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RESUMO

Nos anos noventa, ocorreu uma expansao tecnologica que culminou no desenvolvimento da
World Wide Web, induzindo a globalizacdo para outro patamar. Além disso, a evolugao dos
aparelhos tecnologicos, como o computador, instigaram o aumento do uso da internet no dia a
dia, que com o passar dos anos s6 escalou, se tornando um recurso imprescindivel na rotina
diaria das pessoas no século 21. Diante desse contexto, os websites, ou simplesmente sites,
tornaram-se ferramentas importantes para a criagdo e divulgacdo de informagdes de forma
facil, rapida e acessivel para todos os tipos de usuarios. Pensando nisso, o presente trabalho
propde o desenvolvimento da interface grafica para o website do Fabrique, o nicleo de
prototipagem e design da Universidade Federal do Maranhdao (UFMA), tudo isso por meio do
uso da metodologia de Garrett (2011) que exerce um encontro entre os conceitos de User

Experience (UX) e User Interface (Ul).

Palavras-chave: UX Design; Ul Design; Design de Interfaces; Website; Fabrique.



ABSTRACT

In the nineties, a technological boom occurred that culminated in the development of the
World Wide Web, inducing globalization to another level. Furthermore, the evolution of
technological devices, such as the computer, instigated the increase in the use of the internet
in daily life, which over the years has only escalated, becoming an indispensable resource in
the daily routine of people in the 21st century. In this context, websites, or simply sites, have
become important tools for the creation and dissemination of information in an easy, fast, and
accessible way for all kinds of users. With this in mind, the present work proposes the
development of the graphical interface for Fabrique's website, the prototyping and design
center of the Federal University of Maranhdao (UFMA), all through the use of Garrett's
methodology (2011) that exercises a meeting between the concepts of User Experience (UX)

and User Interface (UI).

Keywords: UX Design; UI Design; Interface Design; Website; Fabrique.
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1 INTRODUCAO

A constante evolucdo social e tecnoldgica aliada a globalizagdo afetou diversas areas,
criando geracdes de individuos que se relacionam cada vez mais com a internet e suas
tecnologias. A criagdo da World Wide Web e expansao do acesso a aparelhos tecnoldgicos nos
anos 90, influenciou principalmente a geracao Z que tem cada vez mais interesse em estar

conectada a internet.

A World Wide Web, conhecida como Web, aliada a internet, tornou-se um grande ponto
de comunicagdo e difusdo de informacdes de forma organizada e acessivel para todos, por
meio de websites de uso pessoal ou corporativo. Nesse contexto, Junior (2017) aponta que as
instituigdes aproveitam-se dos pontos positivos para que os usuarios conhecam e utilizem seus

Servigos.

Como ferramenta relevante, os websites, ou simplesmente sites, apresentam a
oportunidade de criacdo e divulgacdo de informagdes, além de apresentar a caracteristica de
baixo custo na sua utilizagdo, assim obtendo um grande papel como influenciador na
sociedade, principalmente na educagdo como um espaco de compartilhamento do

conhecimento.

Entre as instituigdes de educacdo, ¢ possivel citar as universidades com um dos
grandes utilizadores dos websites, tanto como difusor de informagdes, quanto ampliador de
relacionamento com seus funcionarios e alunos. Para Marques, Silva e Souza (2017) a criagdo
e uso de websites oferecem a academia, discussdes ¢ dados de forma rapida, através de um

recurso interativo.

Os websites sdo sistemas digitais (ou computacionais) interativos por existir uma
relacdo de agdo e resposta entre o usudrio e o sistema abordado. Dentro desse contexto, a
Interacdo Humano-Computador (IHC) e o Design de Interagdo (DI) manifestam-se para

compreender e avaliar a usabilidade desse sistema interativo (ELLWANGER et al., 2015).

Segundo Coelho (2016, p.12) “[...] € preciso existir comandos de controle do usuario
mais as respostas do computador, essas respostas sdo constituidos por uma série de sinais
(graficos, acusticos e tacteis)”. As respostas visuais, isto €, graficas do dispositivo, seja um

computador, tablet ou smartphone, sdo compreendidas e absorvidas pelo usuario por meio de

13



uma interface (user interface) que necessita de uma boa usabilidade, ou seja, que apresente

facilidade de uso e aprendizado.

Os novos websites devem se preocupar também com a questdo da experiéncia do
usuario (user experience) que percorre pelo ato de projetar pensando em como o usuério vai
utilizar a interface ou quais pontos vao afetd-lo positiva ou negativamente durante essa

experiéncia.

Um projeto de website, evidencia-se como um sistema digital interativo, utilizando
principalmente a interface grafica como o maior ponto de comunica¢do com o usuario. Para a
concepg¢do da interface € preciso relacionar conceitos, a partir disso Ellwanger et al. (2015)
aponta que:

[...] o Design de Experiéncia fundamenta-se nas fronteiras entre a IHC e a de DI, as quais
salientam que o objeto e a sua interacdo sdo componentes indispensaveis e
necessarios para que a experiéncia do cliente ocorra de forma satisfatoria por ser
esse o foco central (ELLWANGER et al., 2015, p.34).

Nesse contexto, projetistas e web designers tém o proposito de trabalhar com as
interfaces dos websites relacionando os conceitos citados, ou seja, lidando com as questoes
visuais, informativas e principalmente com a interagdo aliada as necessidades dos usuarios.

Assim, desenvolvendo um website que se relacione bem com os usudrios.

Diante dessa realidade, este projeto tem como finalidade a compreensdo desses
conceitos por meio da elaboracdo de uma interface grafica para o website do nucleo
académico, chamado Fabrique, vinculado ao departamento de desenho e tecnologia da

Universidade Federal do Maranhéo.
1.1 Objetivo Geral

Elaborar uma interface grafica para o site do Fabrique, nucleo de prototipagem e
Design da UFMA, com o proposito de expressar a identidade do nucleo, compartilhar

informagdes internas, além de informacdes da cena geral e académica do Design.
1.2 Objetivos Especificos
e Compreender os temas que cercam o desenvolvimento de interfaces graficas;

e Analisar as necessidades dos participantes do nucleo;

e Desenvolver questdes de User Experience (UX) e User Interface (UI);

14



e Propor concepgdo de uma interface;
1.3 Justificativa

O avango tecnolodgico aliado ao compartilhamento de informag¢des de forma rapida
resultou na expansao das tecnologias de informag¢ao e comunica¢do, que tem como importante
pilar, a internet. Nesse contexto, os websites e redes sociais surgem como resultado das

necessidades de busca, por exemplo, de informagdes ou entretenimento.

Esse novo mundo virtual abre as portas para muitas possibilidades relacionadas a
disseminag¢do de informacgdes, dentre elas, a utilizacdo do marketing e suas técnicas para
melhorar o atendimento e relacionamento com os usudrios. A partir dessas consideracoes,
dentro da realidade de uma universidade, seria importante determinar qual a melhor
plataforma para a divulgacdo de um grande volume de informagdes, as redes sociais ou um

website.

4

Compreender como os ambientes de redes sociais funcionam ¢ essencial para a
limitagdo de uma estratégia. Esses ambientes usam como base o marketing de conteudo, a
viraliza¢do, por meio do alcance de um grande publico e o poder analitico, proporcionando

relevancia e credibilidade (SILVA, 2016).

Entre os principais atributos das redes sociais, existe o senso de comunidade aliado a
capacidade de divulgacao rapida de dados, porém a mesma apresenta uma limitagdo quanto a
quantidade e densidade de informacdo. Segundo Mayfield (2008), outra caracteristica seria a
conectividade e interacdo, onde as midias sociais conseguem conectar pessoas, recursos €

servem como pontes para outros meios, como os websites.

Os websites apresentam-se como plataformas que conseguem acomodar grandes
quantidades de informagdes de modo fécil, atrativo e organizado para que os usudrios possam
explorar. Além disso, dentro de uma universidade, ¢ utilizado em prol da educagdo,
transformando-se em fonte de producgdo, troca e constru¢cdo de conhecimento (MARQUES,
SILVA E SOUZA, 2017). Diante dessa realidade, destaca-se o website, como uma ferramenta
que condiz com as necessidades de um nucleo de pesquisa dentro da universidade, seja sobre
divulgagdo de informagdes densas ou estreitamento de relagdo com os alunos, funciondrios e

pessoas fora da universidade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 World Wide Web e a utilizacao de websites

O século XXI (21) ¢ caracterizado pela constante evolucdo tecnologica e
amadurecimento da relagdo entre seres humanos e dispositivos digitais, cabe salientar que
essa relagdo tem como principio a Human Computer Interaction (HCI), ou seja, a Interacao
Humano-Computador, na qual o usuario interage com uma interface para atingir seus
objetivos. Inicialmente a HCI relacionava-se essencialmente ao homem e maquina, mas o
surgimento da Internet e a transformacao do compartilhamento de informagdes geraram novas
interacdes entre o usuario € os softwares, assim contextualizando a popularizacao da World

Wide Web e os websites, que se tornaram novos campos de estudo para a HCI.

A historia da World Wide Web (WWW ou Web) origina-se em 1989 com Tim
Berners-Lee, membro da Organizagao Europeia para a Investigacdo Nuclear (CERN), que
desenvolveu um sistema de conteido, no qual armazenava e reconhecia associacdes de
informacdes, utilizando como base os conceitos de hipertexto. Esse sistema foi conectado a
Internet ¢ dessa forma foi criada a Web, um sistema com milhdes de paginas (websites) de

informacodes que poderiam ser acessadas remotamente.

Para Santa Rosa e Moraes (2010, p.16), “a medida que a tecnologia evoluiu, foram
desenvolvidos websites cada vez mais ricos em multimidia, com animacdes, graficos, videos,
sons. Contudo, o nimero de problemas de usabilidade aumentou [...]”. A utilizacdo dessa
ferramenta tornava-se cada vez mais presente na rotina das pessoas a partir dos anos 90,
ficando aparente também a dificuldade de uso dos websites, tornando-se enfoque na area de

HCL

Ainda segundo os autores (SANTA ROSA E MORAES, 2010, p.12), o principal
objetivo da HCI ¢ o desenvolvimento de sistemas computacionais interativos com a melhor
eficacia e satisfagdo para o usuario. Esse objetivo envolve a analise da qualidade de uso, ou

seja, como esta a usabilidade do produto.

A usabilidade esta relacionada ao processo de uso do produto, seja fisico ou virtual, e
como ele afeta o usuario com base nos conceitos de eficiéncia, eficacia e satisfagdo. A partir

disso, Nielsen e Loranger (2007) apontam que:
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A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de algo.
Mais especificamente, refere-se a rapidez com que os usuarios podem aprender a
usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau
de propensdo a erros ¢ o quanto gostam de utiliza-la (NIELSEN; LORANGER,
2007, p.16)

Nessa abordagem, percebe-se que interfaces graficas, como websites, que sio
utilizadas diariamente, devem ser desenvolvidas priorizando os objetivos e necessidades que o
usuario apresenta. Dentro desse cenario, Nielsen (2020) desenvolveu 10 principios ou

heuristicas que podem guiar as questdes de usabilidade em uma interface grafica (Figura 01).

Figura 01 - Heuristicas de usabilidade em interfaces graficas.

10 Heuristicas de Usabilidade - Jakob Nielsen (2020)

VISIBILIDADE DO STATUS DO SISTEMA

0Os usuarios devem ser informados por meio de feedback sobre o que esta
acontecendo (estado do sistema).

yBll CORRELAGAOD ENTRE 0 SISTEMA E 0 MUNDO REAL

0 sistema deve utilizar palavras, frases, conceitos familiares ao usudrio, ou seja, uma
linguagem conhecida.

kIl CONTROLE E LIBERDADE PARA O USUARID

Devem existir “saidas de emergéncia® para que o usudrio consiga reverter uma
agao indesejada.

A CONSISTENCIA E PADRONIZAGAOQ

Criar uma unidade coesa, onde o usuario nao precise guestionar se elementos
diferentes significam a mesma coisa.

LI PREVENCAO DE ERROS

Elimine as condigbes propensas a erros e dé aos usuarios uma opgao de
confirmagao antes de realizar a agao.

S RECONHECIMENTO EM VEZ DE MEMORIZACAQ

Minimize a carga de meméria do usudrio tornando os elementos, agdes e opgdes
visiveis para o usuario.

7 FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA DE USO
Fornecer aceleradores como atalhos para os usudrios mais experientes (permitir a
persnoalizagao).

Bl ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA

Evitar elementos desnecessérios que distraiam os usudrios das informagées de que
realmente precisam.

Il AJUDE 0S USUARIOS A RECONHECER, DIAGNOSTICAR E RECUPERAR-SE DOS ERROS

As mensagens de erro devem estar em uma linguagem simples, indicar o problema
e sugerir uma solugao.

(/B AJUDA E DOCUMENTACAOQ

Fornecer a documentagdo e o suporte para ajudar o0s usuarios a entender como
concluir suas tarefas.

Fonte: Jakob Nielsen (2020). Adaptado pela autora.

Essas heuristicas fazem parte da busca pela melhor interagdo entre usuario e interface.
De acordo com Nielsen (2012), “Na Web, a usabilidade ¢ uma condicdo necessaria para a
sobrevivéncia. Se um site for dificil de usar, as pessoas vao embora”. Assim, € possivel notar
a importancia da usabilidade na condu¢@o de uma boa experiéncia do usudrio, sem distingao

de dispositivo utilizado.
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E importante enfatizar como o facil acesso a smartphones e tablets, tornou necessario
o desenvolvimento de websites que se apresentavam visualmente de formas diferentes em
telas com tamanhos diferentes. Essa concepcao resulta em um website responsivo, onde a
pagina web adapta-se aos diferentes ecrds por meio de mudancas nas funcdes e posicdes de

elementos do layout. Acrescenta-se, ainda, que segundo Coelho (2016):

Desenvolver interfaces para a web requer considerar algumas boas praticas de
design e programagdo, ¢ ainda devemos pensar em situag¢des de utilizagdo desta nova
internet, levando em conta algumas dimensdes como: acesso em qualquer lugar, em
diferentes dispositivos, usabilidade da aplicagdo, desempenho e acessibilidade

(COELHO, 2016, p. 13)

Dessa forma, refor¢ando a necessidade de um bom planejamento no projeto de um
artefato web para apoiar o usuario durante o uso, melhorando sua experiéncia em diferentes

dispositivos com acesso a internet.
2.1.1 Design como ferramenta para websites

Os websites sao interfaces graficas digitais, ou também conhecidas como Grafical
User Interface (GUI), que participam do contexto da interagdo humano-computador, ou seja,
estdo constantemente planejando meios para atender as necessidades do usuario. Nessa
perspectiva, Cardoso (2016, p.194) afirma que “as interfaces precisam ser projetadas. Ai entra
a enorme importancia histoérica do design. As redes ndo nascem prontas nem se mantém

operacionais sozinhas”.

O design manifesta-se nos niveis de compreender, planejar e executar, assumindo o
papel de planejador e organizador como consequéncia do seu modo operacional, que envolve
a compreensdo das necessidades do usudrio para solucionar possiveis problemas que o
artefato causaria ao usuario. Dependendo do artefato, seja fisico ou digital, o design, como
area de atuagdo, conseguiu expandir-se para suprir as necessidades apresentadas por cada
projeto. Fernandes (2015, p 27) aponta que “independente da ramificacao que o Design tenha
— Design de produto, Design de interiores, Design de Moda, Design Grafico, Design da

Informacao, etc. — estard sempre preocupado com a finalidade e o contexto de uso”.

No que diz respeito aos websites, cabe salientar que esse ambiente digital ¢ composto
por paginas com layouts, que utilizam elementos graficos como cor, imagens, texturas e
tipografias, entre outros, para expor conteudos através de funcionalidades, ativadas por meio
de cddigos. O desenvolvimento dos componentes apontados anteriormente, refletem no

conceito de Web Design, uma base da concepg¢do de ambientes digitais, que utiliza
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ramificagdes especificas do design e outras areas técnicas de ciéncia da computagdo
(BUHLER, SCHLAICH e SINNER, 2018; GARRETT, 2011; HAHN, 2020; PREECE,
ROGERS e SHARP, 2013; SKALAR, 2011). A figura 02 representa visualmente esses

conjuntos de conceitos que estruturam o Web Design para a concep¢ao de um website.

Figura 02 - Diagrama de composi¢do do Web Design.

Programacao - Desenvolvimento
Criagdo de cddigos e analise de dados.
- HTML;

- C55;

- JavaScript;

- Databases;

- Framewaorks;

WEB
DESIGN

User Experience User Interface

Design (UXD) Design (UID)

Voltado para as necessidades Voltado para os requisitos

de uso do usuario. funcionais e informacionais
- Design Visual ou Grafico; da interface.

- Design de Interface; - Design Visual ou Grafico;

- Design de Interagdo; - Design de Interagdo;

- Design de Informagao; - Design de Navegagao;

- Design de Navegagdo; - Design da Informagao;

- Arquitetura de Informagao;

Fonte: BUHLER, SCHLAICH e SINNER (2018); GARRETT (2011); HAHN (2020); PREECE, ROGERS e
SHARP (2013); SKALAR (2011). Adaptado pela autora.

E possivel perceber, na figura 01, que as areas de design destinadas ao projeto de
artefato Web, estruturam-se nas questdes de uso e finalidade, bem como gerar uma boa
experiéncia ao usudrio através do campo de interagdo funcional e informacional. Essa
definicdo ¢ um reflexo do User Experience (UX) e do User Interface (Ul), duas abordagens

aplicadas ao desenvolvimento de artefatos Web.
2.2 User Experience (UX) e User Interface (UI)

User experience (UX) e User interface (UI) sdo areas que desempenham grandes
papéis no desenvolvimento de um website, nos quais se influenciam mutuamente para

contemplar as necessidades dos usuarios de diferentes idades.

A experiéncia do usuario, também conhecida como UX (User Experience), diz
respeito a interagdo homem-artefato e as repercussdes no usuario. Para Fernandes (2015, p.85)
a UX determina “suas primeiras impressoes do artefato, no primeiro momento, passando pela
qualidade de uso (Usabilidade), finalizando com as impressdes finais que o usudrio retém

apos o uso”. A qualidade de uso ¢ traduzida pelo conceito de usabilidade, que € técnico, e
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relaciona-se diretamente com o processo da experiéncia do usuario, que ¢ emocional. Preece,
Rogers e Sharp (2013, p.41) associam ambos conceitos a partir de metas para o melhor

desempenho da interacao (Figura 03).

Figura 03 - Ciclo de metas de usabilidade e de experiéncia do usuario.

METAS DE EXPERIENCIA DO USUARIO
divertido
satisfatorio /— \ Em%ﬁliggsgggme
EFICIENTE
FACIL
MEMORIZAGAQ EFICAZ
agradavel NO USO compensador
Metas de
Usabilidade
interessante FACIL incentivador de
COMPREENSAOD SEGURO criatividade
DE BOA
UTILIDADE
proveitoso \ —/ Esleticap}enlle
aprecidve
motivador

Fonte: Preece, Rogers ¢ Sharp (2013, p.41). Adaptado pela autora.

Nessa abordagem, percebe-se que o processo da experiéncia contempla os sentimentos
desencadeados pela interacdo entre o individuo e o produto/servigo oferecido, o que resulta
em impressdes finais que definem a satisfacdo da experiéncia. Assim, a experiéncia mostra-se
como um dos pontos de partida para definir o sucesso ou fracasso de um website. Segundo
Garrett (2011, p.10, tradugdo da autora):

Independentemente do tipo de site, em praticamente todos os casos, um website ¢
um produto de autoatendimento. Nao ha nenhum manual de instrugdes para ler com
antecedéncia, nenhum seminario de treinamento para participar, nenhum
representante de atendimento ao cliente para ajudar na orienta¢do do usudrio no site.

Ha apenas o usuario, enfrentando sozinho o site, apenas com sua inteligéncia e
experiéncia pessoal para guid-lo. (GARETT, 2011, p.10, tradugdo da autora)

Ao se pensar em websites, 0 usuario interage constantemente com muitos elementos,
como funcionalidades, conteudos, estética, entre outros. Lowdermilk (2013) acredita que o
UX engloba a experiéncia com o produto de software tanto por meio das funcionalidades
quanto pelo visual. E diante desse contexto que a relagio entre UX e UI torna-se essencial

para o desenvolvimento de websites.

A user interface (Ul), ou interface do usudrio, refere-se ao artificio que conecta o

usudrio com o sistema computacional, ou seja, a interface grafica, uma area de interacdo na
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qual o usudrio relaciona-se com as funcionalidades, comandos, conteudos informacionais e
visuais. Acrescenta-se, ainda, que esses elementos compdem a estrutura de um website. Nesse
contexto, El-Sherbiny (2020) aponta que a UI facilita a comunicagdo entre seres humanos e

dispositivos como computadores ou celulares.

A relacdo entre os seres humanos e um website parte do contexto de comunicagao, no
qual a interface grafica assume o papel de meio, um canal onde o receptor interpreta todas as
informagdes ou dados disponiveis. Diante disso, Pinto (2021) aponta que as interfaces
graficas, enquanto sistemas de comunicacdo, requerem o mesmo tratamento estético e

funcional de design que outros sistemas de comunicagao.

Acrescente-se, ainda, que a interface grafica de um website incorpora uma variedade
de elementos, nos quais cada um abrange uma fun¢do dentro do sistema de interacdo, seja,
para ajudar o usudrio a executar uma agdo ou informa-lo de algo diretamente ou
subconscientemente, mesclando aspectos informacionais e visuais (BEAIRD, WALKER e
GEORGE, 2020; BUHLER, SCHLAICH e SINNER, 2018; GARRETT, 2011; HAHN, 2020;
SKALAR, 2011;). Nesse contexto, a figura 04 dispde os elementos da anatomia de uma

interface grafica de website.

Figura 04 - Elementos anatomicos da interface grafica de website.
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onde ficara o espaco em branco (white space), ou seja, as areas de respiro para a orientacdo do olho do usuario.
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NAVEGACAO organizando os contelidos visuais e informacionais por meio de segmentos gerencidveis sem sobrecarregar o
usudrio (botbes, menus, hyperlinks, barras de pesquisa e etc.).
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CABECALHO ndica o inicio da pagina que o isudrio estd, além de apresentar estaca por meio de uma barra
usuario esta e apresenta-se como . S L visual as informagdes introdutdrias
(HEADER) ; ph 4 contelidos visuais e informacionais p
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hyperlinks para as telas principais. as paginas principais. . BACRL
i E a parte central que contém os assuntos propostos e condizentes com a finalidade do website. Sdo textos,
CONTEUDOS imagens, videos, icones e todo material, seja visual ou informacional, que interage com o usuario através de
seus objetivos e mantendo-0 no website o maximo possivel.

Fonte: BEAIRD, WALKER e GEORGE (2020); BUHLER, SCHLAICH e SINNER (2018); GARRETT (2011);
HAHN (2020); SKALAR (2011). Adaptado pela autora.
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Nessa abordagem, percebe-se que a user interface (UI) trabalha com elementos que
estimulam de muitas formas o usudrio, mesmo que seja quase imperceptivel pela velocidade
de processamento do cérebro humano. Assim, segundo Buhler, Schlaich e Sinner (2018, p.16)

a concepcao de uma interface vai além da preocupagao de criar uma superficie bonita.

E ao considerar essa perspectiva, ¢ importante enfatizar que os elementos previamente
apresentados devem ser consistentes e harmodnicos entre si, ou seja o design deve ser
planejado funcionalmente, informacionalmente e esteticamente para que o usudrio entenda os
padrdes e familiaridades na estrutura da interface grafica, facilitando sua experiéncia e assim

gerando a pretensao de acessar novamente o website.
2.2.1 UX & Ul design: areas de vinculo

No Web Design, o UX trabalha com o aspecto emocional e subjetivo, ja o Ul atua com
a interagdo e a superficie de um website, ambos integralizam-se a partir de uma relacdao de
interdependéncia para estabelecer um produto digital eficaz, eficiente e satisfatorio para que
os usuarios alcancem seus objetivos finais. A partir disso Amira, Wagino e Budayasa (2022,

p.84, tradugdo da autora) apontam que:

Antes de desenvolver um aplicativo ou codifica¢do, o primeiro passo que deve ser
dado ¢é o desenvolvimento da UI/UX para que tenha uma boa qualidade em termos
de facilidade de uso, eficiéncia e satisfacdo do usuario. Desenvolvimento UI/UX
necessita de investigacdo aprofundada para optimizar a experiéncia do usuario
enquanto se cria um ecra atractivo. (AMIRA, WAGINO E BUDAYASA, 2022, p.84,
tradugdo da autora)

Ao pensar no desenvolvimento de um website, o design manifesta-se a partir de varios
conceitos que buscam o planejamento e organiza¢do de aspectos funcionais, informacionais e
visuais. O contraste entre UX e Ul design baseia-se na sensacdo geral da experiéncia e como
sdo os componentes visuais ¢ funcionais da interface, mas ambos conduzidos pela interacao

de formas diferentes (BRANSON, 2020).

Diante dessa realidade, ¢ importante iniciar a contextualizagdo do interaction design
(IxD), ou design de interagdo, uma das areas frequentemente visualizadas entre UX e UIL. O
design de interacdo preocupa-se em como o produto interativo relaciona-se com o usudrio,
analisando o contexto de uso, quem ¢ o usudrio e seus objetivos. Em funcdo disso, sdo
utilizados os principios de usabilidade. Rogers, Sharp e Preece (2013) apontam que o objetivo
do design de interagdo ¢ utilizar a usabilidade no processo de design para criar um produto

interativo que seja facil, agradavel de utilizar e eficaz na perspectiva do usuario.
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O design de interacdo voltado ao website, procura compreender e projetar os
componentes anteriormente apresentados, ndo pensando apenas na experiéncia por meio das
fungdes, mas também preocupando-se com os aspectos visuais € informacionais que
comunicam algo para os usudrios. Para Cooper (2014, p.23, traducao da autora), “o design de
interagcdo estd focado na concepcdo do comportamento, mas também preocupa-se em como

esse comportamento se relaciona com a forma e o conteudo.”

Esses aspectos e preocupagdes relacionam-se com o conceito de design de navegacao,
um componente da contextualizacdo da interagdo, no qual baseia-se em gerar conexdes entre
os conteudos e as paginas do website, guiando o usuario de um ponto para o outro a partir de
seus objetivos. Garrett (2011) ressalta que o design de navegagao relaciona-se com a estrutura
e a intercomunicagdo dentro do website para que o usuario visualize os conteudos, ou seja, as

informacodes presentes na pagina web.

Ao pensar em informagdo dentro de um website, o Information Design, ou design de
informacao (DI), encontra-se como um organizador do conteudo informacional na pagina
web, fazendo com que o receptor da mensagem compreenda facilmente. Para Gad (2018, p.6,
traducdo da autora) existem alguns elementos constantes quando se fala de DI, “[...] usudrios,

cognicdo, percepgdo, compreensao, eficiéncia e eficacia”.

Ainda segundo o autor (GAD, 2018), o DI dispde as informacdes visualmente
estruturadas e verbalmente elaboradas para ajudar na compreensao, percep¢ao € navegagao na
pagina web sem frustragdes e/ou caréncia de assisténcia. Dessa forma, o designer ira conduzir
a comunicagdo visual dentro do website através do uso de elementos graficos e dados

informacionais.

Os conceitos apresentados anteriormente sdo utilizados pelo design para apoiar-se na
arquitetura da informacao (Al) que atua através de quatro sistemas sustentados pelo contetdo,
usudrios e contexto disponiveis para projetar a informag¢dao no layout e a composi¢cdo do
conteido (FERNANDES, 2015). A figura 05 retrata a relacdo entre os sistemas de

organizagdo, rotulacdo, navegagdo e busca que sao utilizados na Al de um website.
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Figura 05 - Quatro sistemas de Arquitetura de Informagao.

Organizagao

Rotulacao

Navegacao

Busca

Fonte: Fernandes (2015). Adaptado pela autora.

Os quatro sistemas de Al representam o conjunto de componentes que transformam os
websites em ambientes informacionais organizados para serem facilmente acessiveis. O
primeiro sistema, fala a respeito da organiza¢do, dedicando-se a informagdo através da
hierarquia e categorizacdo dos elementos, formando blocos de informagao dentro da estrutura
do website. Esse sistema pode ser composto por esquemas organizacionais e estruturas
organizacionais que trabalham respectivamente com o agrupamento de itens de contetdos e
relaciona esses itens de conteudos com grupos dentro do contexto do website (ROSENFELD,

MORVILLE E ARANGO, 2015).

O sistema de organizagdo relaciona-se diretamente com o sistema de rotulagdo, que
designa termos, icones e titulos para dar sentido aos elementos e areas do website, assim
comunicando-se facilmente com o usudrio. Fernandes (2015) aponta que o sistema de
organizacdo determina a categorizacdo mas ¢ o sistema de rotulagdo que define os nomes e
signos a serem usados. O pentltimo sistema, refere-se a navegacao, orientando o usuario pelo

conteudo e areas do website através das camadas: global, local e contextual (Figura 06).
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Figura 06 - Sistemas de navegagao.
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Fonte: Rosenfeld, Morville e Arango (2015). Adaptado pela autora.

A navegacdo global estende-se como um sistema presente em todas as paginas do
website, como por exemplo a barra de navegacao fixa na parte superior da pagina, por outro
lado temos o sistema local, que representa um complemento para o global, assim
identificando-se como a categorizagdo e especificacdes dentro desse sistema maior.
Acrescenta-se ainda o sistema contextual, no qual ¢ estabelecido conexdes entre contetidos,
um [/ink que leva a outro conteudo, ou seja um assunto relacionado (ROSENFELD,

MORVILLE E ARANGO, 2015).

O ultimo componente da Al, sistema de busca, é responsavel pela pesquisa de
informacodes através de palavras-chaves que resultam em um conjunto de paginas e/ou areas
do website relacionadas ao que foi pesquisado. E importante enfatizar que a interlocugio entre
os sistemas na Al ¢ algo constante que favorece a visualizagdo das informagdes presentes no
website. Baseado nesse contexto, afirma-se a relevancia da visualizagdo do todo para uma
experiéncia completa, assim ¢ importante identificar o design visual como suporte para

reunido harmonica de todos os fatores visuais e informacionais em um website.

O termo descrito anteriormente, ¢ aplicado atualmente dentro do mercado tecnoldgico,
assim o design visual tem como foco a presenca online das marcas, por outro lado, temos o
designer grafico que utiliza como ferramenta o design visual. Seckler (2015) aponta que a
dimensao do design grafico no website ¢ o design visual. Tal fator cria uma linha ténue entre

as duas areas quando o assunto ¢ comunicagao (Figura 07).
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Figura 07 - Diferengas entre design grafico e design visual.
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Fonte: University of the People (2022). Adaptado pela autora.

Essa perspectiva situa o design visual como a ferramenta responsavel pela criagdo do
contexto da marca dentro de ambientes digitais, ou seja, realiza-se a configuracdo de toda a
identidade visual da marca para unificar a comunica¢do com outras plataformas. A
importancia do design visual ¢ retratada por Garrett (2011), que afirma:

A comunica¢do da identidade de uma marca, por exemplo, ¢ um objeto estratégico
comum para um website. A identidade de uma marca surge de muitas maneiras - na
linguagem que utiliza ou na concepgdo da interagdo da funcionalidade do seu site -

mas uma das principais ferramentas utilizadas para comunicar a identidade de uma
marca € o design visual. (GARETT, 2011, p.137, tradug@o da autora)

O design visual incorpora ao website toda a configuracdo de elementos visuais como
layouts, tipografias, esquema de cores, imagens e videos. Utilizando esses elementos como
ferramentas para desenvolver uma interface (UI) através de trés principios de usabilidade
visual (consisténcia, hierarquia e personalidade) que influenciam recursos web e aplicativos,

ou seja, ambientes digitais (Figura 08).

26



Figura 08 -Principios de usabilidade visual

Interface
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Fonte: Schllatter e Levinson (2013). Adaptado pela autora

E importante salientar que esses trés principios sdo aplicados para que o usudrio seja
exposto a padrdes, ou seja, uma estrutura logica com dire¢des de facil acesso para facilitar o

uso dos ambientes digitais. Nesse contexto, Schlatter e Levinson (2013) apontam que:

Pode-se pensar nos meta-principios como se fizessem parte de uma linguagem.
Consisténcia e hierarquia sdo a gramatica que as pessoas aprendem enquanto
utilizam o seu aplicativo: os elementos basicos que definem a forma como a lingua
deve ser falada. As "palavras" que fala (ou seja, as caracteristicas visuais que sdo
escolhidas para transmitir a sua mensagem) criam a personalidade do seu aplicativo.
(SCHLATTER e LEVINSON, 2013, p.14, tradugdo da autora)

O principio de consisténcia € estabelecido a partir da coeréncia e regularidade entre os
elementos da interface, dessa forma o usudrio consegue interagir rapidamente e cria uma
memoria de padrdes, como por exemplo, em um website, um botdo que fica sempre no
mesmo local. O segundo principio, a hierarquia, envolve a importancia e o destaque que os
componentes possuem dentro da interface, influenciando quais sdo as posicdes, cores,
tamanhos e entre outros fatores que atuam para melhorar essa percepgao sobre o que deve ser
notado primeiro na interface. Por fim, temos o principio de personalidade que caracteriza-se
pelos aspectos visuais da interface relativos a aparéncia e comportamento da interface, como
layout, cor, tipografias, imagens, controles e suas capacidades de interagdo (SCHLATTER E

LEVINSON, 2013).

Acrescenta-se, ainda, que os elementos durante esse topico, conseguem reunir trés

aspectos importantes para o design que sdo descritos por Lobach (2001), a func¢do pratica,

27



estética e simbolica dos produtos. O projeto foco desta pesquisa ¢ um website que deve

relacionar-se de forma favoravel e acessivel com o usuario através do UX e Ul
2.3 Objeto de estudo: Fabrique - Nucleo de prototipagem e design

O Fabrique apresenta-se como um nucleo de pesquisa com foco em prototipagdo e
design que estd vinculado ao curso de Design-UFMA, oferecido pelo Departamento de
Desenho e Tecnologia (DEDET) da Universidade Federal do Maranhdao (UFMA) e localizado

no Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologias (CCET).

O nucleo responsabiliza-se pelas pesquisas no ambito do design e prototipagem,
valendo-se da discussdo na teoria e consequentemente aplicando esses conhecimentos por
meio da pratica, ou seja, materializando ideias e projetos. Para a realizagdo de toda
organizacao, o Fabrique divide-se em trés setores: setor administrativo, departamento pessoal

e por ultimo, a comunicacdo e marketing.

O primeiro, setor administrativo, trabalha com o planejamento e gestdo estrutural do
nucleo e das pesquisas a serem desenvolvidas, além disso lida com a manutencao da sede do
nicleo e administragdo financeira. O segundo setor, fica encarregado pelos recursos humanos,
acompanhando os participantes do nucleo desde o processo de admissdo até o fornecimento
de certificados e outros documentos. Por ultimo, o setor de comunicagdo e marketing,
refere-se a comunicacdo externa do nucleo, por meio de midias digitais, ou seja, exerce a

gestdo da marca “Fabrique” (Figura 09).
Figura 09 - Marca atual do Fabrique.

@ QU E

Fonte: Fabrique - nticleo de prototipagem e design da UFMA

A comunicacdo externa, a partir do setor anteriormente citado, tem o papel
fundamental de criar estratégias para a produgdo de conhecimento, além de mostrar o que ¢ o

nucleo, o que ele faz e quais temas sao abordados em suas pesquisas, expondo de forma
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transparente e compreensivel por meio dos meios digitais. Dessa forma, destaca-se o poder de

um website para um nicleo académico.

O website amplia o espaco de discussdo dos temas relevantes para o nucleo, além de
facilitar o acesso a esses contetidos, gracas aos smartphones e computadores. Nesse contexto,
Marques, Silva e Souza (2017) apontam que:

A construgdo e o uso de website no desenvolvimento de pesquisas cientificas
despontam como suportes que facilitam a aprendizagem colaborativa online; nesse
sitio eletronico, a informagdo ¢ armazenada nao de forma estatica, ¢ sim dindmica.

As discussodes e os dados sdo acessados e atualizados com certa rapidez, além de ser
um recurso interativo. (MARQUES, SILVA E SOUZA, 2017, p. 25)

Vale ressaltar que o Fabrique tem como um de seus objetivos, tornar o conhecimento
sobre design mais acessivel, o que refor¢ca a necessidade de producdo de conteudo online
sobre o design e seu cenario atual, como eventos, congressos, concursos € premiacdes por

meio do website e outras plataformas digitais.
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3 METODOLOGIA
3.1 Caracterizagdo da pesquisa

De acordo com sua natureza, o projeto apresenta carater exploratorio, buscando a
compreensdo e aplicacdo da teoria, através do método de pesquisa Design Science que inicia
com a compreensdao do problema, orienta-se para a geragdo de alternativas, em seguida o
desenvolvimento do artefato para chegar na etapa de avaliagdo e futuramente a conclusio. E
importante ressaltar que a pesquisa concentra-se no desenvolvimento e avaliacdo de um

artefato, com ou sem participacao direta do usuério (SANTOS, 2018).

Para o desenvolvimento da interface grafica do website, o projeto abordara o Design
Centrado no Usudrio (DCU), que consiste em projetar buscando atender as necessidades de
usabilidade do ser humano, considerando que a interface grafica do site ¢ um artefato que

relaciona-se diretamente com o usuario.

Um website ¢ um self-service product (produto de autoatendimento) e se torna cada
vez mais importante uma aplicagdo voltada para o DCU e a experiéncia do usuario,

proporcionando discussdes sobre como melhorar esse produto (GARRETT, 2011).

Nesse contexto, o projeto iniciara com um levantamento bibliografico sobre os temas
que cercam o desenvolvimento de interfaces graficas de websites, no qual posteriormente
utilizou-se a metodologia proposta por Jesse James Garrett no livio Os Elementos da
Experiéncia do Usuario (Figura 10). O método constitui-se por cinco etapas projetuais,
comegando de baixo para cima, que concentram-se nas questdes funcionais e informacionais

do produto.
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Figura 10 - Abordagem DCU e diagrama do método.

Design Centrado no Usuéario
Questdes de funcionalidade | Questdes de informagao
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Fonte: Adaptado e traduzido de GARRETT (2011).

A partir da questdo mais abstrata, como a primeira etapa projetual, a estratégia
baseia-se na compreensdo dos objetivos do produto e quais sdo as necessidades do usuario. A
defini¢do desses dois aspectos passa pelo levantamento de informagdes, metas e assimilagao
sobre a identidade da marca que sera representada pelo website, além disso, ¢ necessario
compreender o publico que terd acesso a ele (GARRETT, 2011). Dessa forma, foram
levantadas as seguintes ferramentas para a constru¢ao dessa etapa: SW and H com Problem
Statement (LEWRICK, LINK e LEIFER, 2020), briefing (PAZMINO, 2015; PHILLIPS,
2015), aplicacdo de questionarios via Google Formularios, personas e cenarios (PAZMINO,

2015) e por ultimo a Analise comparativa SWOT (PAZMINO, 2015).

A préxima etapa, chamada de escopo, evidencia como esséncia a identificacdo das
especificagdes de funcionalidades e definicdo dos requisitos de contetido presentes no
website. Para o desenvolvimento dessa etapa serd necessario a aplicacdo da ferramenta de

Pazmino (2015), sendo ela, requisitos de projeto.

A terceira etapa, estrutura, estd no meio termo entre questdes concretas e abstratas do
projeto, ¢ composta por Design de Interagdo e Arquitetura Informacional. O design de
interacdo idealiza a execuc¢do e completamento de tarefas, ja a arquitetura de informagao,
elabora a transmissdo de informagdes a um usudrio, considerando que um interfere no outro
(GARRETT, 2011). Nesse contexto, sera utilizada primeiramente uma lista de defini¢ao para
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o conteudo e funcionalidades, em seguida, foi elaborado o diagrama de arquitetura

(GARRETT, 2011).

A etapa de esqueleto define como a interface funciona, baseando-se nos conceitos e
praticas de Design de Interface, Design de Navegagao e o Design de Informag¢dao como parte
influenciadora dos primeiros conceitos citados. Nessa etapa foi desenvolvida uma tabela a
partir da ferramenta cinco dimensdes do design de interacdo (INTERACTION DESIGN
FOUNDATION, 2015) para em seguida, comegar a materializa¢ao do projeto, assim reunindo
as decisOes tomadas, a partir da ferramenta Wireframe (GARRETT, 2011), uma estrutura em
baixa fidelidade do website. A ferramenta serve como referéncia visual para a proxima etapa,

superficie (GARRETT, 2011).

A ultima etapa, relacionada a superficie, fundamenta-se no Design Visual. Garrett
(2011) aponta que essa etapa trabalha o design sensorial, reunindo contetudo, funcionalidade e
estética no design final, utilizando como base o Style guide, a partir da identidade visual do
objeto de estudo, elaborando um wireframe de alta fidelidade. Dessa forma, completando o

processo através do diagrama (Figura 11).

Figura 11 - Diagrama completo do método

Design Centrado no Usuario
Questoes de Questdes de
funcionalidade informacao
Concreto ( 7 / y
5UP£ /ﬂi([i //iyi/ ’ Uniao do conteudo,
- = funcionalidade e estética
Elfw. - lesip e Desi e
E i dinsy Desenvolvimento de
T Desyn o formifio = * Wireframes
| ura — 7 —
Eg”u /iﬁj{i/{# /ﬁff[///f/d’f? Idealizar a execucao das tarefas
; ﬂ/ﬁfifiﬂ NIoIMe/one: ' " eatransmissio da informacao
) _
Egcop [-;/Vf‘?’/f’ﬁf""! A2 [69‘!{1?! ' Requisitos de Projeto, desenvolvimento
/‘3‘”6’&’/74’/.’"/ 08 Lonfeditos > de Cenarios e a Analise Funcional
léyi . Ly )
fa/ /f?fﬁfj/ﬁﬂ?ﬂ /(ﬂg”ﬂ___ Briefing, Persona e Anilise de
ivato Ef ﬂj/‘, Iﬁ/ﬂi ” }%, /f/fé’ > Similares ou Paramétrica

Fonte: Adaptado e traduzido de GARRETT (2011).
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As etapas previamente descritas, principalmente a superficie, serdo elaboradas dentro
do contexto visual e informacional ja desenvolvido para a identidade do Fabrique. Dessa

forma, o projeto apresentara como resultado a prototipagem da interface grafica do site para o

cliente, ou seja, o nicleo de design citado anteriormente.

3.2 Etapas e Procedimentos Adotados

Etapas Procedimentos adotados Ferramentas adotadas
Compreensao do Problema e |- 5W and H com Problem Statement
Objetivos (LEWRICK, LINK e LEIFER, 2020);
- Briefing (PAZMINO, 2015; PHILLIPS,
2015);
Compreensdo da necessidade | - Aplicacdo de questionarios via Google
ESTRATEGIA | dos usuérios Formularios;
- Personas e cenarios (PAZMINO, 2015;
(LEWRICK, LINK e LEIFER, 2020);
Compreensao do que existe Anadlise comparativa - SWOT
no mercado (PAZMINO, 2015);
Defini¢ao do conceito, - Requisitos de projeto (PAZMINO,
ESCOPO funcionalidades e requisitos [ 2015);
importantes
Definigao da estrutura - Lista de defini¢do (contetudo e
ESTRUTURA | conceitual, conectando funcionalidade);
conceitos que foram - Diagrama de arquitetura (GARRETT,
definidos. 2011);
Defini¢ao dos aspectos - Five (5) dimensions of interaction
funcionais da interface design (INTERACTION DESIGN
ESQUELETO | grafica: organizagdo dos FOUNDATION, 2015);
elementos, aspectos - Wireframes - baixa fidelidade
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informacionais e de

navegacao

(GARRETT, 2011);

SUPERFICIE

Defini¢ao dos elementos

estéticos da interface grafica:

cores, padrdes, tipograficas,

imagens, etc.

- Style guide: 1dentidade visual do

Fabrique e padroes visuais da interface;

- Esquema visual (wireframe de alta

fidelidade);
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4 RESULTADOS
4.1 Etapa 01: Estratégia

Para dar inicio a metodologia de Garrett (2011) foram aplicadas as ferramentas 5W
and H com o apoio do Problem Statement. O 5SW and H ¢ uma ferramenta que os autores
Lewrick, Link e Leifer (2020) evidenciam perguntas que devem ser feitas para o cliente:
Why? (porqué?) , Who? (quem?), What? (o qué?), When? (quando?) Where? (onde?) e How?
(como?). A partir das respostas obtidas, s3o apontadas defini¢cdes sobre o problema que, ao
serem reunidas em uma frase ou paragrafo, formam o Problem Statement (LEWRICK, LINK
e LEIFER, 2020), traduzido para o portugués como uma descri¢do do problema. Ainda no que
diz respeito as duas ferramentas, Lewrick, Link e Leifer (2020, p.51, traducdo da autora)
esclarece que “a formulagdao clara de um problema fornece uma base solida para as fases

posteriores”.

Esse conjunto de ferramentas foram desenvolvidas com o apoio de participantes de
dois setores do Fabrique, que vao agir essencialmente para o website, o lider atual da
administracdo, Felipe Raposo e as lideres atuais do setor de comunicacdo e marketing,
Tamires Almeida e Mykaelle Santos. Os resultados foram adaptados conforme o modelo da
ferramenta retratada por Lewrick, Link e Leifer (2020) e organizados da seguinte maneira

como pode ser visto na figura 12.

Figura 12 - Tabela de conjunto de ferramentas (Problem Statement)

PROBLEM STATEMENT - DESCRI(;KO DO PROBLEMA

Questdes preparatérias-5WeH

Who? 125 | what? Tk | why? 2. | when? Where? 3@\6 How? Ay
Quem? ;%/- 0 qué? “ *\ | Porqué? Qj Quando? Onde? Como?

Deve ser desenvolvida

0O niicleo quer expandir - Curso de Design na X 2
Website do niicleo. acade.mlcos de fjeS'g“ ©| Diariamente. harmoniosa para os

entusiastas da area, - Setor de Comunicagdo usuarios no geral

alem da organizagdo de e Marketing no Fambroce cadid;tos 3

informacg&o a partir da Fabrique;

liberdade dos limites participar do niicleo.

das redes sociais.

Problem Statement HMMA

Como podemos contesto: desenvolver o website . awr: Fabrique - Nicleo de prototipagem e Design o od6 que Mecessidace: Nlicleo amplie suas conexdes e
a i po, Par qu

ra quem ?

desfrute da organizacdo de informagoes sem as limitagdes das redes | considerando © desenvolvimento da interface de grafica de forma acessivel e harmoniosa
os usuarios no geral, membros e candidatos a participar do niicleo que usaram diariamente o website no curso de design - UFMA.

Fonte: Adaptado e traduzido de LEWRICK, LINK e LEIFER (2020).
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O objetivo dessas ferramentas ¢ utilizar o entendimento do cliente ou usuario, no caso,
o Fabrique, para compreender todo o problema e todos os pontos de conexdo que esse
problema apresenta para o desenvolvimento dos propdsitos do projeto. Ao levar em
consideragdo esta perspectiva, € importante situar a elaboragdo da proxima ferramenta, o

briefing (PAZMINO, 2015; PHILLIPS, 2015).

O briefing apresenta parametros, necessidades e restricdes para o projeto a partir de
uma contextualizacdo realizada em parceria com o cliente, que apresenta uma visdo geral
sobre a demanda (PAZMINO, 2015; PHILLIPS, 2015). Dessa forma, para a aplicacao da
ferramenta com apoio do lider da administragdo do Fabrique, Felipe Raposo, foi elaborada
uma tabela com duas partes. A primeira com parametros de informacdes gerais sobre a
demanda: cliente, projeto, objetivos, publico de interesse e concorréncia/referéncias (Figura
13).

Figura 13 - Briefing (Parte 01)

- - Um lugar para a pratica de projetos em design;
' - Um nicleo de pesquisa (tanta na pratica como na teoria);
F A MISSAQ | - Um local para produgdo e exposicdo de projetos dos alunos do curso de

Design da UFMA;
- Um niicleo que presta consultoria académica para alunos;

- Ser o Nicleo referéncia em consultoria de Design dentro da UFMA;

- Ser um dos laboratérios mais preparados e equipados em prototipagem;
VISAO - Ser o Nucleo referéncia em producdo académica;

- Ser um Nicleo informativo sobre a cena geral e académica do design na
atualidade;

CLIENTE

- Equilibrio entre a formalidade e a empatia;

. VALORES - Respeito, amizade, intimidade;
QU E - Moderno e adaptavel, porém |égico e estruturado;

- Mentalidade “Do It Yourself”,

PROJETO Desenvolvimento da interface gréfica para o site do Fabrique - Niicleo de Prototipagem e Design da UFMA

- Informar sobre o Fabrigue: informacdes gerais, funcionamento, eventos, grupos de estudos, contatos;
OBJETIVOS - Divulgacéo de noticias, editais e tendéncias na area de design;
- Liberdade das limitagbes das redes sociais;

PUBLICO DE Individuos que se relacionam com a drea de Design:
INTERESSE - Académicos; Profissionais; Entusiastas;

concorréncia|  Site UFMA - https://portalpadrao.ufma.brysite
ou Site PETComp UFMA - https://petcompufma.org/index.php
REFERENCIAS | gite do Departamento de Arte & Design (PUC RIO) - https://dad.puc-rio.br/

Fonte: Adaptado de PAZMINO (2015) e PHILLIPS (2015).

Ja a segunda parte da tabela refere-se a parametros especificos e necessarios sobre a
interface segundo as demandas do cliente, sendo esses quatro pardmetros: dominio,

conteudos, funcionalidades e estética (Figura 14).
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Figura 14 - Briefing (Parte 02)

BRIEFING DA INTERFACE

DOMINIO .ufma.br ou .org
NOTICIAS Noticias sobre Design, tendéncias e o mundo académico.
SOBRE O - ; . . .
NUCLEO Informacdes sobre o niicleo: dados gerais, estrutura, linhas de pesquisa, membros.
EVENTOS Dados sobre os eventos que aconteceram e sobre os novos eventos organizados pelo niicleo
. Ou apenas com o apoio.
CONTEUDOS
CONTATOS Pagina para contato via email (Fale Conosco), redes sociais, enderego, horarios, etc.
PRODUGOES Portfdlio de produgdes académicas como artigos e projetos desenvolvidos dentro do niicleo.
ORUBODES | piad is sob de estud linhas d [ rtici
ESTUDDS ados gerais sobre os grupos de estudo, suas linhas de pesquisa e como participar.
FOOTER Presenca dos fcones das redes sociais e email.
FILTRO No portfdlio de produgdes deve conter um elemento de busca com filtros.
FUNCIONALIDADES
GALERIA Utilizar para fotos dos projetos e eventos.
MAPA Deve conter a localizacio do niicleo em google maps dentro da pagina de contato.
MODERNO
ESTETICA SIMPLICIDADE
HORIZONTAL

Fonte: Adaptado de PAZMINO (2015) ¢ PHILLIPS (2015).

Essas ferramentas aplicadas no inicio da etapa de Estratégia, buscam compreender o
problema e objetivos do projeto a partir da visdo do cliente, em vista disso os proximos passos
envolvem compreender os usudrio do website. O primeiro método de pesquisa com o usudrio
foi a aplicagdo de um questionario online através da plataforma Google Forms, que ficou

disponivel durante quatro dias, de 16/08/2022 a 19/08/2022 e totalizou 53 respostas.

O questiondrio consiste em 6 se¢des com perguntas, na maioria, de multipla escolha e
caixa de sele¢do. Além disso, foram utilizadas duas perguntas dissertativas que se repetiram
em duas se¢des de forma optativa. As duas sec¢des iniciais, buscavam identificar a pesquisa
para em seguida filtrar quem participaria do processo do questiondrio, no caso, pessoas que
apresentam alguma relacdo com a area de design. A partir das respostas, foram obtidos 2
negativos, que foram conduzidos ao término do questiondrio, e 53 respondentes que

possuiam um vinculo com a area, assim foram direcionados para a terceira secao.

A terceira secdo compde-se pelo perfil do consumidor de contetidos sobre design,
especificando primeiramente a base da relacdo do voluntario com o design, seja
academicamente, profissionalmente ou como um entusiasta da area. Dos respondentes, em

torno de 64,2% (34 respostas) sdo alunos graduandos em design, 22,6% (12 respostas) ja sdo
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profissionais da area, 5,7% (3 respostas) sdo entusiastas, outras porcentagens menores se

dividem entre dois profissionais de comunicac¢do, um desenvolvedor e um médico.

Ainda no que refere-se ao perfil do voluntario, em torno de 58,5% (31 respostas)
identificam-se com o género feminino e 41,5% (22 respostas) identificam-se como masculino.
Entre esses, a maior porcentagem sdo pessoas entre 18 a 24 anos com 56,6% das respostas
obtidas, no qual destaca-se que a pesquisa alcancou cerca de 81,1% (43 respostas) de pessoas
do Maranhio, 5,7% de SP, 3,8% de RS e 1,9%, ou seja, uma resposta para cada estado (CE,
GO, MG, PB e RO). Entre os respondentes, foi possivel observar que 56,6% engloba
individuos com ensino superior incompleto, j4& com ensino superior completo foram 20,8%,
além dessas porcentagens citadas, apenas 9,4% incluem individuos com ensino médio

completo e 13,2% com mestrado ou doutorado.

Posteriormente, na quarta secdo, foi necessario entender como esses individuos
relacionam-se com a busca de informagdes em websites. E importante enfatizar que a primeira
questdo nesta se¢do tem como objetivo compreender a plataforma mais utilizada para acessar
websites, dessa forma 62,3% (33 respostas) dos participantes apontam para o uso de desktop,
ou seja, uso de computadores, j4& em comparagdo com 37,7% apontam smartphones como a

principal forma de acesso (Figura 15).

Figura 15 - Se¢do 04 (Questdo 01)

Quando vocé acessa sites, tem mais frequéncia usando qual plataforma?
53 respostas

@ Smartphone
@ Deskiop

Fonte: Da autora.
Esse resultado justifica o desenvolvimento por desktop first, ou seja, o projeto vai usar
como base a versao para computador (desktop) e depois sera desenvolvido a versao mobile
(celular) pensando em um website responsivo que se adequa ao formato do dispositivo que o

usuario utiliza.

E importante ressaltar que na secdo quatro, cerca de 73,6% dos voluntarios afirmam

que consomem noticias e tendéncias em websites sobre design, ja 60,4% afirmam ter o
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costume de acessar websites de instituicdes académicas ou com propdsitos académicos. A
partir disso, foi necessario compreender quais contetidos sdo mais importantes para as paginas
de instituicdes académicas (Figura 16).

Figura 16 - Secdo 04 (Questdo 04)

Guanda vood visits sites de instituicBes académicas, quais conleddos vooé scha mportantes?

[ IR | Rt ] B Mio & rmpartarie
Palicias Irfemwiters wpfirs Finbrrs dlim Canlshos TonRficdas di
3 retucho mstiluichn grea o= aluagho

Fonte: Da autora.

Com as respostas acabou desenvolvendo-se uma hierarquia entre os conteudos,

partindo dos mais importantes ao de menor relevancia, seguindo essa ordem: “projetos”,

9% ¢ 2% ¢ 29 <e PN

“informacdes sobre a instituicao”, “eventos”, “contatos”, “tendéncias na area” "noticias" e por

ultimo “fotos da instituicdo”. Soma-se ainda a isso a seguinte questdo sobre como um website
de nucleo académico de design deve ser, partindo de caracteristicas (Figura 17).
Figura 17 - Se¢do 04 (Questdo 05)

Quando voce visita sites de instituicbes académicas, vocé acha que o site de um nucleo académico de
Design deve ser?

B cotacts ([ Pouco importante B Mo @ mportants
Orwppae De fa0i Simples Convencianal Criathio Previsivel Sabrio
WprencdiE e

Fonte: Da autora.

Ao considerar os referidos aspectos ¢ importante ressaltar que as respostas geraram um
delineamento sobre como o website precisa ser, destacando quatro aspectos: “organizado”,

99 ¢

“de facil aprendizagem”, “simples” e “criativo”.

As duas ultimas secdes, foram utilizadas para a analise de dois sites que foram
apontados dentro do briefing como referéncias, o site PETCOMP UFMA (Programa de
Educacao Tutorial de Ciéncia da Computacdo da UFMA) e o site do Departamento de Arte &
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Design da PUC-RIO. Referindo-se ao primeiro website (PETCOMP UFMA), a primeira

pergunta aborda se existe a falta de algum contetido ou funcionalidade (Figura 18).

Figura 18 - Segdo 05 (Questdo 01)

A partir do link disponibilizado (petcompufma), vocé sente falta de algum contelido ou

funcionalidade?
53 respostas

® sim
@ Nio

Fonte: Da autora.

Em virtude dessa questdo, foram aplicadas duas questdes qualitativas, inteirando-se
sobre o que os 34% dos respondentes da questdo anterior, achavam em relagdo aos conteudos
e funcionalidades que faltavam. Entre as respostas foram destacados alguns aspectos fracos
sobre os conteidos e funcionalidades: falta de responsividade na versdao de celular e
problemas de usabilidade, organiza¢do e hierarquia. Deve-se salientar que nas proximas

questdes foi possivel observar como esses aspectos citados afetam o website.

As quatro questdes seguintes que compreendem o entendimento do usuario sobre as
caracteristicas da interface e da linguagem utilizada no website da PETCOMP UFMA. Para a
analise dos resultados, foi desenvolvido um quadro comparativo, utilizando uma pontuagao

para qualificar as caracteristicas apresentadas nas questdes 04, 05, 06 e 07 (Quadro 01 e 02).

Quadro 01 - Legenda da analise comparativa das questdes 04, 05, 06 € 07 da Secdo 05.

Pontuagao Muito ruim Ruim Mediano Bom Muito bom

Cores atribuidas

Caracteristicas Sao divididas em antdnimos, caracteristicas positivas e negativas.

X A maioria marcou essa op¢ao na escala.

Fonte: Da autora.
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Quadro 02 - Analise comparativa das respostas sobre caracteristicas do website.

Caract.erlstlca Ruim Mediano Bom Cargc.:tenstlca
Negativa Positiva
Impraticavel e X Pratico e
Disfuncional (30,2%) Funcional
Desorganizado X Organizado
ganiz (28,3%) ganiz
Complexo Simples
Linguagem Linguagem
complexa simples

Fonte: Da autora.

A quarta questdo da segdo cinco refere-se a opinido do respondente com relagdo ao
quanto o website ¢ pratico e funcional, utilizando o método de escala. O resultado ficou com
tendéncias para a pontuacdo ruim, o que influencia outros aspectos, reafirmando a
necessidade de praticidade e boa funcionalidade nos websites académicos. Dessa forma, a
questdo 05 que refere-se sobre a organizagdo e desorganizacdo do website, obteve como
resultado a tendéncia maior para a mediano, com 28,3% dos respondentes. Ja na questio 06,
cerca de 35,8% dos respondentes apontaram para a simplicidade do website, o que influencia
a questdo seguinte, onde 37,7% apontaram para a utilizacdo de uma linguagem simples

website da PETCOMP UFMA.

Para a andlise de outros aspectos da interface, foram feitas trés questdes, nas quais
foram utilizadas escalas, onde sdo aplicadas como as medidas, o lado positivo e o negativo
dos aspectos da interface na perspectiva do usudrio. Dessa forma, para a analise foi utilizado a
mesma base utilizada anteriormente para desenvolver um quadro das questdes 08, 09 e 10 da

secao 05 no questionario (Quadro 03 e 04).

Quadro 03 - Legenda da analise comparativa das respostas nas questdes 08, 09 e 10 da Secdo 5.

Pontuagao Muito ruim Ruim Mediano Bom Muito bom

Cores atribuidas

Elementos Quais elementos foram analisados a partir do uso satisfatorio ou insatisfatorio.

X A maioria marcou essa op¢ao na escala.

— Mais de uma opcao foi destacada com a mais marcada.

Fonte: Da autora.
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Quadro 04 - Analise comparativa dos elementos na interface.

Figuras e icones (24,5%)

Visualizagao de texto e
imagens

Acesso rapido as informagdes
e funcionalidades

Fonte: Da autora.

No ultimo segmento de questdes foi observado que os elementos visuais no website
citados foram manuseados insatisfatoriamente com uma tendéncia ao neutro, equilibrando
entre os pontos ruim e mediano. J& em relacdo ao acesso rapido as informagdes e
funcionalidades que o usudrio deseja, 37,7% concentraram-se no lado satisfatério apontando
ao ponto bom. A ultima questdo da secdo 05, refere-se a visualizagdo das informagdes, no
qual 39,6% dos respondentes concordam que a aplicacdo do contraste entre imagens de fundo

e textos esta dificultando a visibilidade para os usuarios.

Para finalizar o questiondrio, a se¢do 06 aborda questdes sobre o website do
Departamento de Arte & Design da PUC-RIO. Seguindo a mesma base de questdes utilizadas
para analisar o website da PETCOMP UFMA. Em comparacdo, a primeira pergunta que
aborda se existe a falta de algum conteudo ou funcionalidade, verificou-se uma inclinagao

percentual mais marcante (Figura 19).

Figura 19 - Sec¢do 06 (Questdo 01)

A partir do link disponibilizado (dad.puc-rio) , vocé sente falta de algum contetdo ou

funcionalidade?
53 respostas

@® Sim
@® Nizo

Fonte: Da autora.
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Assim, 92,5% apontam que ndo sentem falta em nenhum dos dois aspectos citados.
Vale ressaltar ainda, que duas questdes qualitativas foram feitas a partir dessa questdo,
levando os 7,5% dos respondentes a indicar quais seriam os problemas de contetdo e
funcionalidade, no qual foi possivel notar que os maiores problemas do website sdo a
responsividade na versdo mobile e a acessibilidade. Ainda no que diz respeito a
caracteristicas do website analisado, as questdes 04 até 07, seguem o estilo de analise em
escala, dessa forma foi utilizado um quadro de analise para compreender como cada questao

influencia a outra (Quadro 05 e 06).

Quadro 05 - Legenda da analise comparativa das questdes 04, 05, 06 e 07 da Segéo 06.

Pontuagao Muito ruim Ruim Mediano Bom Muito bom

Cores atribuidas

Caracteristicas | Sao divididas em antonimos, caracteristicas positivas e negativas.

X A maioria marcou essa op¢ao na escala.

Mais de um opgao foi destacada com a mais marcada (equilibrada entre duas ou
mais opgdes).

Fonte: Da autora.

Quadro 06 - Anélise comparativa das respostas sobre caracteristicas do website.

Caracteristica . Caracteristica
. Mediano o
Negativa Positiva
Impraticavel e Pratico e
Disfuncional Funcional
Desorganizado - Organizado
Complexo - Simples
Linguagem Linguagem
complexa simples

Fonte: Da autora.

E importante ressaltar que na questio 04, 47,2% concordaram que o website é pratico
e funcional, esse resultado influencia as proximas questdes sobre outras caracteristicas que
foram observadas no website. Consequentemente, na questdo 05, 49,1% dos respondentes
apontam para o ponto extremo positivo no qual o website ¢ considerado organizado, ja na

questao seguinte a tendéncia concentrou-se entre 28,3% e 26,4%, respectivamente nos pontos
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relacionados ao aspecto simples. Alia-se a esse fato a disposi¢do dos respondentes na questao

07, na qual 49,1%, indicam que ha o uso de uma linguagem clara no website.

Essas caracteristicas sdo as bases que influenciam os elementos na interface, dessa
forma as duas ultimas questdes do questionario sdo evidenciadas por meio dos extremos de
satisfacdo e insatisfagdo. Foi utilizado o método de andlise por meio de um quadro, no qual
foram distribuidos pontuagdes para as duas Ultimas questdes da se¢do 06 sobre o website do

DAD PUC-RIO (Quadro 07 e 08).

Quadro 07 - Legenda da analise comparativa das respostas nas questdes 08 ¢ 09 da Se¢éo 6.

Pontuagédo Muito ruim Ruim Mediano Bom Muito bom

Cores atribuidas

Elementos Quais elementos foram analisados a partir do uso satisfatorio ou insatisfatorio.

X A maioria marcou essa op¢ao na escala.

Mais de um opgao foi destacada com a mais marcada (equilibrada entre duas ou
mais opgdes).

Fonte: Da autora.

Quadro 08 - Analise comparativa dos elementos na interface.

Elementos Ruim Mediano Bom
Figuras e icones

Acesso rapido as informagdes —
e funcionalidades (34%)

Fonte: Da autora.

De acordo com as respostas, ¢ possivel observar que 50,9% dos respondentes estido
satisfeitos com as figuras e icones utilizadas na interface apresentada, ¢ importante ressaltar
também a influéncia dessa questdo para o ultima, na qual observamos uma tendéncia ao

satisfatorio, em relacdo ao acesso rapido as informagdes e funcionalidades desejadas.

Ainda no que concerne a analise do questionario, foi possivel a contribui¢do para o
desdobramento dos proximos passos da fase estratégica, dessa forma os resultados
influenciaram duas ferramentas que foram citadas anteriormente: personas € cenarios
(PAZMINO, 2015; LEWRICK, LINK e LEIFER, 2020) e analise comparativa - SWOT
(PAZMINO, 2015).
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Para a compreensdo da necessidade dos usudrios na fase estratégica, foi utilizada a
técnica de persona associada a um cendrio, considerando necessidades e frustracdes dos
usudrios. De acordo com Pazmino (2015, p.114), “o cendrio ¢ uma histéria que aborda o
contexto onde as personas transitam e realizam suas agoes”. Baseando-se nos autores Pazmino
(2015) e Lewrick, Link e Leifer (2020) foram idealizadas trés personas, sendo um calouro e
um veterano, correspondendo a dois agentes internos no curso de design, ja a ultima persona,
representa um agente externo, ou seja, uma persona que age por fora do contexto da

Universidade Federal do Maranhao (UFMA).

A primeira persona, como mostra na figura 20, representa o perfil de uma caloura no
primeiro periodo do curso de Design na UFMA. Alicia Oliveira tem 19 anos, ¢ uma pessoas
introvertida mas quer se envolver mais profundamente com o curso e suas possibilidades,
entdo para tomar decisdes sobre qual caminho seguir, ela decide buscar informagdes mais
completas sobre o Fabrique, ja& que existem limitagdes nas redes sociais € na propria

personalidade introvertida de Alicia.

Figura 20 - Persona 01 (Caloura).

e YR8 Alicia Oliveira

Necessidades/Objetivos Frustragdes / Dores

- Compreender mais sobre o Fabrique - As redes socials ndo passam informacgdes
e como ele funciona; mais completas sobre o nucleo;

- Buscar rr)ais sobre Design, suas areas - Ela & uma pessoca introvertida que

e tendéncias; prefere conseguir informacoes mais

concretas pela internet primeiro para
depois resolver o que vai fazer;

CENARIO IDADE: 19 anos

EDUCAGAO: Graduando em Design

PROFISSAO:
LOCAL: Sdol

Fonte: Da autora.

A persona 02, representa o perfil de um veterano em Design - UFMA, conhecido
como Nilton Magalhdes de 23 anos, que esta no quinto periodo da faculdade, buscando horas
extras curriculares e oportunidades de eventos e atividades dentro do curso, dessa forma ele
busca mais informagdes sobre os projetos e artigos no Fabrique mas tem dificuldades com
relagdo ao seu tempo livre, proximidade com participantes do nicleo e sua necessidade de

abordar alguém com algo ja concreto em maos (Figura 21).
45



Figura 21 - Persona 02 (Veterano).

JLEITNHSST LN Nilton Magalhdes

Necessidades/Objetivos Frustracdes / Dores

- Quer aprender mals sobre o Fabrigue - Ele fica ocupado com o estagio a tarde e

e as oportunidades dentro dele; algumas aulas pela manha entdo precisa de
um local para ter acesso rapido a informagoes

- Entrar para algum projeto ou artigo completas sobre o Fabrique;

em alguma area de interesse;
- Ele nac tem amigos relacionados
diretarmente com o nicleo e nao se sente
confortavel abordando aiguém sem ter algum
tipo de informacgao;

CENARIO
EDUCACAO: Gradu

Nilten é um veterano de 23 ano 5° periodo do curso de Design. Ele 5
precisa de horas e i nta = a de oportunidades PROFISSAOQ

em dividir seu
LOCAL:

Fonte: Da autora.

A tltima persona, retrata o perfil de um agente externo a UFMA, Gisele tem 30 anos e
¢ professora de Artes Visuais no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do
Maranhao (IFMA), no qual desenvolve projetos com os alunos mas estd precisando de apoio
por meio de uma parceria, dessa forma ela busca informagdes completas sobre o Fabrique e
como fazer contato para uma parceria, sem passar informagdes superficialmente através das

redes sociais e fazendo um agendamento, ja que sua semana ¢ agitada (Figura 22).

Figura 22 - Persona 03 (Agente externo).

SN« el Gisele Serra

Necessidades/Objetivos Frustracdes [/ Dores

- Quer compreender como fazer essa - Acha o contato realizado em redes sociais
ponte entre o Fabrigue e os projetos muito superficial e informal.

desenvolvidos no IFMA, buscando

informacées completas sobre o - Ndo tem ternpao de fazer o primeiro contato
nicleo; presencial sem agendamento;

- Busca para entender como deve - Ndo tern contato direto com ninguém que

contatar para possiveis parcerias; seja do Design - UFMA atualmente;

IDADE: 20 anos
uais no IFMA. Ela tem alg . EDUCAGAO: Mestrado em

3 de alguns mag =
inda estio apren do. 2 que PROFISSAQO: Pro
se formou, a UFMA, gerando uma cc
senvolvido depois que ela saiu do cursa. LOCAL: Luis, Maranhao

Fonte: Da autora.
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Deve-se salientar que as personas e cendrios atestam a oportunidade de
desenvolvimento de um website para o nucleo e torna-se de fato uma necessidade para a
melhora de alcance do Fabrique, at¢ mesmo para acesso mais formal partindo do ponto de
vista que o nucleo faz parte de uma instituicdo federal, na qual outros nucleos, laboratorios e
até mesmo a universidade utilizam websites como canais de comunica¢ao mais completos.
Nesse sentido, para compreender o que existe no mercado, ou seja, os similares, foi utilizada a

ferramenta SWOT de Pazmino (2015).

A andlise SWOT ¢ uma ferramenta onde a sigla significa strengths (forcas),
weaknesses (fraquezas), opportunities (oportunidades) e threats (ameagas), levando esses
aspectos em consideracdo, essa ferramenta analisa o produto, como por exemplo, um website,
a partir do seu posicionamento no ambiente em diversos contextos para obter pontos fortes e

fracos do produto (PAZMINO, 2015).

Para a realizacdo dessa ferramenta foram utilizados dois websites citados como
referéncias no briefing, ambos sdo operados por organizagdes de dentro de universidades, da
mesma forma que o Fabrique. O primeiro similar analisado em versdo desktop foi o website
da PETCOMP UFMA, também conhecido como Programa de Educagdo Tutorial de Ciéncia
da Computacdo da UFMA, ¢ um grupo com foco em pesquisa, ensino e extensao no curso de
Ciéncias da Computagdo dentro da Universidade Federal do Maranhao. Buscando
compreender mais sobre o website foi elaborada a figura 23 reunindo funcionalidades e

contetidos presentes no similar 01.

Figura 23 - PETCOMP UFMA (similar 01 - funcionalidades e contetidos)

PETCOMP UFMA - Similar 01

Funcionalidades

- Header ou Cabecalho fixo com menu;
- Cards clicaveis;
- Ferramentas de busca - Barra e filtros;

- Atalhos: redirecionadores através de
botbes e imagens;

- Player de dudio (Spotify);

- Links para websites externos;
- Footer fixo;

- Links para redes sociais;

- Formulario para contato;

Conteiidos

CONHECA - Sobre nos
OPETCOMP | -Integrantes;

- Monitoria;
- Fabrica de Software;
- Minicursos e Oficinas;

PROJETOS

PUBLICAGOES (académicas)

- Biblioteca PETComp;
- Podcast;

EVENTOS

PRODUTOS

NOTICIAS

Apresentacdo sobre a organiza¢do na pagina inicial;

Fonte: Da autora.
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A maior caracteristica do website da PETCOMP UFMA ¢ a simplicidade, dispondo do
uso de duas cores principais (azul marinho e azul claro) em contraste com grandes espagos em
branco, ele apresenta uma estrutura basica e direta. Tal fator ¢ observado no cabecalho fixo
com sete itens, porém um deles, a aba de noticias, estd sem nenhum contetdo. Além disso, a
tela inicial apresenta cards clicdveis que levam o usudrio para outros setores, como mostra a

figura 24.

Figura 24 - Pagina inicial do website da PETCOMP UFMA (similar 01)

SEMA
& | \s ﬂ* Inicio Conhega o PETComp =  Projetos = Publicagbes  Moticias Produtos = Evenlos

/

Conhega no

s desde 2007 e desenvolve atividades.
iste ol g

MNambhann -

Fonte: https://petcompufma.org/index.php

Apesar do estilo minimalista, o website apresenta muitas informagdes em texto corrido
sem preocupacdo de usar pesos na tipografia ou outras solugdes, o que gera um problema de
hierarquia e organizagdo, como pode ser observado na figura 25. Acrescenta-se, ainda, outro
problema na arquitetura informacional, onde alguns nomes de se¢des sdo trocados em areas

diferentes do website.
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Figura 25 - Pagina de PodCast (PETCOMP UFMA - similar 01)

& | * Inicio Conhegao PETComp = Projetos =~  Publicagies Maoticias Produtoa =  Evertos

Biblotecy
PETCamp

PODCOMP Podnast

O grupo PETComp UFMA tem como abjetivo a8 pratica dos trés pilares da Universidade: Ensi Pesguiza @ Extensao.

Corri a vinda da pandernda do Covid-19, o grupo teve algumas de suas otividades de Exte ponsas devido aos
pretocolos de seguranga indicados pela OMS. Persanda nissa propusemos Uma solucao que conseguinia aleangar nosso

publico tanto no amiito

2rico, quanto fora dela, na comunidade!

giu entdo, a ideia da criagdo de um Podcast ja

gue 2 urma midia que e atdrio crescimanta no nomera de

sumidares nos ultimos anos, fazends com gue se

tormasse umna SHugao para o distanciamenta social, prezado durante a pandemia,

Tern-ge comao piblico alvo nao apenas agueles que estdo inserdos no contexto da grups, Mas sim pars quem tem o

Interesse por tecnalogla e tamberm quemn busca entender mals sobire essa area: Assim, buscamos fazer a sintetlzagao de

infarmmagées. levando-as de forma clara, atrativa e confidvel, impulsionada pelo fato de que os consuridores de podoasts

pas

7 & Ler cada vaz mais o habilo de ouvir seus episddios enguantc fazem atividades cotidianas, Esse & um dos

mctivos para gue a linguagem seja posta de forma leve, descontraida e de facll al

730, além de char um amblents

auditive que chame a atencio do ouvinte. O PodComp, nome dado ao podeast, & uma aglutinag

de “Padcast” com

“Computagdo’, ja que o objetivo dele € levar cal s de conleado corma 1. Dicas de Produtivic

e, onde buscamos
mostrar dicas para 3 otimizag3o das ativid

estudantis ou na trabalho, 2, Cultura Pop, onde pratendemos

fazer anglises @ comentarios dos principais filmesSenes, musicas e, clar. curiosidades co universn tecnolodics ac publico

Fonte: https://petcompufma.org/produtos-podcomp.php

Outro ponto a ser destacado, ¢ o uso de imagens, que se apresenta de forma
desorganizada, sem um proposito além de ilustrar os grandes textos apontados anteriormente,

sem um tipo de ordem ou contextualizacdo com legendas, como € possivel observar na figura
26.

Figura 26 - Pagina “Sobre n6s” (PETCOMP UFMA - similar 01)

{EACOMP, ERCEMAPI, £JIM 2020 & ENEPET 2020) £ 0 PodComp,  podcast do PETComp,
Para participar do nosso grupe, sampre tem ealativos durante o 3no, basts acompanhar 38 redes soosis Instagram 2

Twitter Epetcompufma.

Fonte: https://petcompufma.org/sobre.php

Nesse contexto, ¢ possivel afirmar que a simplicidade de um website se for em
exagero, pode acabar deixando brechas para erros por falta de elementos informacionais,

visuais ou estruturacionais. Em vista disso, foi elaborada a ferramenta SWOT do website da
PETCOMP UFMA (Figura 27).
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Figura 27 - SWOT (PETCOMP UFMA - similar 01)

STRENCTHS - FORCA

- Interface simples;
- Linguagem ortografica simples;
- Bom contraste entre imagens e texto;

OPPORTUNITIES - OPORTUNIDADES

- Melhorar a hierarguia para a visualizagao
das informacaes;

- Utilizar elementos visuais variados;

- Utilizar a funcinalidade de galeria para
imagens no website;

- Atualizacao de funcionalidades e estética;

PETCOMP UFMA

P
2T o

Fonte: Da autora.

WEAKNESSES - FRAQUEZA

- Elementos visuais pouco utilizados;

- Falta de organizagao e hierarquia visual
em textos;

- Imagens colocadas desajeitadamente;

THEREATS - AMEACAS

- Cansativo visualmente pela guantidade
excessiva de texto sem organizacgéo e
controle de hierarquia;

- Erros de continuidade, onde um nome &
dado para algo mas muda em outra segao
do website;

O segundo similar a ser analisado em versao desktop ¢ o website do Departamento de
Arte & Design da PUC-RIO, ou seja, DAD PUC-RIO, que reune informagdes sobre a
graduacdo, pos-graduacdo e educacdo continuada em diversas areas do design da Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro - PUC-Rio. Como primeiro passo para compreender

o similar 02, foi produzida a figura 28 reunindo funcionalidades e conteudos do website.
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Figura 28 - DAD PUC-RIO (similar 02 - funcionalidades e contetudos)

DAD PUC-RIO - Similar 02

Funcionalidades Conteudos

Apresentagdo sobre a organizacio na pagina inicial;
- Header ou Cabecalho fixo com menu;

- Curriculo ampliado 2021;
- Curriculo 200T;

- Cards clicaveis; - Laboratérios de ensino;
- Atividades complementares;
- Ferramentas de busca - Barra; GRADUACAC | - Intercambio internacional;

- Curso dominio adicional em animagdo;
- Procedimentos de matricula;

- Tags; - Vestibular;
- Portfélio (alunos);
- Filtro: categorizacdo por palavras chaves; - PPG Design;

- Linhas de pesquisa e laboratérios;
- Pesquisadores;
- Discentes e egressos;

- Atalhos: redirecionadores através de

botdes e imagens; Lo
pgs - Periédicos;
- Barra ou ferramenta ocultavel; PESQUISA | - Documentos importantes;

- Pos-doutoramento;

- Processo de sele¢do 2022-2023;
- Periodizacdo e horérios 2022.2;
- Alunos extraordinarios;

- Player de video (YouTube);

- Galeria de imagens com ou sem links; - Noticias da pés;
- DEXPO;
- Links para websites externos; - Design social;
- Historia do DAD;
. . - Fabricagdo de EPls;
- Formuldrio para ouvidoria; EXTENSAO | - EMOD Escritério Modelo de Design;
- Cursos de extensao;
- Mapa - GPS; - Laboratorios e atividades de extensdo;

- Semana design PUC-Rio;
-Vida no campus;

- Tour virtual; —
- Corpo administrativo;
- Professores;

- Footer ou Rodape fixo com links para PESSOAL - Funcionarios;

redes sociais e ferramenta de busca; - Comissdes;

- Equipe do site;

- Endereco, telefones e emails;
- Ouvidoria;

NOTICIAS

CONTATO

Fonte: Da autora.

O website DAD PUC-RIO ¢ uma plataforma simples e organizada, apesar de
apresentar muitos contetdos e por buscar equilibrio dentro do uso de muitas cores, ja que
recorre a varias outras marcas dentro do proprio website, pois fornece um espago inicial,
como plataforma para outros websites, conectando seus usudrios a outras paginas. Dentro
desse contexto, ¢ possivel observar que sdao utilizadas cores neutras (branco, preto e cinza)
com cores contrastantes, como o laranja, azul, verde e roxo, para gerar destaque em locais

especificos do website (Figura 29 e 30).

51



Figura 29 - Pagina inicial do website da DAD PUC-RIO (similar 02)

Graduagdo -~  Pds&Pesquisa ©  Extensdo - Pessoas ~  Contato v  Noeticias  English

gN

NAPUCRO ©GRADUACAQE
PGS-GRADUACAD

SAIBA MAIS

” %}5 ) Inserido no ambiente dindmico da PUC-Rio, o Departamento de

Fonte: https://dad.puc-rio.br/

Figura 30 - Pagina sobre “Curriculo ampliado 2021” (DAD PUC-RIO - similar 02)

O curso

0 curriculo de graduagdo em Design 2021 esta baseado em énfases e prioriza uma ampla formacio
geral, cientifica e humanista, permitindo que, ao longo do curso, o aluno tenha condigbes de fazer
escolhas a partir do oferecimento de uma gama de disciplinas que possibilitem seu acesso a diversas
subareas de conhecimento do Design, contribuindo para elevar sua empregabilidade.

A proposta pedagégica inova tanto em seus aspectos de contelido quanto estruturais. Tendo em vista
aadocdo de um novo conceito de estrutura curricular e de novos paradigmas para construcdo de

conhecimento por parte do aluno, € composta por seis énfases:

+ St bilidade ambiental, sociale h Periodizagdo

Veja disciplinas

+ Estratégia e gestio arganizadas por periodo

+ Interacdo e experiéncia digital

+ Comunicagdo multissensorial e arte Ementas das disciplinas

Fonte: https://dad.puc-rio.br/graduacao/curriculo-ampliado/

Um outro ponto a ser evidenciado ¢ a estrutura organizacional das paginas presentes
no website. Observando a quantidade abundante de conteudos, ¢ possivel destacar poucos
erros de locagdo de informagdes, como por exemplo a falta de uma sec¢do especifica para o
proprio departamento de artes e design da PUC-RIO, como € possivel verificar na figura 31,
onde paginas relacionadas a histéria e vida no campus se misturam com conteiidos sobre

atividades de extensdo, o que acaba dificultando a rastreio rapido de informacgodes.
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Figura 31 - Pagina sobre “Historia do DAD” (DAD PUC-RIO - similar 02)

Artes& Graduagde - Pds & Pesquisa - Extensio - Pessoas - Contato - Moticias  English - Q

Design

PUC-Rio DEXPO
Design Social

Histéria do DAD

Fabricacso de EPls

H ist6 ri a d o DAD EMOD Escritério Modelo de Design

Cursos de extensio
Labo s e atividades de extensio

Semana Design PUC-Rio

GRAVIDADE DE

UM PEQUENO
SOL
X E
ComunidAD De nos para cada um de nés Exposicdo 40 anos do DAD
O Departamento de Artes & Design deseja Chegamos juntos o fim de um semestre 0 Departamento de Artes & Design
que possamos ressignificar o céu para além letivo totalmente atipico. Cabe aquio comemarou seus 40 anos com a exposicao °

de nossos sonhos em 2021 MNa esperanca ... reconhecimento pelo esforco coletivo de... Sob a Gravidade de um Pequeno Sol, no...

Fonte: https://dad.puc-rio.br/historia-do-dad/

Além da questdo estrutural, outro topico significante para a visualiza¢dao de todo o

conteudo, seria icones mas principalmente o uso de imagens. As imagens sao manuseadas

bem mais do que os icones, que acabam sendo mais utilizados na pagina de noticias como

reflexo para um card clicavel, quando coloca-se o cursor em cima. Dessa forma, as imagens

assumem o papel ilustrativo e atrativo para os usuarios do website, como ¢ notado nas figuras

Figura 32 - Pagina sobre "Noticias" (DAD PUC-RIO - similar 02)

Artes& Graduagio Pas & Pesquisa Extensao Pessoas Contato Moticias  English Q
Design

PUC-Rio

Noticias

Cenfira novidades, eventos, prémios e destaques de nossa producdo académica,

Lancamento do livro Zezé: o trabalho ndo é Pasauisar Q
brincadeira
0 professor Guto Lins langa o livro Zezé: o trabalho ndo € brincadeir

|Edl. Serena) no dia 15 de outubro, 45 17h, na Livraria da Travessa de
Ipanema, “Ah, Zezé, por que. .,

Categorias

10 de outubes de 2022 Liwro: Conferéncias

Cursos

Profa. Denise Portinari apresenta artigo

e : capitulo de livro em seminario internacional
s oretuntn fe A professora Denise Portinari, coordenadora do Laboratario de
e A o Representacao Sensivel - LaRS, apresenta com o professor Arturo

Fonte: https://dad.puc-rio.br/noticias/
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Figura 33 - Pagina sobre "Portf6lio" (DAD PUC-RIO - similar 02)

Pds & Pesquisa ~  Extensio - Pessoas - Contato ~  MNoticias  English O\

Artes,
Design

PUC-Rio

Graduacdo

Portfolio

Confira alguns projetos de nessas alunas e alunos. Todos ComunicagdoVisual Designde Moda  Midia Digital  Projete de Produto

Cadeira Ella
Projeto de Produts

Fonte: https://dad.puc-rio.br/portfolio/

A partir desse contexto, ¢ possivel afirmar que o DAD PUC-RIO apresenta um website
complexo pela quantidade de conteudos, mas simples pela forma que aborda visualmente e
estruturalmente. Baseando-se nessa andlise, foi desenvolvida a ferramenta SWOT para o

website citado anteriormente (Figura 34).

Figura 34 - SWOT (DAD PUC-RIO - similar 02)

DAD PUC-RIO

STRENGTHS - FORCA

- Interface simples e organizada;

- Boa utilizagdo de imagens e videos;
- Botdo para subir até a parte superior
da pagina;

OPPORTUNITIES - OPORTUNIDADES

- Criar uma segdo especifica com
informagdes sobre a DAD;

- Utilizar e atualizar icones;

- Melhorar a hierarquia das sessoes do
cabecalho;

WEAKNESSES - FRAQUEZA

- Abundancia de conteuldos;
- Usc de icones em escassez;

THEREATS - AMEACAS

- A quantidade de conteldos pode
interferir na hierarguia dentro do website;

- A simplicidade sem uso de icones faz com
que o website possa ser repetitivo;

Fonte: Da autora.

Através da etapa de estratégia percebeu-se quais eram os pontos principais do

problema com os objetivos tornando-se claros, além disso, também foi constatado como as
necessidades dos usuario agem e sua interacdo com os produtos que ja existem no mercado,

por fim, esses topicos, desencadearam a andlise dos websites concorrentes ou similares por
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meio da ferramenta SWOT. Assim, foi elaborada uma base de compreensao sobre o problema,

usuarios e mercado para o desenvolvimento da segunda etapa da metodologia, o escopo.
4.2 Etapa 02: Escopo

A etapa de escopo traduz a base de informacdes observadas na etapa anterior,
estratégia, usando as necessidades do usuario e objetivos do produto para criar requisitos
sobre conteudos e funcionalidades (GARRETT, 2011). Para elaborar esses requisitos,

utilizou-se como suporte a ferramenta requisito de projeto da autora Pazmino (2015).

Para Pazmino (2015, p.32), “requisitos de projeto ¢ um documento que serve para
orientar o processo em relacdo as metas a serem atingidas”. A ferramenta identifica os
requisitos, objetivos e classificacdo, ou seja, dispde uma descri¢do e a prioridade desse
requisito. Nesse contexto, a figura 35 apresenta os requisitos de contetido e funcionalidade do

website para o nucleo Fabrique.

Figura 35 - Requisitos de conteudos e funcionalidades para o website.

REQUISITOS DE CONTEUDO E FUNCIONALIDADES

Conteudos

Descricdo - Objetivo

Funcionalidades

Prioridade

(alta, média ou baixa)

FABRIQUE Informar sobre o niicleo, dados geraise Obter acesso a imagens, links externos ALTA
especificacdes sobre atuacdo do nlicleo; e secdes com informacdes especificas;
PROJETOS Exibir os p.rojetos desenvolvidos dentro Dbter?_ces§o a segoes com informagdes ALTA
do niicleo; especificas;
Apresentar artigos, capitulos, livros teses Ter acesso a se¢oes com informagoes
PRODUGGES e dissertagoes desenvolvidas; especificas e busca com filtragem; ALTA
EVENTOS Informar gerais e e;pecificas sol;re eventos | Obter acessoa secoes com informacdes ALTA
elaborados ou apoiados pelo nicleo; especificas;
GRUPO DE Dados gerais, como as linhas de pesquisa, Obter acesso a secdes com informacdes MEDIA
ESTUDOS e informagdes de como participar; especificas;
Noticias sobre o nticleo e sobre design Ter acesso a segdes com informacdes -
NOTICIAS e tendéncias; especificas e busca com filtragem; MEDIA
Endereco, telefones, horarios, redes Obter acesso a links externos e secdes
CONTATOS sociais e formulario de contato; com informacg@es especificas; ALTA

Fonte: PAZMINO (2015). Adaptado pela autora.

Os requisitos destacados foram selecionados a partir do briefing, pelos resultados do
questionario e por ultimo, a andlise SWOT dos similares. A defini¢do desses conceitos serve

como um reforgo para a proxima etapa, de estrutura do website.
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4.3 Etapa 03: Estrutura

A terceira etapa, estrutura, busca desenvolver a estrutura conceitual do website,
compreendendo como cada parte se encaixa a partir do dominio sobre como as pessoas agem
e pensam (GARRETT, 2011). Com a finalidade de compreender a estrutura do site, foi
elaborada uma lista de defini¢cdes sobre conteudos e funcionalidades, a partir dos conceitos de

arquitetura de informagao e de design de interacao (Figura 36).

Figura 36 - Lista de defini¢do de conteudos e funcionalidades para o website.

LISTA DE DEFINICAO DE CONTEUDO E FUNCIONALIDADES

Tipo de menu Contetdo Funcionalidades
g b = it tici - Link de acesso para o contetido;
INfcIo Lifik direts eej:r;uamg;ss_o re partes o site, noticias | _ 5 4s cliciveis;
gens; - Galeria de imagens;
Sobrenss: - Link de acesso para o contetido;
! - Galeria de imagens;
: G - Link de acesso para o contetido;
Linhas de pesquisa; - Barra ocultavel de informacgées;
O NUCLEO Menu suspenso - Link de acesso para o contetido;
Integrantes; - Link para website externo (Plataforma Lattes)
- Barra ocultdvel de informacées;
Barcairas: - Link de acesso para o contelido;
? - Link para website externo e redes sociais;
: : Os projetos desenvolvidos dentro - Link de acesso para o contetido;
PROJETOS Link direto do nticleo; - Cards cliciveis;
o Artigos e Capitulos; - Link de acesso para o contetido;
PRODUGQOES Link direto Livros; - Ferramenta de busca;
Teses e Dissertagoes; - Filtro de categorizacdo;
FABDESIGN: - Link de acesso para o contetido;
EVENTOS Menu suspenso - Link para w:ebsnte externo;
- Player de video;
Outros eventos; - Cards clicaveis;
GRUPO DE Link direto Dados gerais e informagbes de - Link de acesso para o contetido;
ESTUDOS como participar; - Barra ocultavel de informacdes;
- Link de acesso para o contelido;
: : = Noticias sobre o niicleo e sobre - Cards clicaveis;
NOTICIAS Link direto design & tendancias; . Eirtamnents de Biikc
- Filtro de categorizagdo;
- Link de acesso para o contetido;
: . Endereco, telefones, horarios, redes | - Mapa - Google Maps
CONTATOS Link gireto sociais e formuldrio de contato; - Barra ocultavel de informagoes;
- Links para redes sociais;

Fonte: Adaptado pela autora.

Essa lista de defini¢do apresenta uma organizagdo, descricdo com rotulacdo e
interacdes para cada parte do website a ser desenvolvido. Nesse contexto, Garrett (2011)
aponta que:

O design de interagdo e a arquitetura da informagdo compartilham uma énfase em

definir padrdes e sequéncias nas quais as opgdes serdo apresentadas aos usuarios. O
design de interagdo diz respeito as opgdes envolvidas na execucdo e conclusio de
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tarefas. A arquitetura da informacdo trata das op¢des envolvidas no transporte de
informagdes a um usuario (GARRETT, 2011, p.81, tradugéo da autora).

Considerando tais colocagdes, a lista de defini¢do torna-se um suporte para a
elaboragdo da proxima ferramenta da etapa de estrutura, um architecture diagram, ou
diagrama de arquitetura. O autor Garrett (2011, p.102) utiliza o termo diagrama de
arquitetura, como um substituto ao site map para referir-se a ferramenta que descreve a
estrutura do site. As figuras 37 e 38, mostram o diagrama para a organizacao do website do

Fabrique elaborado em uma ferramenta online, conhecida como Miro.

Figura 37 - Legenda para o diagrama de arquitetura.

Pagina

Pagina Inicial Secundaria

Conectando paginas
Contetdo

Fonte: Da autora.

Figura 38 - Diagrama de arquitetura do website Fabrique.

Resumo
3 sobre o b
rds de

y
L Cards de
conteldos;

Cal
. b

Grupo de

Estudos Contatos

=

—y
-
— Sobre nés

y

Arligos &
capiiulos;
| -
Livios,
sl @
dissertagdes,

Projeto 01

Noticia escothida

Fonte: Adaptado pela autora.

O acesso iniciard a partir da pagina inicial que apresenta /inks a partir de conteudos

resumidos, que fardo a conexdo com outras paginas do website. Além disso, também estara
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presente, um menu superior fixo como acesso para as paginas. Dentro do primeiro item do

menu, “O nicleo”, abrem alternativas para paginas secundarias sobre o nucleo.

Na se¢do “Projetos” encontra-se uma pagina com contedo resumido e links, que
abrem paginas separadas para cada projeto do nucleo. J4 em “Produgdes” estara presente uma
pagina com conteudos que apresentaram /links externos e que terd a presenca de um filtro de
busca para ajudar na experiéncia do usudrio. A secdo “Eventos” apresentara duas paginas,
uma especifica para o evento que ocorre regularmente, o FABDESIGN, e outra pagina para

eventos esporadicos.

Em sequéncia, temos a pagina de “Grupo de Estudos” que oferecera informagdes sobre
como participar e quais contetidos sao estudados nos encontros do grupo. A penultima pagina,
"Noticias" compde-se pelas noticias e tendéncias sobre design, isso tudo através de uma
pagina com filtro de busca e cards clicaveis que direcionam para paginas especificas para
cada noticia. A ultima pagina, “Contatos”, apresenta formas de contatar o nucleo e utiliza um

formulario para facilitar a comunicagao com o usuario.
4.4 Etapa 04: Esqueleto

A etapa de esqueleto comeca a dar forma a todas as informacdes obtidas até o
momento, dessa forma organizando os elementos interacionais, aspectos informacionais e de
navegagcdao (GARRETT, 2011). Dentro desse contexto, ¢ possivel apontar a utiliza¢ao das The
Five Languages or Dimensions of Interaction Design, ou seja, as cinco linguagens ou
dimensdes do design de interagdo, esses elementos sdo apontados em um artigo da Interaction
Design Foundation (2015), mas nascem da autora Gillian Crampton Smith (2007) e do autor
Kevin Silver (2007) que acrescentou a quinta dimensao. A primeira dimensdo (1D) trata-se
das palavras e como sao comunicadas ao usuario, os rétulos, titulos e outros. A 2D expoe as
representacdes visuais dentro da interface, como tipografia, icones ou imagens. Ja a terceira
dimensdo, aborda a interacdo com objetos fisicos e espaco. A quarta dimensdo (4D)
estende-se a midias disponibilizadas e como elas reagem com o tempo, por exemplo videos,
animacdes ou sons. Acrescenta-se, ainda, que a ultima dimensdo (5D) aborda o
comportamento da interface por meio de reacdo, apresentacao e outras formas. Baseado nesse
contexto, como primeiro passo do esqueleto, foi desenvolvida uma tabela com as cinco
dimensdes do design de interacao relacionadas ao website do Fabrique a partir de todas as

informacodes obtidas anteriormente (Figura 39).
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Figura 39 - Cinco dimensdes do design de interacdo do website Fabrique.

CINCO DIMENSOES DO DESIGN DE INTERAGAO

Direto:
Simples;

PALAVRAS TOM DEVOZ

REPRESENTA(;ﬁ ES TIPOGRAFIA Montserrat;
VISUAIS iCONES Material Design (Google)

OBJETOS FiSICOS Desktop (principal)
OU ESPACO PLATAFORMAS | 1 obile (sectndério);

Utilizagdo de videos disponibilizados pelo niicleo

VIBEQ nas paginas de eventos, noticias ou projetos;

TEMPO
ANIMAGAO Motion Graphics simples e paginas com Fade in/out;

APRESENTAGCAO | Style guide: Identidade visual do Fabrique;

COMPORTAMENTO

Destaque de cores para itens selecionados e mudanca

REAGAQ de cor de botGes (positivamente e negativamente);

Fonte: INTERACTION DESIGN FOUNDATION (2015). Adaptado pela autora.

Na primeira dimensdo foi decidido o tom de voz que sera utilizado em todo o website,
desta forma destacou-se a simplicidade no discurso direto para facilitar a comunicagdo com o
usudrio. Ja na segunda, utilizou-se dois parametros, o primeiro ¢ a tipografia, na qual foi
selecionada a tipografia Montserrat, que ja conversa com a identidade visual do ntcleo e
também ¢ uma das tipografia otimizadas para uso digital, visto que facilita a leitura em
plataformas digitais. O segundo parametro, icones, definiu-se por meio do uso do Material
Design da Google, que disponibiliza gratuitamente icones simples mais utilizados em seus
projetos digitais. Previamente, o pardmetro de tipografia ¢ influenciado pela terceira
dimensdo, na qual sdo destacadas as duas plataformas para o website, desktop e mobile. A
penultima dimensdo, tempo, foi dividida em duas partes: video e animacdo. A primeira,
trata-se dos videos que serdo disponibilizados pelo nucleo, ja em animagao, serdao utilizados
alguns elementos com motion graphics, principalmente em icones, e também sera utilizado o
efeito fade in/out em algumas paginas do website. A quinta e ultima dimensdo, divide-se entre
apresentacdo, na qual serd utilizado um style guide, a partir da identidade visual do Fabrique,
e a segunda parte envolve a reacdao dentro do website, que vai girar em torno do uso de cores

com forma de identificag¢do de reagdes positivas ou negativas.

Apods todos os procedimentos de decisdo dentro do projeto, foram elaborados os
wireframes de baixa fidelidade para quinze péaginas através da ferramenta Figma. E

importante ressaltar que Garrett (2011, p.128, tradugdo da autora) aponta que “o wireframe €
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uma representacdo de esqueletos (como o nome sugere) de todos os componentes de uma
pagina e como eles se encaixam juntos”. Para elaborar os wireframes da versdo desktop,
partiu-se de um grid (grade) de 12 colunas centrais com 70 pixels e espacamento entre elas,
ou seja, o gutter, com 30 pixels, para uma pagina de 1440 pixels de largura (Figura 40). J4 na
versdo mobile, pensando na questdo da responsividade, podera ser transformado de 12 colunas

para 4, ajudando na mudanca entre plataformas.

Figura 40 - Grid para wireframe de baixa fidelidade.

1440 pixels

FH  H

70 pixels 30 pixels

Fonte: Da autora.

Alguns dos elementos em comum entre as 15 paginas sdo o header (cabegalho), footer
(rodap¢) e um botdo flutuante que redireciona o usudrio para o topo da pagina. O primeiro,
header, engloba a marca do Fabrique, um sistema de navegacdo com sete secdes que seguem
a ordem determinada no diagrama de arquitetura e também uma ferramenta de busca. Ja o
footer, compde-se com a marca do nucleo, a marca do departamento e da universidade
(UFMA), icones que direcionam a redes sociais € uma ferramenta de busca. Ainda no que diz
respeito aos wireframes, a pagina inicial ¢ a porta de entrada para o website, contém cinco
segmentos de contetido, além dos trés elementos basicos apresentados anteriormente (Figura

41).
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Figura 41 - Pagina Inicial (Wireframe de baixa fidelidade).

Fabrique

Linhas de Pesquisa

CLINK

Noticias CLINK
TiTULO TiTULO TiTULO

CLNK T ONK T ONK

Atividades

Fonte: Da autora.

O primeiro segmento contém banners de conteiidos que deslocam-se como slides, ja
no segundo segmento ¢ apresentado um breve resumo sobre o nicleo com imagem e link para
a pagina especifica, “Sobre nds”. Em seguida, ¢ utilizado o mesmo modelo de exibigdo do
conteudo para direcionar a pagina “Linhas de Pesquisa”. O quarto segmento, “Noticias”,

contém cards clicaveis com imagens e resumos de textos para as ultimas noticias publicadas
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no site, que redireciona para paginas especificas da noticia escolhida, além de um /ink para a
pagina geral de noticias. Por ultimo, apresenta-se uma segmento de “Atividades”, onde sdo

disponibilizados quatro cards clicaveis que redirecionam para partes do website.

Seguindo a ordem do menu no header, a primeira secdo refere-se a rotulagem “O
nucleo”, assim o segundo wireframe elaborado foi a pagina “Sobre nds”, que ¢ dividida em
trés segmentos. O conteudo inicial expondo informagdes gerais sobre o nucleo, em seguida
uma galeria de fotos e por ltimo, mais um segmento de informacdes sobre missdo, visdo e

valores do Fabrique, com icones para representagdes visuais (Figura 42).

Figura 42 - Sobre nos (Wireframe de baixa fidelidade).

Sobre nos

Missao Visao

Valores

Fonte: Da autora.
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O préximo wireframe refere-se a “Linhas de Pesquisa”, o primeiro segmento engloba
conteudo textual sobre as linhas de pesquisa, ja a segunda parte é composta por imagens e

uma barra ocultavel de informagdes sobre cada assunto (Figura 43)

Figura 43 - Linhas de Pesquisa (Wireframe de baixa fidelidade).

Linhas de Pesquisa

Design Emocional @  Design Automotivo &

Prototipagem &

Design de Sinalizagao @ T

Fonte: Da autora.

Ainda no que diz respeito a primeira se¢do do menu superior, 0 proximo wireframe
abrange os “Integrantes” do nucleo, essa pagina pode ser divida em trés segmentos (Figura
44). O primeiro envolve trés conjuntos de elementos, os quais sdo compostos por uma
imagem, um bloco de texto, dois icones redirecionadores e um elemento para destaque de
informagdo. Em seguida, sdo utilizadas trés linhas de elementos iguais ao relatado

anteriormente, apenas reduzido em tamanho e com informagoes diferentes no elemento de
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destaque, esses elementos podem ser duplicados dependendo da quantidade de integrantes do
Fabrique. Por tultimo, foi aplicado uma barra ocultavel com informagdes sobre ex- integrantes

com links para websites externos.

Figura 44 - Integrantes (Wireframe de baixa fidelidade).

Integrantes

Nome Sobrenome Nome Nome Sot

R P ———

Home

. i i
s’ [l B oo’ N e [ s

Nerma Nm ]
1 Ry T
Haul~aul i wn
[ Y Rear e ey
| STy ey Ry
K [ [ s

e [ :-.u-...,__,-..

Ex-Intograntes *

TN NN N N
EDTSN N D O N N
EOEE EDEE EUEE CTuNE EmEe

Fonte: Da autora.

O tltimo wireframe da se¢ao “O nucleo”, caracteriza-se como “Parceiros”, essa pagina
inicia-se com um bloco de texto com informagdes gerais sobre as parcerias do Fabrique,
depois sdo dispostos trés elementos iguais, nos quais sdo utilizadas uma imagem para cada,

um bloco de texto icones direcionaveis para redes sociais (Figura 45).
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Figura 45 - Parceiros (Wireframe de baixa fidelidade).

Parceiros

TiTULO

Nome

2 Nome

7 Nome

Fonte: Da autora.

Prosseguindo no uso do menu, a proxima secdo ¢ a de “Projetos”, na qual foram
elaboradas dois wireframes, na esquerda o principal e na direita pagina que ¢ redirecionado a
partir da primeira pagina (Figura 46). O primeiro fornece uma pagina para informagdes gerais
sobre os projetos, dividindo-se em duas partes, a primeira sendo um bloco de texto e a
segunda com um conjunto de elementos, entre eles, imagem, bloco de texto e botdo
redirecionador, podendo ser repetido para mais projetos. O segundo wireframe sera um layout
que pode se repetir dependendo de cada projeto, sendo um pagina para informagdes
especificas de cada um. A pagina comeca com um bloco de texto, depois uma galeria de fotos
e por ultimo duas colunas de bloco de texto com icones e um botdo direcional para um

website externo.
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Figura 46 - Projetos ¢ Projetos especificos (Wireframe de baixa fidelidade).

Projetos Nome do projeto

Nome do projeto

Saiba mais

Nome do projeto . Participantes . Desdobramentos

Saiba mais Link para fi

Fonte: Da autora.

Ainda no que diz respeito a0 menu, o proximo wireframe refere-se as "Produgdes",
uma pagina com as produgdes académicas desenvolvidas dentro do ntcleo, que compreende
uma ferramenta de busca especifica e acrescenta-se ainda o uso da ferramenta de tags, ou seja,
etiquetas de classificagdo, para melhorar esse sistema de busca na pagina. Além disso, o
layout também ¢ composto por um elemento base que se repete para cada noticia, 0 mesmo ¢
formado através de blocos de texto, botdo com [link externo, uma barra ocultavel com

informagdes em resumo e uma ferramenta de paginacao (Figura 47).
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Figura 47 - Produgdes (Wireframe de baixa fidelidade).
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Fonte: Da autora.

O proximo segmento do menu relaciona-se aos “Eventos”, foram elaborados dois
wireframes (Figura 48), um para a pagina do evento fixo, o FABDESIGN, que ¢ composta
pela marca do evento, um bloco de texto inicial com icones direciondveis, em sequéncia, uma
galeria de fotos ou videos e por ultimo, um agrupamento de imagem, bloco de texto ¢ botao
direcional para um website externo. Ja o segundo wireframe, envolve informagdes gerais para
“Outros eventos”, que ¢ formado por um bloco de texto, seguido de dois conjuntos de
elementos iguais com uma imagem, bloco de texto, botdes e icones redirecionadores para

websites externos.
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Figura 48 - FABDESIGN e Outros eventos (Wireframe de baixa fidelidade).

LLL.(..

Outros eventos

Nome do evento

Nome do evento

Fonte: Da autora.

Prosseguindo, o proximo wireframe, “Grupo de Estudos”, ¢ composto por um bloco de
texto e dois conjuntos de elementos iguais, 0s quais apresentam uma imagem com o titulo, um

bloco de texto e um botdo direcional para website externo (Figura 49).
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Figura 49 - Grupo de Estudos (Wireframe de baixa fidelidade).

Grupo de Estudos

Link

Link

Fonte: Da autora.

O penualtimo segmento no menu refere-se a “Noticias”, nesse contexto, foram
elaborados trés wireframes. O primeiro, ¢ uma pagina geral para juntar as noticias, que
compreende uma ferramenta de pesquisa com a presenca de uma ferramenta de tags, ou
etiquetas de classificagdo, além disso, para exposicao das noticias foi elaborado um conjunto
de elementos com imagem, bloco de texto com /ink, elemento de destaque de informagdes e

por ultimo uma ferramenta de paginagao para ver outras noticias (Figura 50).
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Figura 50 - Noticias (Wireframe de baixa fidelidade).

Noticia
o]

Tags TiTULO
Titulo
Titule
Theula
Titula
Titule
Titule
Thule
Titula
Titula
Titule
Titule

TiTULO

TiTULO

Ainda no que diz respeito a noticias, foram elaboradas outras duas paginas que servem

Fonte: Da autora.

para expor as noticias em sua totalidade (Figura 51). O primeiro estilo de wireframe,
apresenta um banner, bloco de texto com elementos de destaque de informacdes, ja o
segundo, na direita, utiliza os mesmos elementos da primeira mas tem o acréscimo da

ferramenta de galeria para fotos ou videos.
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Figura 51 - Noticias 01 e Noticia 02 (Wireframe de baixa fidelidade).

TiTULO
- Caegia  Datn

TiTULO

Fonte: Da autora.

O ultimo segmento do menu refere-se a “Contato”, esse wireframe apresenta blocos de
texto com icones e links para websites externos, em sequéncia ¢ colocado um formulario de
contato com blocos de preenchimento de informagdo e um botdo de envio, por ultimo, a

pagina apresenta a ferramenta de mapa da google com a localiza¢do do nucleo (Figura 52).
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Figura 52 - Contato (Wireframe de baixa fidelidade).

Contato

Endereco Atendimento

Formulario de contato

Fonte: Da autora.

4.5 Etapa 05: Superficie

A tultima etapa, superficie, refere-se a0 momento em que conteudo, funcionalidade e
estética se unem para produzir o produto final cumprindo os objetivos de todas as etapas,
ofertando o primeiro contato com o usudrio, apresentando o produto visualmente (GARRETT,
2011). Dentro desse contexto, foi desenvolvido um style guide, ou seja, um guia de estilo para
todos os componentes que se repetem na interface. Para comegar a entender as diretrizes
visuais da interface, ¢ preciso se atentar a identidade visual do Fabrique e como ela influencia

a interface.

A identidade visual do nucleo baseia-se em uma marca mista com uso de elementos
nominativos, pela brincadeira com a tipografia, e figurativos, pelo uso do icone através do “F”
(Figura 53). A identidade principal ¢ utilizada com em vermelho com fundo branco ou o
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contrario, na qual apresenta o nome do nucleo e uma breve titulagdo em baixo. Além disso,
também apresenta uma variacdo sem a titulacdo e podendo também disponibilizar o uso

apenas do icone “F”.

Figura 53 - Marca atual do Fabrique.

i

NUELED DE
FROTOTIPAGEM
E DESIGN | LFMA,

Fonte: Fabrique - nticleo de prototipagem e design da UFMA

As tipografias utilizadas na identidade visual do nucleo sao duas fontes que refletem a
simplicidade e modernidade que deve estar presente na interface (Figura 54). A primeira € a
montserrat com peso bold e extra bold, ja a segunda, ¢ aplicada a fonte metropolis com peso

medium e bold.

Figura 54 - Tipografias da marca Fabrique.

Fonte: Montserrat Fonte: Metropolis
Peso: Bold e ExtraBold Pesos: Medium e Bold

= Titulo 1 wan— TiRUIO 1

eess | IEUNO 2 Titulo 2

Fonte: Da autora.
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E importante ressaltar que para a interface foi empregada a tipografia Montserrat, visto
que ela conversa com a identidade visual do ntcleo e também é amplamente utilizada em
produtos digitais. A partir disso, foi desenvolvido um conjunto de componentes, no qual
foram decididos os tamanhos e estilos da tipografia utilizada em elementos como os titulos,

blocos de texto, botdes e outros elementos (Figura 55).

Figura 55 - Componentes de tipografia - Montserrat.

Tipografia - Montserrat

H1 - Heading 01 - ==

H1.1 - Heading 1.1 - s s

H2 - Heading 02 - <ex-so
H3 - Heading 03 - 42 pX-Semibold
H4 - Heading 04 = 36 px - Semibold

32 px

H5 - Heading 05 - <.miboud
H6 - Heading 06 - 24 px-Bold

H7 - Heading 07 - 24 px- Medium
Pb - Paragrafo Bold - 18 px - Semibold

Pb 2 - Paragrafo Bold - 16 px - Semibold

Ps - Paragrafo Small - 14 px - Semibold

Fonte: Da autora.

Em relagdo a paleta de cores, o Fabrique apresenta uma paleta com seis cores, onde a
cor primaria ¢ um tom de vermelho mais claro e como secundarias, sdo aplicados um
vermelho e um cinza, ambos com o tom escuro, essas cores serdo aplicadas para destaque dos
elementos graficos da interface, além disso, as outras trés cores sdo agentes neutros. Ainda no
que diz respeito as cores na interface, serao aplicadas duas cores extras para reagdes positivas

e negativas, um verde e um vermelho (Figura 56).
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Figura 56 - Paleta de cores da marca Fabrique.

Primarial Secundaria 1 Secundaria Acerto

HAON27 #58141D #333333 #3DE439

Neutro 1 Neutro 2 Neutro 3 Erro
#1111 #999999 #EFEFEF HFF4848

Fonte: Da autora.

Ao pensar na interface e na influéncia da marca Fabrique, foram elaborados elementos
que serdo utilizados de forma repetida. Primeiramente, elaborou-se os botdes e toda a
interacdo com o usudrio (Figura 57). O botdo primario apresenta-se ativo com a cor primaria,
em seguida, quando o usudrio coloca o cursor do mouse pairando, ou seja, parado em cima do
botdo, a cor ¢ alterada para a primeira cor secundaria, ja logo depois que o botdo ¢
pressionado, a cor utilizada ¢ a secundaria, cinza. J4 para o botdo inativo foram empregadas as
cores neutras. Acrescenta-se ainda que os botdes secundarios apresentam as mesmas reagoes
citadas anteriormente, mas visualmente a diferenca ¢ o uso apenas do delineado com as cores
determinadas. Por ultimo, temos as reacdes em comum nos dois tipos de botdes, nos quais sao
utilizadas duas cores para relacionar a reacao positiva e negativa ao concluir alguma atividade

na interface.

Figura 57 - Botdes para a interface.

Primario

N ———a
Secundario
[ Ativo J [ Pairando ] (Pressionado} Inativo
Sucesso Erro

Fonte: Da autora.
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Em seguida, elaborou-se elementos de interagdo, comecando com dois tipos de barras
de pesquisa para situagdes diferentes na interface, depois foram elaborados dois menus
suspensos que vao interagir com o usuario no header (cabegalho) em duas secdes, “O nucleo"
e “Eventos”. Para concluir foi desenvolvido um botdo suspenso, como seta, para levar o

usudrio para o topo da interface (Figura 58).

Figura 58 - Componentes mais repetidos na interface.

Sobre Nés
Pesquisar q R
Linha de Pesquisa FABDESIGN
Integrantes Outros Eventos

Pesquisar Q .
sq Parceiros

Fonte: Da autora.

Outro elemento a ser destacado ¢ uma galeria para fotos e videos que se repete em
quatro telas do website (Figura 59). No qual contém um background (fundo) em cinza,
segunda cor secundaria, uma paginacao simples com elementos circulares e dois icones de

setas para fazer a transi¢@o entre fotos e videos presentes.

Figura 59 - Galeria de fotos e videos.

Fonte: Da autora.

Para a conclusdo dos elementos comuns nas telas, foram elaborados todo o visual do
header e o footer (Figura 60), utilizando a cor priméria e o branco neutro para os textos e
outros elementos gerando contraste, pensando nos elementos, ¢ importante destacar que além
dos menus suspensos, existe um icone de busca no header, que ao ser clicado, abrird uma
barra de pesquisa, que também estd presente no footer. Considerando o footer, foram

colocadas trés marcas, a do Fabrique, a do departamento do Design na universidade, além da
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propria marca da universidade, juntamente com trés icones de contato externo por meio de

e-mail e redes sociais.

Figura 60 - Header e footer do website.

O MNicleo = Projetos ProdugBes Eventos »  Grupode Estudos  Moticias  Contato O\

O MNacleo »  Projetos  Produgdes Eventos ~  Grupo de Estudos JSSENUEY

Sobre Nos FABDESICN

Linha de Pesquisa Qutros Eventos
Integrantes

Parceiros

Fonte: Da autora.

ApoOs o detalhamentos dos elementos da interface citados anteriormente, foram
elaboradas quinze paginas em alta fidelidade no sofiware Figma com algumas das interagdes

definidas no processo em formato de prototipo'. A partir disso, as figuras a seguir mostram as

telas finais.

1

https://www.figma.com/proto/EFTYuMp9ixsBevhTKZeuM Y/Stefanne-Carla---MONOGRAFIA-High-Fidelity?
node-1d=42%3A196&scaling=min-zoom&page-id=2%3 A3 1 &starting-point-node-id=42%3A196
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Figura 61 - Pagina inicial (Wireframe de alta fidelidade).

OMuEloe = Pre o8 Eventos = G studes Motk

Fabrique

A fugiat beatae aut placeat pariatur aut commodi
corparis ea quibusdam nihil aut quia quam. Sed
consequatur ullam ul quia guaerat 91 veniam dalor
qui guia dolorum ut error enim. Quo maiores velit eos
consectetur consaquatur et quaerat deserunt? Nan
fmpedit repellat guo recusandae omnis sit ullam,

Linhas de Pesquisa

Noticias ==

oDy
HUMANS auremanmes
mgr TENR D

' CRISIS

% k. i . 10" ediche do Congresa
A parceria campea: Langamento do livro: - Sl 0 rmio Design
Fabrique e Pugnator  Multifaces do Design  copference 2023

Eum dolarum veritatis eumn Eurmn dolorurm veritatis eum Eum dolorum veritatis eurn

savpe reiciendis hic debitis saepe reiciendis hic debitis saepe reiciendis hic debitls

nulla eum dolores corporis... nulla eurn dolores corporis. nulla eum dolores corporis.
Lelamaks | [ eamais | | Leiamais |

Atividades

¥
Ef DADaC
SUE

Fonte: Da autora.



J L]

Figura 62 - Pagina “Sobre Nos

O Nicleo =  Projetos  Produges

Eventos =

(Wireframe de alta fidelidade).

MNoticias

Contato O\

Grupo de Estudos

Sobre Noés

Lerem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum cum consectetur
perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt
recusandae qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores commodi aut culpa labore qui facere amet. Sed optio
consequuntur qui vitae corporis et impedit omnis. Aut dignissimos mollitia aut galisum
earum non expedita vitae ab blanditiis atque sed moliitia voluptatem aut vitae vero est
dolores autem. Et fuga obcaecati ut neque doloribus ea velit voluptatem ut atque
reprehenderit id doloribus quia non modi quisquam.

Missao
Um lugar para a pratica de projetos em
Design;

Um nucleo de pesquisa (tanta na pratica
como na teoria);

Um local para produgdo e exposicao de
projetos dos alunos do curso de Design
dentro da UFMA;

Um nucleo que presta consultoria para
alunos e projetos além da UFMA;

Um espaco de troca de conhecimentos entre
alunos e professores;

Valores

m Equilibrio entre a formalidade
e a empatia;

ﬁ Respeito, amizade e intimidade;

'~
Visao
Ser o Nucleo referéncia em consultoria de

Design dentro da UFMA;

Ser um dos laboratérios mais preparados e
equipados em prototipagem;

Ser um Nucleo informativo sobre a cena
geral e académica do design na atualidade;

Ser o Nicleo referéncia em produgae
académica;

Ser referéncia do que é Design para o
publico leigo;

@ Moderno e adaptivel, porém légico
e estruturado;

O*. Mentalidade “Do It Yourself” (“Faga
. Vocé Mesmo”)

Fonte: Da autora.
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Figura 63 - Pagina “Linhas de Pesquisa” (Wireframe de alta fidelidade).

O MNucleo = Projetos  Produgdes Eventos = Grupo de Estudos  Noticias  Contato Q\

Linhas de Pesquisa

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum cum consectetur
perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt
recusandae qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores commodi aut culpa labore qui facere amet. Sed optio
consequuntur qui vitae corporis et impedit omnis. Aut dignissimos mollitia aut galisum
earum non expedita vitae ab blanditiis atque sed mollitia voluptatem aut vitae vero est
dolores autem. Et fuga obcaecati ut neque doloribus ea velit voluptatem ut atque
reprehenderit id doloribus quia non modi quisquam.

Design Emocional

Lorem ipsum dolor sit amet. Et dolore
doloremque eum dignissimos autem rem
velit officiis quo illum ipsum qui
quisquam laboriosam aut assumenda
minus et accusantium provident. Aut quia
corporis sit dolorem odio aut quos
dolorum qui laborum minus At ipsa
molestias. Non consequatur minus qui
voluptatibus suscipit eum eligendi itaque
eum architecto enim.

Prototipagem

Fonte: Da autora.



Figura 64 - Pagina “Integrantes” (Wireframe de alta fidelidade).

Integrantes

André Demaison Nome Sobrenome  Nome Sobrenome

ESOgaEmp0OamEs0s

Nome

Nome

Nome Home

_E - OS &mO

Nome Scbrenome - Nome Snbrwwme-
i i
. s B
BaEsns @
3 Nome Sohrenome - Nome Sunnennme
K -?;
- (O
BeEEpe
. Nome Scbrenome - Nomn Suhmnnmu
oz = KA el
el

Nome Sobrename . Nome Sohrename P
oz = fﬁ
EEmpEw EEOE

Ex-Integrantes

Hig

DADAC

Fonte: Da autora.

T

HNome Sobrenome
g QR
Home Sobrenome
U Em QR

me Sobrenome
e 0=
MNome Sobrenome
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Figura 65 - Pagina “Parceiros” (Wireframe de alta fidelidade).

O Nucleo ~ Projetos Produgtes Eventos » Grupo de Estudes Noticias Contato Q

Parceiros

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum cum consectetur
perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt
recusandae qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores commodi aut culpa labore qui facere amet. Sed optio
consequuntur qui vitae corporis et impedit omnis. Aut dignissimos mollitia aut galisum
earum non expedita vitae ab blanditiis atque sed mollitia voluptatem aut vitae vero est
dolores autem. Et fuga obcaecati ut neque doloribus ea velit voluptatem ut atque
reprehenderit id doloribus quia non modi quisquam.

Pugnator - Escuderia F1

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum
cum consectetur perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut
dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt recusandae qui natus
maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores.

Nome do Parceiro

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum
cum consectetur perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut
dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt recusandae qui natus
maiores. Id sunt guam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores.

Nome do Parceiro

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum
cum consectetur perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut
dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt recusandae qui natus
maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores.

Fonte: Da autora.
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Figura 66 - Pagina “Projetos” (Wireframe de alta fidelidade).

i/ A
ERI O Nucleo =  Projetos  Produgoes Eventos = Grupo de Estudos  Moticias  Contato O\

SUE

Projetos

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum cum consectetur
perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt
recusandae qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores commeodi aut culpa labore qui facere amet. Sed optio
consequuntur qui vitae corporis et impedit omnis. Aut dignissimos mollitia aut galisum
earum non expedita vitae ab blanditiis atque sed mollitia voluptatem aut vitae vero est
dolores autem. Et fuga obcaecati ut neque doloribus ea velit voluptatem ut atque
reprehenderit id doloribus quia non modi quisquam.

Nome completo do projeto

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est
modi rerum cum consectetur perspiciatis. Aut
impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla
veniam et sunt recusandae qui natus maiores. Id
sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit
voluptatem et illo facere non maiores.

Nome completo do projeto

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est
modi rerum cum consectetur perspiciatis. Aut
impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla
veniam et sunt recusandae qui natus maiores. Id
sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit
voluptatem et illo facere non maiores.

Saiba Mais

.m

Fonte: Da autora.
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Figura 67 - Pagina “Projetos especificos” (Wireframe de alta fidelidade).

O Nicleo - Projetos  Produgbes Eventos = Grupode Estudos  Noticlas  Contato Q

Nome completo do projeto

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum cum consectetur
perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt
recusandae qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores commodi aut culpa labore qui facere amet. Sed optio
consequuntur qui vitae corporis et impedit omnis. Aut dignissimos mollitia aut galisum
earum non expedita vitae ab blanditiis atque sed mollitia voluptatem aut vitae vero est
dolores autem. Et fuga obcaecati ut neque doloribus ea velit voluptatem ut atque
reprehenderit id doloribus quia non modi quisquam. Aut impedit perspiciatis aut
dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt recusandae qui natus maiores. Id sunt quam
cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem et illo facere non maiores commeodi aut culpa
labore qui facere amet.

222 Participantes  |] Desdobramentos

Nome Scbrenome Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi
rerum cum consectetur perspiciatis. Aut impedit perspiciatis
Nome Sobrenome aut dignissimos emnis qui nulla veniam et sunt recusandae
qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex
Nome Sobrenome reprehenderit voluptatem et illo facere non maiores
commodi aut culpa labore qui facere amet. Sed optio
Nome Sobrenome consequuntur qui vitae corporis et impedit omnis. Aut

dignissimos mollitia aut galisum earum non expedita vitae

R ab blanditiis atque sed mollitia voluptatem aut vitae vero est

Costou s uer saber mals dolores autem. Et fuga obcaecati ut neque doloribus ea velit

sobre o projeto? voluptatem ut atque reprehenderit id doloribus quia non

modi quisquam. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos

omnis qui nulla veniam et sunt recusandae qui natus

maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit

voluptatem et illo facere non maiores commeodi aut culpa
labore qui facere amet.

Fonte: Da autora.
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Figura 68 - Pagina “Produgodes” (Wireframe de alta fidelidade).

O Nucleo = Pro

Producoes

Dlisasrtacis

Lhva

BN E

Q)

Gamificacdo como estratégia
de engajamento em Nucleos
de Pesquisa: o estudo de ca...
Falipe Raposa
Alex Cael Borges
Juliana Pantofa
Mathan Martins
André Demaison

Sed accusantium maiores vel
voluptates molestiae qui

fuga nostrum.

T
~

Larem Ipsurn
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Larern Ipsurm

Saiba mais

Sed accusantium maiores vel
voluptates molestiae qui

fuga nostrum.

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Loram Ipsum
Lorem Ipsum

TN
~

Saiba mais

Sed accusantium maiores vel
voluptates molestiae qui
fuga nostrum.

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem ipsum

Lorem Ipsum o

Fonte: Da autora.

Grupo de Estudos Moticias  Cont:

Sed accusantium maiores vel
voluptates molestiae qui
fuga nostrum.

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum

Sed accusantium maiores vel
voluptates molestiae qui
fuga nostrum.

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Larem Ipsum

Saiba mais ~

Sed accusantium maiores vel
voluptates molestiae qui
fuga nostrum.

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Laorem Ipsum

Saiba mais

Sed accusantium maiores vel
voluptates molestiae qui
fuga nostrum.

Lorem Ipsum
Lorem Ipsum
Loram Ipsum
Larem Ipsum
Lorem Ipsum
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Figura 69 - Pagina “FabDesign” (Wireframe de alta fidelidade).

O Nucleo = Projetos  Produgfes Eventos = Grupo de Estudos  Moticias  Contato Q

DESIGN]

Inscreva-seouentre | orem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum cum
em contato para

rnais informacdes. consectetur perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui
nulla veniam et sunt recusandae qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor
amet ex reprehenderit voluptatem et illo facere non maiores commeodi aut
culpa labore qui facere amet. Sed optio consequuntur qui vitae corporis et
impedit omnis. Aut dignissimos mollitia aut galisum earum non expedita
vitae ab blanditiis atque sed mollitia voluptatem aut vitae vero est dolores.

Titulo do ultimo FabDesign

Palestrante

Lorem ipsum dolor sit amet. Et alias labore ad consequatur
quia quo voluptas incidunt et rerum saepe vel deserunt
officia et consequatur debitis. Qui impedit vitae vel omnis
repellendus et eligendi autem qui nostrum quaerat.

Rem repudiandae accusantium.

Saiba Mais
=T

Fonte: Da autora.
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Figura 70 - Pagina “Outros Eventos” (Wireframe de alta fidelidade).

O Nucleo ~ Projetos  Produgdes Eventos » Grupo de Estudos  Noticias  Contato O\

Outros Eventos

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum cum consectetur
perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt
recusandae qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores commodi aut culpa labore qui facere amet. Sed optio
consequuntur qui vitae corporis et impedit omnis.

Nome do evento

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum
cum consectetur perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut
dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt recusandae qui natus
maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores.

Nome do evento

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum
cum consectetur perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut
dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt recusandae qui natus
maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores.

Fonte: Da autora.
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Figura 71 - Pagina “Grupo de Estudos” (Wireframe de alta fidelidade).

O Nucleo ~ Projetos  Produgies Eventos = Grupo de Estudos  Noticias  Contato Q

Grupo de Estudos

Lorem ipsum dolor sit amet. Sed molestiae quae est modi rerum cum consectetur
perspiciatis. Aut impedit perspiciatis aut dignissimos omnis qui nulla veniam et sunt
recusandae qui natus maiores. Id sunt quam cum dolor amet ex reprehenderit voluptatem
et illo facere non maiores commodi aut culpa labore qui facere amet. Sed optio
consequuntur qui vitae corporis et impedit omnis.

Lorem ipsum dolor sit amet. Id adipisci corrupti ut
perspiciatis nihil quo nesciunt omnis eos quia
provident sit porro repellendus et rerum odit. In nihil
galisum qui quia sunt sed omnis exercitationem rem
nostrum voluptates et porro minima cum inventore
voluptas. Nam perferendis dolores non corrupti
eveniet vel quae dicta. Et debitis voluptates eum
voluptas quas est dolor dolor ea velit nihil eum
galisum sint est odio beatae et harum recusandae.

Inscreva-se

Nome do grupo de estudos 01

Lorem ipsum dolor sit amet. Id adipisci corrupti ut
perspiciatis nihil quo nesciunt omnis eos quia
provident sit porro repellendus et rerum odit. In nihil
galisum qui quia sunt sed omnis exercitationem rem
nostrum voluptates et porro minima cum inventore
voluptas. Nam perferendis dolores non corrupti
eveniet vel quae dicta. Et debitis voluptates eum
voluptas quas est dolor dolor ea velit nihil eum
galisum sint est odio beatae et harum recusandae.

Inscreva-se

Fonte: Da autora.
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Figura 72 - Pagina “Noticias” (Wireframe de alta fidelidade).

O Nicleo = Projetos Produgtes Eventos - Grupo de Estudos Noticias Contato Q

Noticias

(= Q)

Tags

= =
[ )
o]
()

Tendénclas

A parceria campea: Fabrique e
Pugnator

Lorem ipsum dolor sit amet. Est deleniti
perferendis quo dolor quasi ex quos asperiores ad
sunt nisi sed magnam dolor sed inventore dguous
dolaremque. Sit fugiat blanditiis et quam rerum
obcaecati sed dicta rerumn sed totam rerum...

Langamento do livro: Multifaces do
Design

Lorem ipsum dolor sit amet. Est deleniti
perferandis quo dolor quasi ex quos asperiores ad
sunt nisi sed magnam dolor sed inventore dquous
doloremque. 5it fugiat blanditiis et quam rerum
obcaecati sed dicta rerum sed totam rerum...

[ Lo ]
[ 2022 z0m1 |
[ 2020 | 2019 10® edigdo do Congreso Internacional
DISERD Y MXRIO Design Conference 2023
RO
1& HUMANO "L‘.T'M'T,[m Lorem ipsum dolor sit amet. Est deleniti
CONGREST EN TIEMPOS DE B , .
1 perferendis guo dolor quasi ex quos asperiores ad
i, C R ' SI S sunt nisi sed magnam dolor sed inventore dquous

doloremque. Sit fugiat blanditiis et quam rerum
obcaecati sed dicta rerum sed totam rerum...

Et commodi quia hic laborum Quis
eum voluptatibus iure.

Lorem ipsum dolor sit amet. Est deleniti
perferendis guo dolor quasi ex quos asperiores ad
sunt nisi sed magnam dolor sed inventore dquous
doloremque. Sit fugiat blanditiis et quam rerum
obcaecati sed dicta rerumn sed totam rerum...

< 23>

Fonte: Da autora.
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Figura 73 - Pagina “Noticia 01” (Wireframe de alta fidelidade).

O Muicleo ~  Projetos Produgées Eventos ~ Grupode Estudos  Noticias Contato q

A parceria campea: Fabrique e Pugnator

Parcoria 16 de junho de 2022

Lorem ipsum dolor sit amet. Rem eligendi maiores ex aliquam voluptatibus in accusamus
iure. Et voluptatem suscipit 33 ullam aspernatur qui dolores architecto aut voluptatem
repudiandae aut blanditiis quisquam? Id explicabo porro eos provident consequuntur aut
sint libero non rerum totam est porro ratione vel totam culpa. Sed omnis numquam ut
consequatur corrupti et explicabo nihil qui voluptatem officiis in exercitationem tenetur ut
commodi nulla? Sit esse illum ab omnis excepturi sit consequuntur consectetur et doloribus
quaerat. Sed nobis voluptas eos deleniti modi et beatae expedita. Est perferendis quia ea
debitis dolorem cum dolor voluptatibus vel doloribus dolorem ex quia corporis eum aliquam
veniam. Sit quidem culpa sed totam obcaecati rem enim molestiae non tempora quaerat et
dolor tempore vel cumque commeodi. Ut suscipit enim quo voluptatem internos qui ipsa
dolores aut harum voluptas. Non minima eaque rem assumenda odio et minus libero ea
ipsum pariatur aut dolorum pariatur. In galisum distinctio vel recusandae ratione et illum
quaerat.

Fonte: Da autora.
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Figura 74 - Pagina “Noticia 02” (Wireframe de alta fidelidade).

ProdugBes Eventos =  Grup s Contato Q

Lancamento do livro: Multifaces do Design
T "1 o de 2022

Lorem ipsum dolor sit amet. Rem eligendi maiores ex aliquam voluptatibus in accusamus
iure. Et voluptatem suscipit 33 ullam aspernatur qui dolores architecto aut veluptatem
repudiandae aut blanditiis quisquam? Id explicabo porro eos provident consequuntur aut
sint libero non rerum totam est porro ratione vel totam culpa. Sed omnis numguam ut
consequatur corrupti et explicabo nihil qui voluptatem officiis in exercitationem tenetur ut
commodi nulla? Sit esse illum ab omnis excepturi sit consequuntur consectetur et doloribus
quaerat. Sed nobis voluptas eos deleniti modi et beatae expedita. Est perferendis quia ea
debitis dolorem cum dolor voluptatibus vel doloribus dolorem ex quia corporis eumn aliquam
veniam. Sit quidem culpa sed totam obcaecati rem enim molestiae non tempora quaerat et
dolor tempore vel cumque commodi. Ut suscipit enim quo voluptatem internos qui ipsa
dolores aut harum voluptas. Non minima eaque rem assumenda odio et minus libero ea
ipsum pariatur aut dolorum pariatur. In galisum distinctio vel recusandae ratione et illum
quaerat.

Fonte: Da autora.
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Figura 75 - Pagina “Contato” (Wireframe de alta fidelidade).

O Nocleo = Projetos  Produgtes Eventos »  Grupo de Estudeos  Moticias Contato O\

Endereco Atendimento
UFMA | Universidade Federal do Maranhio Segunda a sexta na sede ou online:

CCET | Centro de Ciéncias Exatas e Tecnoloégicas

DEDET | Departamento de Desenho e Manha das 9:00 as 12:00 e pela tarde

das 14:00 as 18:00

Tecnologia.
Av. dos Portugueses, 1966 - Vila Bacanga, Sado . a
Luis, Maranhao (MA), 65080-805

Formulario de contato

Fonte: Da autora.

Além das quinze paginas, foram desenvolvidas duas paginas da versdo mobile’, para
demonstrar como funcionara a responsividade dentro do website do Fabrique, as telas

escolhidas foram a pagina inicial e a “Sobre Sos” (Figura 76).

2

https://www.figma.com/proto/EFTYuMp9ixsBevhTKZeuM Y/Stefanne-Carla---MONOGRAFIA-High-Fidelity?
node-1d=275%3A1392&scaling=scale-down&page-id=275%3 A1391&starting-point-node-id=275%3A 1392
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Figura 76: Pagina “Inicial” e “Sobre Nos” versdo mobile (Wireframe de alta fidelidade).

Sobre nos

Lorem lpsum dolor sit amet. Sed
molestiae quae est modi rerum cum
consectetur persplclatis, Aut Impedit
perspiciatis aut dignissimos omnis qui
nulla venlam et sunt recusandae qul
natus maiores. |d sunt guam cum dolor
amet ex reprehenderit voluptatem et illo
facere non malores commedi aut culpa
labore qui facere amelt Sed optio
consequuntur qul  vitae corporis et
impedit omnis. Aut dignissimos mollitia
Fabrique aut gallsum sarum nen expedita vitag
ab blanditiis atgue sed mollitia

| 1 aut vitae vero est dolores

A fugist beatas sut
a

autemn. Et fuga obcaecati ut negque
doloribus ea velit voluptatem ut atgque
reprehenderit [d doloribus gquia non
modi quisquam.

BONEANUINY OF mu e HOSaFLNEY
Mar Imgeds rpelist guo
Fecimarciss armm e llarn

Linhas de Pesqui
Missao

Um lugar para a pratica de projetos em
Design;

Um niclen de pesquisa {tanta na pratica
come na teorla);

Um local para producio e exposicao de
. projetos dos alunos do curso de Design
Diaiciies . dentro da UFMA;
Um nicleo que presta consultoria para
alunos e projetos além da UFMA;

Um espago de troca de conhecimantos
entre aluncs e professores;

A parceria camped:

Fabrique e Pugnator Visa
1Sao

Evmn dolansm veritatis oum seps

e e Al delits rulla eum

el comatis. Ser o Nucleo referéncia em consultoria
de Design dentro da UFMA;

Ser um dos laboratarios mais preparados
@ equipados em prototipagem;

Sar um Nucles informative sobre a cena
geral e académica do design na

atualidade;
Lancamento do liveo: Ser o Nacleo referéncia em producdo
Muiltifaces do Design acaddmica;

Sar raferéncia do que ¢ Desian para o
publico leigo;

a1 Valores
L
A oy
1 [T
Equilibria entre a formalidade
& a empatia;
W edigao o Congresa
Imternacional MXRIO Design
Confarencs 2023
Eum dioforurm vl Latis auns saepa ( F - Relacho de respoito, amizade
Teirsancis R dnnitis s sum & a e intimidade;
dolores corporis.
| L mals
Atividades Maderne e adaptdvel, porém
. |8gico e estruturado;

O‘» Mentalidade 0o It Yourself*
[“Faga Vocé Mesmao®)

Fonte: Da autora.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto teve como objetivo o desenvolvimento da interface do website para o
nucleo Fabrique, a partir do questionario elaborado para usudrios de websites académicos,
designers e profissionais da drea de comunicacao, disp0s-se que a plataforma principal seria o
desktop. Dentro desse contexto, o website para o nucleo exercerd o papel de difusor de
informagdes, além de ampliador de relacionamento com alunos, professores e agentes

externos a faculdade.

Para o desenvolvimento do projeto, empregou-se a metodologia de Garrett (2011), que
¢ focada em produtos digitais e atua por meio de etapas, esse conjunto de aspectos foi de
extrema relevancia, pois auxiliou o desenvolvimento do website de forma organizada e clara,

além de ser um método que busca muito apoio na compreensao sobre 0 usuario.

Nesse contexto, através dessa metodologia € possivel observar o encontro entre user
experience (UX) e user interface (Ul), a partir do desenvolvimento desde o briefing, a
pesquisa do usudrio, todas as decisdes a partir da visao do que sera melhor para o usuario,
assim concluindo no desenvolvimento da Ul com todos esses conceitos abstratos sendo
concretizados. Com o projeto da interface gréafica, para o Fabrique serd mais facil futuramente

a execu¢ao por meio de programadores, e/ou desenvolvedores.

Ainda no que diz respeito aos desdobramentos, o projeto focou-se na elaboragao das
telas em alta fidelidade para computador, mas pensando em detalhes que ajudam na
responsividade, como por exemplo o uso de colunas no layout, para que futuramente como
desdobramento, o projeto completo seja alterado para mobile, ou seja, a versdo para
dispositivos moveis, além disso, serd implementada uma etapa de avaliagdo da interface antes

do desenvolvimento por uma equipe técnica de computagao.

No fim do projeto, conclui-se entdo que uma interface grafica vai muito além de uma
estrutura visual desenvolvida pelo designer, pensando assim na pesquisa e relagdo com o
usudario para o desenvolvimento dos aspectos de UX e Ul. Além disso, ¢ importante ressaltar
que a interface grafica do website do Fabrique terd esses aspectos de UX e UI sendo
envolvidos por toda a identidade visual do nucleo. Essas consideragdes auxiliaram na
construgdo de um repertdrio que levou a teoria até a pratica para que em futuros projetos

exista um referencial de todo o processo.
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