conforme se pressionam as setas que a apoiam.
Além disso, existe um mecanismo de busca na parte superior esquerda da tela; este
mecanismo é visualizado na tela por um retangulo de cantos arredondados na cor
azul. Dentro dele pode-se digitar a pesquisa, cujas palavras sao escritas na cor

branca.

Copoplast Del Piero Sucos
® Comércio de plasticos ® Fabricagao de sucos
® 2 servicos em andamento ® 2 servicos em andamento
CM Bebidas Kinder Vidros
® Comércio de bebidas ® Fabricacao de vidros
® 1 servico em andamento ® Nenhum servico em andamento
Fruteira Ramstein Soares Bebidas
® Venda de frutas ® Comércio de bebidas
® Nenhum servico em andamento (ver) ® 1 servico em andamento

\/

Figura 74: tela que apresenta lista de fornecedores. Fonte: autor.

Quando o cursor é posicionado sobre o0 campo em que estd o nome do fornecedor,
sua cor da palavra muda para verde, ver Figura 75. Se o0 comando prosseguir para
um clique, a sombra do elemento desaparece, dando a impressédo que o botao foi
pressionado, numa tentativa de manter o objeto virtual o mais semelhante possivel

com a realidade.
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FORNECEDORES Q

® Comércio de plasticos ® Fabricacao de sucos
® 2 servicos em andamento ® 2 servicos em andamento

Figura 75: detalhe do campo do fornecedor quando o cursor é posicionado sobre ele. Fonte: autor.

7

Quando o cursor é posicionado sobre o icone que possui a funcdo de fechar a

janela, sua cor se inverte, como pode ser visto na Figura 76.

FORNECEDORES ‘

® Comércio de plasticos ® Fabricagado de sucos
® 2 servicos em andamento ® 2 servicos em andamento

Figura 76: detalhe do cursor posicionado sobre o icone que possui a funcéo de fechar a janela. Fonte:
autor.

A tela que apresenta os detalhes do fornecedor e também os pedidos de servico
referentes a ele € a Ultima o para controle e gestao de fornecedores. Nesta tela, sao
apresentadas as informacdes do fornecedor, como telefone, endereco, email e URL.
Na Figura 77 e Figura 78, pode-se visualizar, ap0s as etapa de esboco e
estruturacdo, respectivamente, a imagem da tela. Nela podem ser realizados
pedidos de servico, e, em cada um destes pedidos, especificar o preco, data do
servico e data do pagamento (datas que posteriormente serdo Uteis para a gestao
financeira e gestdo do tempo), além de uma descricdo daquilo que esta sendo
contratado. Por exemplo, uma empresa de plasticos pode fornecer diversos pedidos
diferentes: copos de plastico de 300ml, copos de 500ml, pratos descartaveis e
outros. Assim, cada pedido pode ser discriminado com facilidade. Em cada pedido o
usuario pode descrevé-lo, detalhando a qualidade do material e o preco — que sera
fundamental para se elaborar uma tela, posteriormente abordada, com o orgamento
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financeiro. Existem também, junto ao campo de pedido de servi¢o: dois icones,
responsaveis por acrescentar novos pedidos ou excluir j& existentes. Por fim, abaixo,
encontra-se o botdo de comando “Registrar’, responsavel por salvar o conteudo

digitado pelo usuario e apresentar uma nova janela em branco.

Peermp g

Cormplrt

e e
,

 2d & Sevnee Y oo

Figura 77: esbogo da tela com contato do fornecedor e pedido de servigo. Fonte: autor.

*0

Telefone: (51) 3356 7891 copoplast@email.com
Rua | oureirg da Silva, 35 www.copoplast.com.br

PrecoR$ Descricao

1500 copos plasticos brancos de 300 ml.

Data do servico

Data do pagamento

Figura 78: janela com contato do fornecedor e fungdo de pedido de servicos apés etapa de
estruturagdo. Fonte: autor.
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Apés a fase de refinamento, surge a tela exposta na figura Figura 79. Esta tela
apresenta dois campos diferentes. O primeiro, em fundo branco mostra os dados da
empresa fornecedora, o segundo, com o fundo em azul, apresenta uma
funcionalidade capaz de receber e processar os pedidos de servico que s&o
realizados. Ela possui um formulario de entrada de dados com detalhes do servigo e
um comenda capaz de registrar as informagbes — que posteriormente serdo o
banco de dados da gestdo financeira e da gestdo do tempo. Também possui um
icone capaz de adicionar novos formularios em branco e outro com a fungcédo de
apagar um dado pedido de servico. A navegacdo se da por meio de setas, que

trocam de cor conforme sao pressionadas pelo cursor.

FORNECEDOR

Copoplast

Telefone: (51) 3356 7891 copoplast@email.com
Rua Loureiro da Silva, 35 www.copoplast.com.br

< Pedido de servico1 >

Preco RS Descricao

1500 copos plésticos brancos de 300 ml.

Data do servico

Data do pagamento

Figura 79: tela que exibe detalhes do fornecedor e gerencia pedidos de servi¢o. Fonte: autor.

Quando o cursor se move sobre icones brancos, que estdo sobre o fundo azul, sua
cor muda para o verde (Figura 80). Quando o cursor se encontra sobre o comando
“Registrar”, esta fica na cor branca e a tipografia muda para verde.
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FORNECEDOR ® O

Copoplast

Telefone: (51) 3356 7891 copoplast@email.com
Rua Loureiro da Silva, 35 www.copoplast.com.br

<{ Pedidodeservico1 >

Preco RS Descri¢dao

Figura 80: detalhes do pedido de servico, cursor sobre o icone “apagar pedido de servigo”. Fonte:
autor.

Existem servicos que requerem detalhes maiores dos fornecedores. Servicos com
seguranca, manobrista e garcons, por exemplo, devem ser tratados de forma
diferente. A Figura 81 apresenta o esboco da tela que possui a lista do staff, a
equipe do evento. Os profissionais sdo exibidos em duas colunas, com o nome e
fotografia de cada pessoa cadastrada. Para acessar os contatos que ficam fora do
campo de visdo existe um sistema de rolamento das colunas, que € acessado por

meio de setas. Também possui um sistema de busca por palavras aleatérias.

v

Figura 81: esbocgo de tela com lista de pessoas do staff. Fonte: autor.
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Cadastro de profissionais

A tela abaixo (Figura 82) apresenta um painel de menu ativado e apresentando

possibilidades para cadastrar um profissional ou buscar um profissional.

$@ B

P N 'S r-"""
o 5 “ap ! Cadastrﬂproﬁssional

Buscar profissional
Figura 82: painel de menu com opcdes de comando relativos a profissionais. Fonte: autor.

A tela apresentada na Figura 83 foi desenvolvida na etapa de estruturacédo. Ela
apresenta campos de entrada de dados em que deve digitar nome, endereco, tipo
de profissdo, telefone e email, além de carregar a imagem com o rosto do
profissional em questdo. Abaixo destas informacdes estd o botdo de comando
“Cadastrar”. Ao pressiona-lo, as informacfes ficam salvas, e o formulario fica em

“branco": aberto para um novo cadastro.
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Figura 83: janela com formulério para entrada de dados de cadastro profissional. Fonte: autor.

Na janela cadastrar profissional (Figura 84) existem cinco rétulos e cinco campos
para entrada de dados. Nesta janela existem dois botdes de comando, o comando
“Cadastrar” exerce funcao de enviar ao sistema os dados, semelhante a comandos
ja vistos anteriormente; ja o botdo “Carregar imagem” fornece acesso a caixa de
dialogo do sistema operacional para busca de fotografias no computador ou acesso

via equipamento digital.

CADASTRAR PROFISSIONAL O
Nome
Endereco Telefone
Tipo de profissao Email
CADASTRAR

Figura 84: janela com a funcao de receber a entrada de dados e cadastra-los. Fonte: autor.
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Se a imagem de uma pessoa do staff for acionada, entdo dara inicio a uma nova
tela, que é apresentada na Figura 85Figura 87. Nela havera o contato detalhado da
pessoa selecionada, como endereco, telefone e email. Abaixo do contato, uma
descricdo do servico que € por ela realizado, com a possibilidade de o usuario
abastecer uma estimativa de performance deste profissional em servico. Do lado
direito, ha um local onde sdo mostrados os eventos que aquele profissional participa
quando tem vinculo com o usuario. Também ha o preco que o profissional cobra por
tempo, a data do servico e a data em que o realizara, além de um botdo de
confirmacédo da contratacdo. Com esta confirmacédo, as informacdes ficam prontas

para a exibicdo na gestéo financeira e na gestao de tempo.

‘
i

Oswaldo Silva Janete Machado

® Gargon
® Participa de 3 eventos

® Recepcionista
® Participa de 2 eventos

Rémulo Fritz Francis Walter
B —
® Seguranga
® Participa de 1 evento

® Seguranca
® Participa de 1 evento

Mario Azevedo Marcio Guedes
e Manobrista
® Participa de 2 eventos

e Limpeza
® Participa de 3 eventos

vV

Figura 85: janela com lista de profissionais durante a etapa de estruturacdo. Fonte: autor.

A janela com o titulo “Profissionais” (Figura 86), que apresenta uma lista com
profissionais ja cadastrados. Divididos em duas colunas, a tela suporta o perfil de até
seis pessoas por vez, e para cada uma delas é exibida uma fotografia — que é
carregada na tela da figura anterior — com o nome ao lado ecrito em tipos brancos e

dentro de um retangulo azul de cantos arredondados. Abaixo do nome encontra-se 0
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contorno de um retangulo em azul onde podem ser lidas as informacdes relativas a
profissdo e a quantidade de eventos do qual o profissional participa. Para facilitar a

busca, no topo da janela encontra-se um mecanismo de pesquisa.

PROFISSIONAIS Q

Q Procurar .
oy,

K,A,d( -:
&

Oswaldo Silva

[ Garcon

Janete Machado

® Recepcionista
® Participa de 3 eventos

® Participa de 2 eventos

(o Seguranca

® Seguranca
| ® Participa de 1 evento

® Participa de 1 evento

e Manobrista
® Participa de 2 eventos

Marcio Guedes

B Limpeza
| ® Participa de 3 eventos

> v

Figura 86: lista de profissionais cadastrados pelo gestor. Fonte: autor.

Se o usuério selecionar um profissional em especifico, surgird uma nova tela (Figura
87) com dados da pessoa selecionada que forma anteriormente preenchidos, e, em
um campo com contraste de cor, 0s locais em que esta alocado para trabalhar e um

formulario com dados para aloca-lo em um novo evento
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wonssona. @@

Rua Bardo do Amazonas, 635
Telefone: 51 33567891

Email: oswaldo_silva@email.com
RG 2059659836

Lotacao Profissao

Jilia e Sandro Garcon |

15/0114 Preco/hora (RS)

Simpdsio Satide I

17/10/13
Data do pazamento

Simpésio Direito [ p5/10/13

17/10/13
CONTRATAR

Figura 87: janela com detalhes do profissional selecionado. Fonte: autor.

A janela que cuida de manipular informagfes relativas aos profissionais é a janela
que apresenta os detalhes do profissional selecionado na janela da Figura 86. Os
dados que foram cadastrados anteriormente: endereco, telefone, email e RG, agora
sdo exibidos junto com outras informagfes, em campo visual distinto, como 0s
eventos em que o profissional estara trabalhando, que é apresentado juntamente
com a data deste evento. Além disso, neste campo existe um pequeno formulario
para entrada de dados como a profisséo, o preco que o trabalhador recebe por hora
de servico, a data que seu ordenado deve ser pago e um botdo de comando com o
rétulo “Contratar”. Quando este comando € acionado as informagdes sdo enviadas

ao sistema.
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PROFISSIONAL

Oswaldo Silva

Rua Bardao do Amazonas, 635
Telefone: 51 33567891

Email: oswaldo_silva@email.com
RG 2059659836

Lotacao Profissao

5 JilieSandro
AR :

15/01/14

Remuneragao (R$)

Simpdsio Saude 150,00
17/10/13
Data do pagamento

Simposio Direito 25/10/13

17/10/13

\ 7
\ /
\/

Figura 88: janela com detalhes do profissional selecionado na lista de cadastrados. Fonte: autor.

Gerenciar tarefas

A Figura 89 exibe o icone referente a montagem do cenario, em verde. Isso significa
que foi ativado pela presenca do cursor e assim acionou o painel de menu. Neste
painel de menu percebe-se, ao lado de outras, a opgédo “tarefas”. Ela consiste em
gerenciar tarefas e funciona do seguinte modo:
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$ B

Tarefas
Servigos >

Insumos 4

Equipamentos

Figura 89: cursor sobre painel de menu com comando para abertura de janela de tarefas. Fonte:
autor.

7

O usuario é apresentado inicialmente a uma tabela (Figura 90) em que deve
adicionar trés informacdes: a descricdo de uma tarefa, o nimero de dias que demora
para concluir a tarefa, a data de inicio e quais atividades a antecedem — esta
informacédo é dada através de uma letra. A janela conta ainda com um icone que
possibilita a insercdo de uma nova linha, isto €, uma nova tarefa. Também possui
um icone com capacidade de apagar uma linha da tabela. Para que os dados sejam
salvos e o sistema possa, posteriormente, gerar um diagrama com base no tempo

deve-se executar o botdo de comando “Salvar”.



TAREFAS +X 5 X %)

o . Atividade e
Descrigao da tarefa Dias predecessora Inicio

Definir cenario para fotos

Levantar estrutura -
Instalar iluminagao -

10/10/13

Pintar paredes

Posicionar elementos

adesivar paredes

VvV

A

B

A

A
e
N

Figura 90: figura de tela com entrada de dados por meio de tabela. Fonte: autor.

Gestéo do tempo
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Figura 91: caminho para acessar gestdo do tempo, através do icone em destaque. Fonte: autor.

A tela de gestao do tempo — cuja versao apos fase de estruturacao esta Figura 92 e

versdo apos refinamento na Figura 93 — apresenta, do lado esquerdo, uma lista

com fornecedores, profissionais e tarefas; no centro estdo os diagramas, que, com o

auxilio das técnicas de PERT/CPM, apresentam datas importantes.

Sobre
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fornecedores e profissionais, sdo apresentados a data de contratacdo, o dia do
servico e dia do pagamento. Ja as tarefas baseiam-se nas informa¢cfes dadas

anteriormente — dias para terminar a tarefa, atividade predecessora e dia de inicio.

DESCRICAO

LEGENDA

Dia da contratacao

Dia do servico

Dia do pagamento

Data atual

Dia do evento

Tempo extendido

Atrasado
Pequeno prazo
Dentro do prazo

y

Figura 92: tela com diagrama que apresenta a gestéo do tempo. Fonte: autor.

GESTAO DO TEMPO Q

DESCRICAO dstqgssdstqgssdstqqss
Copoplast ®—¢é —Hnm

Fornecedor

MC Bebidas

Fornecedor

Oswaldo Silva
Profissional

Mério Azevedo
Profissional

Definir cenario para fotos
Tarefa

Levantar estrutura
Tarefa

LEGENDA

Dia da contratagao
Dia do servico

Dia do pagamento

Instalar iluminacao

Tarefa Data atual

Pintar paredes
Tarefa

Dia do evento

%% Tempo extendido
Atrasado
Pequeno prazo
Prazo folgado

Posicionar elementos

Tarefa ’ l

Adesivar paredes
Tarefa

Figura 93: janela exibindo diagrama de gestédo do tempo apos fase de refinamento. Fonte: autor.
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Gestao financeira

Além da gestdo do tempo, existe outra funcionalidade: a gestao financeira, que pode

ser acessada através do icone em destaque, na Figura 94.

@ B

o' f;;—-
S s

Figura 94: cursor sobre icone que direciona para gestéo financeira. Fonte: autor.

]

A gestdo financeira — com esboco de tela na Figura 96, e, ap0s a etapa de
estruturacdo, na Figura 96 — através de dados coletados durante cadastros de
fornecedores e profissionais, apresenta uma tabela de leitura com quatro colunas. O
namero do item fica a esquerda e entdo ao seu lado € colocada a data de
pagamento, sua descricdo e o preco, assim, 0 gerenciador de eventos pode
controlar seu gastos e pagamentos. O usuério pode navegar pelo conteddo por meio

de uma seta.
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Data de pagamento Descricao

tem 2

en T I R

item 4

o [ R B

item 6

=
o N I R
ians~

items8

L———
. I N

item 10

item 11

A2

Figura 95: tela referente & gestao financeira ap0s etapa de estruturacédo. Fonte: autor.

GESTAO FINANCEIRA

Data de pagamento Descricao

17/10/13 MV Costrucées
/1 : Fgrafo |
5/11 3 Bebids
27/10/13 Oswaldo Silva
30/10/13 Rémulo Fritz
/ 1 3 Mario Guies

vV

Figura 96: janela que apresenta tabela de leitura de dados referentes a gestéo financeira apds fase
de refinamento. Fonte: autor.
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3.4 Fase de testes

Para verificar as hipdteses € realizado o teste de usabilidade. Os testes de
usabilidade sdo baseados nas heuristicas de Molich e Nielsen e buscam identificar
0s desvios, enganos e erros do usudrio, assim como identificar a eficacia e a
satisfacdo do usuario. Também tem a funcdo de medir a facilidade de aprendizado

através de uma simulacao de uso.

As autoras Preece, Rogers e Sharp (2005) enfatizam que os testes realizados por
especialistas demoram de uma a duas horas em que as interfaces sdo checadas
pelo menos duas vezes. Na primeira sessdo observam o fluxo da interacdo e a
abrangéncia do produto; na segunda, focam elementos especificos e identificam
problemas. Visto que, no presente trabalho, o teste € realizado com profissionais de
gerenciamento de eventos, realiza-se em duas sessfes, de dez a quinze minutos
cada. Apés os profissionais visualizarem a simulacdo da interface, séo feitas as

seguintes perguntas, que vém seguidas dos resultados do teste:

Para avaliar compatibilidade da interface com o mundo real:

e Os titulos, desenhos e ideias utilizados na interface sao familiares para

vocé? (Questdo deve ser respondida com atribuicdo de valor de 1 a 5).

Muito boa
Boa

[ p—
média [N
Pouca
Muito pouca

Controle do usuario e liberdade:

e Foi facil para vocé deixar um lugar em que nao esperava estar? Por exemplo:
sair da janela de novos fornecedores para deslogar-se. (Questdo deve ser

respondida com “sim” ou “ndo”).
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Sim  ———
Nao [ |
Consisténcia e padroes:

¢ A maneira de realizar agcdes semelhantes é consistente? Ou seja, realizando
uma agdo vocé ja imagina como a proxima pode ser realizada? (Questéo

deve ser respondida com atribuicdo de valor de 1 a 5).

-

Muito boa
Boa

média
Pouca
Muito pouca

Prevencao de erros:

e E facil cometer erros? Se sim, onde e por qué? Exemplo: tentar fechar uma
janela da interface, mas, no lugar disso, excluir um fornecedor. (Questéo

aberta).

Sete disseram que nao é facil cometer erros. Um disse que confundiu tela dos
tipos de eventos com areas do evento, outro disse ficou em divida com a

funcao dos icones junto as pedido de servico.
Reconhecer em vez de relembrar:

e Os objetos e as agbes tem consequéncias previsiveis? Quando vocé clicou
num icone, ele o levou para o lugar que vocé imaginava? (Questao deve ser

respondida com atribuicéo de valor de 1 a 5).
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Muito bom
Bom

médio
Pouco
Muito pouco

Flexibilidade e eficiéncia no uso:

e Existem atalhos para os usuarios mais experientes? Ou seja comandos de
acesso que o levam mais rapidamente ao lugar que deseja. (Questdo deve

ser respondida com “sim” ou “ndo’).

Estética e design minimalista:

e Vocé encontrou informagBes desnecessérias e irrelevantes? (Questdo deve

ser respondida com “sim” ou “n&o’).

Sim ‘ ‘ ‘
Nao

Algumas heuristicas, como a compatibilidade entre interface e mundo real,
controle do usuério e liberdade e estética e design minimalista, receberam
uma boa avaliacdo do usuario, sinalizando que estes aspectos foram bem
conduzidos ao longo da metologia pela qual o sistema seguiu. Outras,
porém, como “reconhecer em vez de relembrar’ e “flexibilidade e eficiéncia

no uso”, sinalizam que maiores esfor¢cos poderiam ter sido realizados para
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alcancar niveis maiores de satisfacdo das pessoas que participaram do
teste.
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4 Consideracoes finais

No comeco deste trabalho o problema e as hipéteses foram delineados e ao longo
das etapas eram eles que direcionavam a pesquisa e também o desenvolvimento da
interface. No final do trabalho foi realizado um teste de usabilidade e este teste
felizmente confirmou a expectativa formulada na hip6tese: que na criacdo de uma

interface digital a experiéncia do usuério pode levar a uma adequada usabilidade.

A interface foi desenvolvida através de uma metodologia baseada na experiéncia do
usuario, que se mostrou flexivel, eficiente e consistente. O resultado final foi
satisfatorio no que se refere ao conceito: aspectos como estética e design
minimalista, que faz parte do conceito, receberam uma boa avaliagdo na fase de
testes. Nos testes, que possibilitam ver o comportamento das pessoas, outro

aspecto bem avaliado foi a sincronia da interface com o mundo real.

Sobre a disciplina mais relevante neste projeto, o Design de Interagcdo, percebeu-se
gue se trata de um campo ainda em formacdo e com enormes possibilidades pela
frente, mas por isso mesmo pode ser percebido como um ambiente complexo,
envolvido por muitas ferramentas tecnolégicas diferentes. Sobre o setor de eventos
percebe-se que é préspero e o0s profissionais anseiam por novas ferramentas.
Assim, a expectativa é de que este trabalho possa continuar e lancar-se

comercialmente, colaborando no trabalho de outras pessoas.

Este trabalho passou por muitas etapas até ficar pronto, foram muitos dias
pesquisando o0 assunto, procurando similares, lendo e marcando paginas,
comunicando com profissionais de eventos e criando e refutando ideias. Estes dias
foram importantes de diferentes maneiras: possibilitaram o aprendizado sobre
conhecimentos como teorias sobre interfaces e o aperfeicoamento no uso de
softwares de edicdo de imagens, mas os aprendizados mais valiosos foram a

perseverancga, a consciéncia de compromisso com o projeto e a gratidao.
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ANEXO A — Planejamento de eventos de Bettega (2006)

Objetivos

Devem ser tragados com precisdo no inicio do planejamento pois explicitam o que

se deseja alcancar e estabelecem uma uniformidade de pensamento para a equipe.

Nome
Deve ser a expressao dos objetivos tracados no inicio e ser de facil assimilacéo.

“O nome certo € atemporal, ndo cansa, € facil de dizer e memorizar, representa
alguma coisa e facilita as extensdes da marca.” (Wheeler, 2008, pag. 56), autora que

ainda levanta sete boas qualidades do nome bem elaborado:

E Unico, como também é facil de lembrar, pronunciar e soletrar
+  Permite a empresa construir extensdes da marca com facilidade
- Pode ser registrado, tem dominio disponivel
- Posiciona a empresa para o crescimento, mudancas e sucesso
+  Comunica algo sobre a esséncia da marca
+  Tem conotacdes positivas

+ Se presta para apresentacgao grafica em um logotipo

Publico

Uma definicdo correta do publico para o qual o evento se destina € de fundamental
importancia para o seu sucesso. Através desta informacéo ter-se-4 conhecimento do

namero de convidados e embasamento para a estratégia de comunicagéo.

Local

7

Principal fator para o éxito do evento. Aqui Bettega (2006) ensina que nao s6 é
levado em consideracdo a regido onde o mesmo serd realizado mas também o

préoprio espaco fisico e seus detalhes:

condicdo econbmica dos participantes;
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- facilidade de acesso;
+ condic¢Oes de turismo;
+ hospedagem adequada;

+ concentracéo local dos participantes.

Data e horarios

Também possui importancia basica, pois a marcacdo do evento em data
desfavoravel, que coincida com outros eventos similares, civicos ou religiosos, pode

determinar seu insucesso.

Programacéo visual

A parte tedrica relativa a comunicacao visual é tratada com maior profundidade nos
Capitulo 4.6, e embora ndo esteja direcionada para a realizacdo de eventos pode
fornecer subsidios ao seu desenvolvimento. Mas cabe aqui levantar os pontos

relevantes a comunicacdo do evento e ndo do projeto da interface.

“A redacdo de um convite para a inauguracdo deve conter, de forma clara e em
destaque, o nome da autoridade ou pessoa de alto relevo social, que presidird o

”

ato.”, ressalta (BETTEGA, 2006). Para este tipo de solenidade é conveniénte a
elaboracdo de folhetos a respeito, que serdo também estendidos aos convidados

presentes. Deve haver a preparacao de kits destinados exclusivamente a imprensa.

Em eventos sociais e de datas comemorativas, a redacdo observara devera

observar a clareza da peca sem prejuizo das normas protocolares.

O elementos béasicos ndo podem ser esquecidos: quem convida, tipo de evento, a
presenca de personalidade, local, data, hora, indicar que é intransferivel (se for o
caso), pedir confirmacdo (no setor de eventos utiliza-se a sigla RSVP, abreviatura
de Répondez S'il Vous Plait, expressao francesa que significa "Responda por favor"”)
e telefone para contato na parte inferior a direita. Se também for conveniente, indicar

o traje exigido a esquerda. Na licdo de Bettega (2006).

Em caso de solenidade com lugar marcado, aconselha-se incluir, no convite, uma
data-limite para as confirmac¢des. Expirando esse prazo, sdo consideradas

desconvidadas todas as pessoas que até a data-limite nao formalizarem a


http://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_francesa
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confirmacgédo da presenca. Nesse caso, repassa-se 0 convite a uma outra pessoa. Os
convites devem ser numerados, de modo a facilitar o controle das presencas.

Deve ser feita a entrega com uma antecedéncia minima de dez dias para convites
formais; e oito dias para os menos formais, por meio de entrega direta, oficio ou

correio.

Quando destinado a autoridades, o convite impresso deve ser sempre enviado
anexo a um oficio. Para convites dotados de formalidade deve-se usar o termo

honra e para os menos formais, prazer.

Convites

Devem ter uma boa elaboracao, ser entregues em tempo habil, e motivadores da

participacdo dos convidados.

Lista de convidados

O membro da direcdo do evento que estiver atribuido da selecdo dos convidados

deve ter em mente alguns aspectos:

« evitar convites aleatoérios ou feitos de forma indiscriminada;

Aconselha-se que a pessoas ligadas de forma direta ou indireta ao tema do
evento sejam convidadas;

* sempre que possivel, convidar profissionais dos érgdos de comunicacao que
veiculem matérias ligadas ao ramo de atividades do evento;

+ limites do nimero de convidados conforme o espaco.

Estratégias de comunicacao

A autora aqui registra o planejamento de midia, escrevendo que os meios de
comunicacdo devem estar harmoniazados a natureza da mensagem e o publico-
alvo. Sao utilizados trivialmente jornais, revistas, radio e televisdo. A comunicacdo

por esses veiculos pode ser feita das seguintes formas:
Compra de espagos para anuncios:

+ releases: comunicacéo por meio da publicacdo gratuita e de interesse dos

veiculos, de noticias e reportagens sobre o evento;
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outdoor: de grande valor a comunicacdo de massa;

+ cartazes internos: informativos ou motivacionais, afixados em locais de
interesse;
mala-direta: sistema de informacdo e motivacao;

+ remessa de folhetos, circulares, cartas personalizadas, etc;

+ cartas especiais: autoridades devem ser informados e motivados por meio de
cartas especiais, normalmente oficio;
internet: € aconselhavel que as mensagens a respeito de um mesmo evento

estejam em harmonia. Devem seguir uma filosofia global.

Materiais, servi¢cos e equipamentos

Abordar os aspectos qualitativos e quantitativos.

Planejamento de recursos humanos

Bettega (2006) destaca que, independentemente da dimensdo do evento, deve
existir um responsavel pela sua execucao. Sao varios os setores envolvidos em um
evento: transporte, seguranca, alimentagcdo, comunicagao, recepg¢ao, sonorizacao,
cerimonial, etc., cujas tarefas devem ser executadas por pessoas qualificadas,

podendo ser terceirizadas, ou contratadas por tempo determinado.

Transporte

Muitos eventos exigem o deslocamento dos participantes de sua cidade de origem.
Quando houver uma longa distancia, serd necesséaria uma efetiva aproximacéao entre
os organizadores e uma determinada companhia aérea. A empresa que recerera a
atribuicdo das responsabilidades na coordenacdo do transporte aéreo dos

participantes é chamda de transportadora oficial.

O transporte urbano assume importancia quando o evento ocorrer em local afastado
dos centros de hospedagem. Deve-se tomar providéncias quanto aos transportes

opcionais e coletivos.
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Recepcao

A recepcao aos participantes € o primeiro momento em que 0sS mesmos tém contato
com o "clima" do evento. A recepcdo pode ocorrer nos pontos de chegada
(aeroporto, estacao rodoviaria ou ferroviaria, porto, etc.). Quando isso néao for viavel,

a recepcao deverd ocorrer no recinto de realizacao do evento.

Hospedagem

O fator hospedagem também influi para o éxito do evento e depende do esfor¢o e do

planejamento:

+ escolha de hotéis: de preferéncia devem ser proximos ao local do evento e
gue contemplem varias opcdes de custo de modo a atender a diversidade
econbmica dos participantes;

+ antes mesmo do pronunciamento dos participantes, devem ser reservadas

acomodacdes em hotéis escolhidos (bloqueios);

Por intermédio de correspondéncia especifica, deve-se informar aos participantes
tanto o custo das diérias, quanto as caracteristicas principais dos varios hotéis. Deve-
se informar, também, os prazos e como proceder para confirmar a reserva. (BETTEGA,
2006)

Planejamento financeiro

A indefinicdo dos recursos financeiros torna inviavel qualquer evento. Tem como
caracteristica principal o esforco na previsdo e no planejamento da entrada e da
saida dos recursos financeiros, sempre analisando as possibilidades de patrocinio e

apoio.

Check-list

Aqui, Bettega (2006) elabora uma lista de checagem das atividades e tarefas que
devem ser realizados para que o evento funcione corretamente. Os itens abaixo
obedecem ao principio da generalidade, e sao trazidos de sua obra com poucas
alteracdes, devido ao modo conciso e insubstituivel dos tépicos.Os itens e sub-itens,

nesta etapa devem tomar forma e ser implementados.



Atividades gerais:

. dimensionamento do evento;
. estudo para definicdo do local;
. cronograma das atividades;

. listagem de convidados;

m O O W >»

. preparo da correspondéncia em geral:

» circulares; .

* mala-direta;

F. preparo da correspondéncia especial para:

* Banda da Policia Militar;

* Departamento de Transito;

+ Companhia Estadual de Energia Elétrica;
» Secretaria de Seguranca Publica;

* outros 6rgaos publicos envolvidos.

G. material aos participantes:

* brindes; .
* blocos; .
* pastas;

H. material gréfico:

» fichas de inscricao; .
* recibos; .
+ folhetos; .
* papel e envelope timbrados; .

* programa (técnico e social);

I. material para a imprensa:

* press-release; .
* press-kit;

J. hotel:
+ cartdes de boas-vindas; .
* servigo de informagao/receptivo; .

oficios/convites

(autoridades/palestrantes).

canetas;

crachas.

certificado de participacao;
mapas de localizagao;
convites;

adesivos para veiculos.

fotos.

servigo de turismo;

relagcéo de telefones uteis;

119
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« frutas; » flores, etc.

L. programagcao visual:

* logomarca do evento; » A&reas externas;
* hotéis; + faixas.
* aeroportos;

M. servicos turisticos:

Recursos fisicos:

Local para:

reunides;
jantar/almoco;
coquetel;
imprensa;
sala VIP;

secretaria-geral;

Recursos humanos:

Coordenadores de area:

recepcionistas;
secretaria,

balcao de informacdes;
sala VIP;

* transportes; * programa social,

* passagens aéreas; » elaboracao de tours;

* hospedagem; * receptivo nos aeroportos.

N. outros:

* orguestra (para entoacao de * entrega protocolada;
hinos); locacgédo de veiculos;
banda; exposicao paralela;
show; seguro assisténcia médica.
correio;

informacdes;
pronto-socorro;
estacionamento;
instalacdes sanitarias;
copa/cozinha;

banco/cambio.

plenario;

sala da diretoria;
tradutores;
intérpretes;



* comité de recepcéo;

* assessor de imprensa,
» operadores de som/luz;
* médico/enfermeiro;

* pessoal da copa;

* gargons;

* pessoal da limpeza;

Equipamentos e materiais:
a. para projecao:

» aparelho de DVD;

+ telas, teldes, TV,
b. para sonorizagao:

* microfones;

« amplificadores;

» aparelho de som;

« gravadores;

C. para secretaria:

* impressora;

computador;
* copiadora;

+ telefones;

d. Outros:

* material de copa,;

* uniformes;

» cabine de traducao simultanea;
» extintor de incéndio;

* (gerador;

Cerimonial:;

* mesa para o receptivo;
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pessoal da seguranca;
manobristas;

fotégrafo;

operador de video;

pessoal da manutengéo;
mestre-de-cerimoénias (locutor);

recursos materiais.

projetor multimidia;

caneta laser.

CDs ou arquivos de musica
para ambiente;

midias virgens para gravacgao.

celulares; wa/kie-talkies;
giz;
apagador;

flip chart.

ambulancia,
palanque;
palco;

passarela.

lista de convidados;



livro de presencas;
lista de confirmacdes;
reserva de mesas;
tribuna/pulpito;

mastro e bandeiras;
distribuicdo de lugares
especiais;

Hino Nacional.

Local para alimentacéo:

(coquetel, almoco, jantar)
disposicéo das mesas;
decoracao;

sonorizagao;

pontos de luz;

Pb6s-evento:

prestacao de contas;
avaliacao;

relatorio final;

oficios ou cartas de agradecimento;

album de fotografias;

edicdo de video;

recortes de jornal (clipagem);

impressao em anais.

dimensionamento da mesa
principal;

roteiro para o mestre-de-
cerimonias;

hasteamento de bandeiras.

banheiros;
sinalizacao;
ar-condicionado;
ventiladores;

musica ambiente.
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