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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de aplicativo para dispositivos moveis cujo propdsito €
uma alternativa otimizada de acesso as informagdes sobre o Museu de Imigracao Japonesa no
Brasil (também conhecido como Museu Bunkyo), procurando valorizar a importancia do elo
entre design, cultura e histdria — neste caso, a nipo-brasileira — e dar mais visibilidade tanto
a nova versao virtual do museu (implementada no website do Museu Bunkyo em 2019), como
ao projeto Ashiato (J&F), mecanismo de busca que promove o acesso a informagdes sobre
imigrantes japoneses que chegaram no Brasil entre 1908 a 1973. O desenvolvimento deste
projeto teve sua fundamentacdo tedrica voltada tanto ao estudo da identidade nipo-brasileira
como ao design voltado a experiéncia de usuario, utilizando a abordagem de Garrett (2011)
para conectar essas duas vertentes e transforma-las na proposta final: uma interface planejada
e representada por meio de um prototipo de alta fidelidade, que também pode ser acessado por

um viés totalmente digital.

Palavras-chave: Design de interface; cultura nipo-brasileira; experiéncia de usuario;

aplicativo para dispositivo movel; Museu Bunkyo.



ABSTRACT

This paper presents a design proposal for a native mobile application as an optimised
alternative to provide access to all of the information located in the website of the Japanese
Immigration Museum based in Brazil (also known as the Bunkyo Museum), seeking to value
the importance of the link between design, culture and history—in this case, the
Japanese-Brazilian history—and give more visibility to the virtual Bunkyo Museum
(implemented on the Bunkyo Museum website in 2019), as well as to the Ashiato (‘&)
Project, a search engine that promotes access to information about Japanese immigrants who
arrived in Brazil from the years of 1908 to 1973. The development of this project had its
theoretical foundation focused on the study of the Japanese-Brazilian identity and on User
Experience Design, using Garrett (2011)’s methodology to connect those two matters and turn
them into the final design proposal: a design interface planned and represented through a

high-fidelity prototype, which can also be fully accessed online.

Keywords: Interface design; Japanese-Brazilian culture; User Experience; mobile

application; Bunkyo Museum.
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1 INTRODUCAO

No dia 18 de junho de 1908, as 9h30, o navio Kasato Maru (5% 7 }1) chegou no porto
de Santos, em Sao Paulo. Zarpado do porto de Kobe, no Japao, o navio continha 781
passageiros, em sua maioria jovens saudaveis. Havia nada além de otimismo durante o trajeto
Japao—Brasil: promessas haviam sido feitas pelos seus recrutadores, apresentando o pais de
destino como uma terra de novas ¢ melhores condi¢des de vida. O impacto da realidade,
porém, veio logo nas primeiras semanas de estadia nas fazendas de café: nada do que lhes foi
idealizado foi de fato cumprido, o que consequentemente provocou a insatisfagao de varios
imigrantes quanto a sua vinda. Em resposta a essa adversidade, muitos abandonaram o
trabalho e voltaram a Hospedaria dos Imigrantes de Sao Paulo (DAIGO, 2008).

A escolha de onde residiriam apos a fuga e a maneira de agir ao fazé-lo sdo elementos
primordiais para se compreender o processo de integracdo desses imigrantes para com a
sociedade brasileira (DAIGO, 2008). A fim de manter registrado e preservado tudo o que
fosse referente a imigracdo nipOnica no Brasil, incluindo todo processo de adaptacdo e
integragdo dos japoneses para com a sociedade ocidental, a Sociedade Brasileira de Cultura
Japonesa e de Assisténcia Social (772 B A g4k %:; Bunkyo - SP)' foi responsavel pela
fundagdo do Museu Histérico da Imigragdo Japonesa no Brasil®>. Localizado no bairro da
Liberdade, em Sao Paulo, o museu foi inaugurado em 18 de junho de 1978, em homenagem
aos 70 anos de chegada do navio Kasato Maru ao pais (MOTOYAMA, 2008).

Em comemoragdao ao centenario da imigragdao nipdnica, o museu realizou o projeto
Ashiato (J&HI)?, cujo principal objetivo foi criar um banco de dados com os nomes, locais de
origem ¢ de destino dos imigrantes japoneses que chegaram ao pais entre 1908 a 1973. Os
registros, originalmente feitos em livros confeccionados pelas companhias de imigragao,
foram, em sua grande parte, digitalizados* (MOTOYAMA, 2008). Em 2012, assim que o
primeiro website do museu foi introduzido, esses documentos tornaram-se de facil acesso para

o publico.

' Bunkyo (3C1#, “Bunkyo co.”) é a abreviatura do nome em japonés da Sociedade Brasileira de Cultura Japonesa
e de Assisténcia Social.

2 Por ser mantido pela associagdo nipo-brasileira de mesmo nome, o Museu Histérico da Imigragio Japonesa no
Brasil também ¢ popularmente conhecido como Museu Bunkyo.

3 Ashiato (EHF) traduz-se, do japonés, como “pegadas”, “rastros”, “registros”, “vestigios”.

* Até 2008, o mecanismo digital de busca apenas oferecia informagdes relacionadas aos imigrantes chegados ao
Brasil do periodo de 1908 a 1950. A partir de 2019, além dos registros de 1951 a 1973, o mecanismo digital
também passou a oferecer registros incluindo os anos de 1974 a 1984 (neste caso, com registros de imigrantes

chegados ao Brasil por meio de companhias aéreas).
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No inicio do ano de 2021, o mecanismo de busca e outras segoes encontradas no
website exclusivo foram realocados para o site oficial do Bunkyo, a fim de centralizar todos
os espacos administrados pelo mesmo em um website apenas. Tal escolha, porém, gerou
novos obstaculos: a navegacdo feita por dispositivos moveis tornou-se um tanto mais
complexa, visto que também foi aplicado, em 23 de abril de 2021, um mecanismo novo para
acessar o museu de maneira completamente virtual. O projeto Ashiato, portanto, tornou-se
ainda menos visivel com a mudanca.

Visando solucionar esse impasse, a finalidade deste projeto ¢ oferecer uma proposta de
releitura e maior visibilidade ao banco de dados do projeto Ashiato dentro do website do
museu; em conjunto, desenvolver uma reestruturagdo da interface grafica da sua pagina,
proporcionando maior visibilidade ao museu virtual, além de outras melhorias visuais e
organizacionais as paginas para que a navegacao realizada por seus usuarios em dispositivos
moveis seja facilitada e as informagdes contidas nele sejam melhor compreendidas.

O sentimento de ndo-pertencimento nikkei® (H>%) e a propria relagdo entre
nipo-brasileiros € 0 Museu Bunkyo precisam ser estudados para que enfim sejam aplicados a
um contexto de design. Por esta razao, o motivo para abordar o problema desta monografia
vem da questdo de pesquisa: como incentivar o elo entre design, cultura e histéria

nipo-brasileira através do Museu Bunkyo?

1.1 Objetivo geral

Desenvolver o design da interface grafica de um aplicativo nativo para o Museu
Bunkyo, proporcionando melhorias visuais e organizacionais as paginas, além de maior

visibilidade ao projeto Ashiato e ao museu virtual.

1.2 Objetivos especificos

1. Identificar os principais problemas de navegabilidade no website atual do Museu
Bunkyo (versao mobile);

2. Definir a sua hierarquia de informagdes;

3. Reavaliar o mecanismo de pesquisa do projeto Ashiato, visando aplicar melhorias se

necessario;

5 Nikkei (H3%) deriva do termo japonés nikkeijin (H%A). E a nomenclatura utilizada para se referir a
imigrantes japoneses e a seus descendentes nascidos fora do Japao.
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4. Desenvolver a interface grafica de um aplicativo nativo para o Museu Bunkyo,

tornando-o uma alternativa responsiva®, com melhor fluidez de navegabilidade.

1.3 Justificativa

E notério o sentimento de valorizagdo da familia nutrido por nipo-brasileiros. Tal feito
¢ heranga direta de seus ancestrais: dentro da comunidade niponica, ¢ estimulado desde a
infancia para que seus membros fortalecam lagos afetivos entre seus semelhantes. Por
conseguinte, ¢ natural que descendentes de origem nipdnica mantenham consigo essas
particularidades culturais (MARCON et al., 2008).

Para a propagacdo da cultura nipdnica e dos valores sustentados por ela, ¢ de suma
importancia que toda a estrutura familiar lhes favoreca — que historias de cada issei’” (—1H)
sejam repassadas de nissei® (1) para sansei’ (= 1) e ainda mais adiante, transferindo entre
geracdes o valor afetivo atrelado a sua ancestralidade. Dessa forma, presume-se que a
transferéncia das memorias acerca da imigracdo possam operar como elementos-chave para a
preservagdo da cultura niponica e seus valores (KAWASE, 2019).

Em comemoracdao aos 100 anos de imigracao niponica no Brasil, um dos trabalhos
apresentados para a comunidade nipo-brasileira por intermédio do Museu Bunkyo foi o
langamento de um banco de dados com os nomes e os locais de origem e de destino de
aproximadamente 220 mil isseis. Esse projeto, coordenado pela Comissdo de Registro
Historico da Imigragdo Japonesa no Brasil, foi chamado de projeto Ashiato. Os registros, sob
a guarda do museu, foram transcritos quase em sua totalidade por 126 voluntarios — familias
inteiras de imigrantes uniram-se para participar da sua elaboracdo, possibilitando o acesso as
informagdes pelo proprio website do Museu Bunkyo (MOTOYAMA, 2008).

O website, inaugurado em 2012, teve como propdsito inicial a divulgagdo do projeto.
Por quase uma década, manteve a mesma interface; por fim, em 2021, o Bunkyo optou por
uma nova mudanga, realocando as informagdes contidas no website antigo para o seu website
oficial. Ainda que de inicio a escolha tenha sido benéfica, a enorme quantidade de
informacodes contidas na nova pagina do museu criou obstaculos para uma navegac¢ao fluida;
principalmente depois de 23 de abril de 2021, quando também foi adicionado a mesma pagina

um mecanismo de acesso virtual ao museu.

O termo responsivo refere-se a como um website se comporta em diferentes telas de navegagao, sejam elas de
monitores de video, tablets ou smartphones.

70 termo issei (—1H, “i + sei”, 1-geragdo) refere-se a primeira geragdo de niponicos a emigrarem para o Brasil.
8O termo nissei (.1, “ni + sei”, 2-geracdo) refere-se aos filhos desses imigrantes.

? O termo sansei (=1, “san + sei”, 3-geragdo) refere-se aos netos desses imigrantes.
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Em paralelo, todo o mecanismo de busca de isseis oferecido pelo projeto Ashiato
tornou-se ainda mais invisibilizado; o que, por consequéncia, também interdita a preservagao
de um vinculo direto no que se refere a constru¢ao de uma identidade propria dentro da
comunidade nikkei. Como entender melhor quem se é, de onde vem, se uma das maneiras
mais simples e diretas de aprender sobre o passado de seus ancestrais ndo possui facil acesso?

Este projeto tem como objetivo principal oferecer uma proposta de interface para
dispositivos moveis alternativa a unica disponivel atualmente (o proprio website do Museu
Bunkyo em versdo mobile), que serd apresentada como um aplicativo nativo para dispositivos
moveis. Ainda que tenha como incentivo o apelo estético quanto a reorganizagdo das
informagdes contidas no website atual do museu, o projeto também procura valorizar a
importancia do elo entre design, cultura e histéria tanto para nipo-brasileiros, como para

quaisquer brasileiros que se interessem pela cultura niponica.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A relagio entre design e cultura

Definir o termo “design” como um todo ¢ um processo arduo — sem mencionar
inadequado, visto que envolve uma amplitude de habilidades integradas a diversas profissdes
paralelas além de meramente atuar como designer. O significado da palavra “design” varia de
acordo com sua abordagem, que por sua vez também possui variacdes dependendo do autor
que a utiliza e sua bagagem cultural, profissional e/ou académica. Logo, a defini¢ao de design
sempre esta diretamente interligada ao contexto em que o termo esta inserido.

Guerra e Terce (2020, p. 10-11) sumarizam design relacionando-o ao verbo projetar,
seja no sentido abstrato da palavra (referente a concepg¢do de um projeto) como no sentido
concreto (referente a sua forma). As autoras seguem nessa linha de pensamento ao concluirem
que “o design visa pOr em pratica um planejamento intencional para responder a um problema
ou a uma necessidade, manipulando os contetidos e organizando-os, a fim de que manifestem
as mensagens € os conceitos pretendidos”.

Abordando um ponto de vista diversificado e fugindo de uma descri¢cdo pragmatica,
Katz (2007, p. 197) define o design como “a organizagdo das partes de um todo, de um modo
que os componentes produzam o que foi planejado. [...] esse arranjo € sempre improvavel [...]
porque o numero de modos pelos quais as partes podem ser combinadas € excessivo”. Rocha
e da Rocha (2013, p. 9-10) complementam o conceito ao afirmarem que a medida que a
complexidade da profissdo designer ¢ avaliada nos dias atuais, interpretar o profissional como
um “solucionador de problema” torna-se uma caracteriza¢ao equivocada — para os autores, 0

designer ¢ um mediador de cultura.

A cultura e o projeto voltado para o design de produtos interativos e suas interfaces
exigem que o designer atue como um intérprete, ¢ na medida que projeta formas de
mediagdo entre os seres humanos e os objetos que os cercam; ha, neste sentido, um
incremento exponencial das exigéncias para a criacdo de projetos, e sua abordagem
se torna também exponencialmente complexa (ROCHA; DA ROCHA, 2013, p. 10).

Para Rijo (2013), ¢ possivel condensar a relagdo entre design e seu papel como
construtor e divulgador da cultura ao lembrar que o designer em si ¢ um agente ativo na
construcdo de uma cultura: afinal, suas escolhas e as mensagens transmitidas por elas sdo um
elemento que constitui uma realidade cultural material e publica. Rijo (2013) acrescenta que o

papel do designer ¢ de suma importancia tanto no aspecto comunicativo, quanto as relagdes
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simbolicas e o relacionamento dos individuos para com a propria sociedade; além disso, € ele
quem deve ter a capacidade de transmitir o sentimento de pertencimento da comunidade e
destaca-lo, comunicando-o mundo afora.

Se o designer ¢ um mediador, construtor e divulgador de cultura, logo, a relagao entre
design e cultura ¢ estabelecida de maneira intrinseca a qualquer projeto; porém, para
consolidar esse raciocinio, é essencial que se esclareca o que determina uma identidade
cultural em si. Ting-Toomey (1999) sintetiza a cultura como um modo padronizado de
vivéncia compartilhado por um grupo de individuos que interagem entre si, dividindo um
conjunto com tradigdes, crengas, valores e normas similares. Seguindo essa logica, ¢ falho
definir por “cultural” meramente o elo que individuos criam por partilharem da mesma
nacionalidade ou etnia: ha mais nuances envolvidas dentro desse processo tao amplo.

Sustentando essa mesma afirmativa, Debiaggi (2008, p. 166-167) alega que cultura ¢
um processo dindmico constante de constru¢do, desconstrucao e reconstru¢do, portanto, ndo é
um processo inato; ele passa por diversas transformacgdes ao passar do tempo. Para a autora,
“cultura ndo ¢ um dado, uma heranga que se transmite imutavel de geracdo para geracao, e
sim uma producao histdrica, isto €, uma construcdo que se inscreve na historia e mais
precisamente nas historias das relagdes dos grupos sociais entre si” .

Tal declaragdo ¢ ainda mais pertinente quando envolve a mescla de culturas de
nacionalidades e etnias diferentes, como ocorre dentro da constru¢do da identidade
nipo-brasileira. Naturalmente, a experiéncia de ser brasileiro dentro do Japao difere da
experiéncia de ser japonés dentro do Brasil; ao mesmo tempo, a experiéncia de ser
nipo-brasileiro ndo ¢ a mesma em ambos os paises, e ela continuard tomando novas formas a
medida que novos recortes de vivéncia lhe sejam apontados.

Assim como o design, a pluralidade do sentimento de “identificar-se” ¢ impossivel de
ser condensada em verbetes que buscam por uma logica concreta, imutdvel e unanime.
Segundo Pollak (1992), a construcdo de identidade no seu sentido mais superficial — ou seja,
a imagem que uma pessoa adquire, constroi € apresenta aos outros de si propria — ¢ dividida
em trés vertentes:

1. A unidade fisica: refere-se ao sentimento de ter fronteiras fisicas quanto a si ou
fronteiras de pertencimento a um grupo;

2. A continuidade dentro do tempo: refere-se tanto ao sentido fisico da palavra quanto ao
sentido moral e psicologico da mesma;

3. O sentimento de coeréncia: refere-se ao sentimento de que os diferentes elementos que

formam uma pessoa sdo parte de uma mesma unidade.
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A identidade social, em vista disso, ¢ a imagem que se tem de si, para si e para os
outros. Logo, ¢ impossivel construir uma autoimagem sem passar por um processo de
transformagdao em fun¢do do outro: “A constru¢dao da identidade ¢ um fendmeno que se
produz em referéncia aos outros, em referéncia aos critérios de aceitabilidade, de
admissibilidade, de credibilidade, e que se faz por meio da negociagdo direta com os outros”
(POLLAK, 1992, p. 204).

A esséncia do que se concebe como identidade ¢, em sintese, um fenomeno social.
Aplicando a mesma dialética no contexto especifico de nipo-brasilidade, é possivel observar
adversidades no que se refere ao sentimento de pertencer — afinal, a imagem que se tem de
si, para si e para os outros nao costuma ser nitida e facil de ser decifrada.

Debiaggi (2008) introduz o sentimento de nao-pertencimento enfrentado pelos
nipo-brasileiros quando afirma, baseando-se em um estudo de psicoterapia feito com nikkeis e
dekasseguis’’, que ser “nipo-brasileiro significa, entre outros aspectos, encontrar um
equilibrio entre a propria individuagdo, uma marca das culturas ditas ocidentais, ao lado do
sentimento de dever para com a familia e o grupo, marca da cultura japonesa” (p. 171). E
possivel perceber, a primeira vista, uma sensa¢do de deslocamento tolerada por esses grupos
identitarios devido ao que ambas as culturas delimitam como a construcdo do “individual”.

Outro obstaculo encontrado pela comunidade nikkei dentro do Brasil ¢ a sensagdo
latente de estrangeirismo: se possuem fendtipos que denunciem prontamente sua
ancestralidade, nipo-brasileiros sdo chamados por outros brasileiros de “japoneses”, “japas” e
substantivos derivados. Como Debiaggi (2008) aponta em seu estudo, a sociedade brasileira
ainda ¢ reticente quanto a incorporacdo do biculturalismo como préprio de sua formagao.

Shimabuko (2018) sumariza a origem de tal comportamento ao argumentar que o mito
da origem brasileira ¢ arquitetado em uma imagem construida por trés ragas apenas: o branco,
o negro ¢ o “indio” (apontado pela autora como um arquétipo do imagindrio brasileiro,
possivelmente se referindo a forma caricata que muito ¢ ilustrada em diversos tipos de midia
no Brasil). Dessa forma, o fendtipo amarelo ¢ automaticamente excluido de uma brasilidade
inerente, e “o japonés torna-se um eterno estrangeiro’.

O senso de biculturalidade também ndo ¢ exatamente difundido dentro do proéprio
Japdo. Sugiyama (2012) aponta que a experiéncia compartilhada por nikkeis imigrantes que
trabalham no Japao por si s6 ja esclarece a visao comumente generalizada de que os japoneses

sao uma sociedade homogénea. A identidade japonesa ¢ imensamente influenciada por essa

1% Dekassegui (X)) é um termo utilizado no Japdo referente a todos os trabalhadores estrangeiros que
residem no pais, independente de terem ou ndo ascendéncia japonesa.
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ideologia, que por sua vez ¢ construida a cada énfase colocada em uma autenticidade
propagada por meio de linhagem sanguinea, lingua e cultura — ao “falhar” em qualquer um
dos trés elementos, um individuo nao ¢ reconhecido completamente como “japonés”.

O dilema identitario nipo-descendente, portanto, transcende limitacdes geograficas.
Ao analisar essas particularidades de vivéncias, ¢ possivel observar que dentro dos
nipo-brasileiros ha um desejo de conexdo com sua ancestralidade que ndo ¢ de todo partilhado
por japoneses que se autointitulam como “auténticos”. Devido a isso, uma alternativa
plausivel para o fortalecimento de uma identidade nipo-brasileira seria de fato se pensar nela
como uma identidade nipo-brasileira — isto €, que ndo se preocupa com a aprovacao do que
0s japoneses julgariam como “auténticos”, e sim com a constru¢ao de sua propria existéncia:

como individuos de ancestralidade niponica que ainda assim sdo, acima de tudo, brasileiros.
2.2 O Museu Bunkyo e a (re)construcio da identidade nipo-brasileira

O Museu Histdrico da Imigragcdo Japonesa ¢ uma ponte direta de conexdo entre a
comunidade nikkei e seus ancestrais. Por meio dele, ha como a comunidade revisitar o
passado e conhecer parte do caminho e dificuldades encontradas por seus familiares ao
migrarem do Japdo para o Brasil; além disso, pode funcionar como o despertar de interesse
para aqueles que ndo possuem a mesma heranga cultural que os nipo-descendentes. Dessa
maneira, ¢ possivel manter viva a lembranca de um momento histérico que ¢ de suma
importancia ndo apenas a comunidade nikkei, mas a todos os brasileiros.

Ao estudar o papel dos museus na construgdo e no fortalecimento de uma identidade
propria na comunidade nikkei, foi possivel entender a importancia dessas institui¢des
ndo como meros depositarios de objetos, mas sim como espacos privilegiados para a
criagdo de valores e compartilhamento de memorias, permitindo que a heranca

cultural japonesa seja mantida, transformada e absorvida pelas novas geracdes de
descendentes e pelo conjunto da sociedade (MACHADO NETO, 2017, p. 14).

Ao dizer que um espago cultural como um museu — neste caso, 0 Museu Bunkyo —
funciona ndo s6 no compartilhamento de memorias e sim na criagdo de valores, tornando
possivel que a heranca cultural japonesa seja mantida, transformada e absorvida pelas novas
geracOes de descendentes, Machado Neto (2017) reverbera que € possivel que um museu ndo
seja visto como um deposito de informacdes obsoletas, e sim um ambiente de metamorfose
pessoal e coletiva.

O desenvolvimento de um aplicativo modvel especifico para o Museu Bunkyo,
portanto, permite que essas visitas de reconexdao com o passado por meio do seu acervo —

que ha pouco tempo eram feitas somente pessoalmente, em Sao Paulo — acontecam em um
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periodo regular, com mais facilidade e rapidez, atingindo ainda mais pessoas. Em
complemento, o aplicativo podera oferecer uma maneira de ndo apenas mostrar o passado,
mas fomentar um interesse por reconstruir o presente; assim, a comunidade nikkei podera se
unificar como uma comunidade propria dentro do Brasil, fortalecendo um senso identitario

exclusivo.
2.3 O design da interface grafica
2.3.1 Intera¢do humano-computador (HCI)

E impossivel falar sobre a construcdo da interface grafica de qualquer projeto sem
antes introduzir o elemento-guia de todo o processo: a Interagio Humano-Computador (ou
Human-Computer Interaction, em inglés, que da origem a sigla HCI). HCI é uma area de
pratica e pesquisa que surgiu no inicio dos anos 80 como uma area de especializagdo em
Ciéncia da Computacdo; a principio, seu conteudo abrangia ciéncia cognitiva e fatores de
engenharia humana. Porém, ao passar dos anos, HCI se consolidou como uma darea de
conhecimento que atrai profissionais de outras disciplinas — devido a isso, ela também
passou a incorporar novos conceitos ¢ abordagens (CARROLL, 2013).

Dentro do design especificamente, a area de HCI € compreendida como uma disciplina
de avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso humano e aos
fenomenos que os cercam (DA ROCHA, H. e BARANAUSKAS, 2003). Contudo, de maneira
geral, Silva Filho (2003) define que a area de HCI se volta a aplicagdo do conhecimento
encontrado em 4areas para além da Ciéncia da Computagdo, como Psicologia, Fatores
Humanos e Linguistica. HCI precisa ter como alicerce os conhecimentos obtidos por meio
dessas disciplinas para que possa produzir interfaces “amigaveis para o usudrio” (ou
user-friendly, em inglés) — afinal, HCI ¢ o estudo feito para que se exista uma boa

Il e a entidade “ser humano”.

comunicagao entre a entidade “computador

Silva Filho (2003) afirma que a fim de se oferecer um meio adequado para humanos
interagirem com computadores, ¢ necessario que se conheca as limitagcdes da propria
capacidade humana e as restricdes de tecnologia existentes ao se iniciar um projeto — em
vista disso, a percepcdo humana ¢ um fator de suma relevancia durante o processo, em

especial durante a criagdo de um design de interface.

" E importante denotar que “computador” é utilizado aqui como um termo guarda-chuva: ele se refere a

qualquer sistema interativo com o qual o usuario pode se comunicar.



22

2.3.2 Interagdo e interface

Silva Filho (2003) esclarece que Interacio Humano-Computador se refere a
comunicagdo entre a entidade “ser humano” e a entidade “computador” com a intenc¢ao de se
realizar qualquer tarefa. Por outro lado, a Interface Humano-Computador € o recurso visivel
responsavel por mapear as ag¢des do usuario — fazendo, portanto, as solicitacdes de
processamento ao sistema, com o proposito final de apresentar os resultados alcangados pelo
mesmo.

Quando consideramos um sistema interativo, o termo fatores humanos assume
varios significados. Dentro do nivel fundamental, deveriamos entender a percepg¢ao
visual, a psicologia cognitiva da leitura, a memoria humana e os raciocinio dedutivo
e indutivo. No outro nivel, deveriamos entender o usuério e seu comportamento. Por
fim, precisamos entender as tarefas que o software executa para o usuario e as
tarefas que sdo exigidas do usudrio quando da interagdo com o sistema. Aqui,

estamos interessados, especificamente, na importancia da percep¢do humana para o
desenvolvimento de interface (SILVA FILHO, 2003, n. p.).

Em suma, pode-se dizer que Interagdo € o processo de comunicagdo entre usuario e
sistema. Esse processo, por sua vez, s6 pode ser feito por meio de uma Interface: ou seja, o
recurso visivel e interativo utilizado pelo usuario para que ele entre se comunique com o

sistema.
2.3.3 Design de interagdo

Saffer (2010) aponta que design de interagdo ¢ o resultado de raizes multidisciplinares
(design industrial e de comunicagdo, fatores humanos e HCI — que por si s6 também ¢
multidisciplinar). O autor também comenta que muito do que acontece dentro do design de
interagdo ndo ¢ necessariamente visivel, tornando-o uma disciplina trapaceira de se definir de
maneira efetiva. Design de interagdo, para Saffer (2003), ¢ sobre comportamento — e
observar e compreender comportamento ¢ muito mais complexo do que fazé-lo com o que ¢
visivel aos olhos.

De maneira mais detalhada, Khatri (2020) dialoga que design de interacdo ¢ o design
de produtos e servigos responsivos em que foco do designer ndo se limita ao item em
desenvolvimento apenas, mas também inclui a maneira que os usuarios irdo interagir com ele;
esse processo utiliza como base uma pesquisa minuciosa acerca dos desejos, contextos e
limitacdes dos usudrios. O design de interagdo, portanto, seria a conversa feita por um produto
ou sistema com seus usuarios.

Khatri (2020) condensa a relacdo do design de interacdo com a experiéncia de usuario
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(UX, do inglés User Experience), definindo como trabalham em conjunto, em trés vertentes
que se sobrepdem: forma (design industrial, design grafico); comportamento (design de
interacao); e conteudo (arquitetura de informagao, copywriting, animagao, design de dudio).
Sendo assim, Khatri (2020) também afirma que o design de interagdo tem como foco a
vertente de comportamento, mas que sua preocupacdo também estd voltada a como esse
comportamento se correlaciona ao conteudo apresentado em si. Em paralelo, a arquitetura de
informacao tem como foco a estrutura do contetido ¢ como ele ¢ apresentado ao usuario.
Concluindo esse pensamento, design industrial e design grafico tém como preocupagao
construir a forma de produtos e servigos — durante esse processo, todavia, ¢ necessario
garantir que usudrios possam utilizar tais produtos e servi¢os, o que por si s6 demanda

atencao quanto as vertentes de comportamento e contetido.
2.3.4 Design de informagdo

E possivel concluir que o design de interagdo tem como finalidade mapear as
interagdes entre sistema e usudrios, visando otimizar essa experiéncia. Porém, para se alcangar
esse resultado, ha mais uma area que precisa ser explorada: design de informag¢do. De acordo
com o idX Group (2007) — grupo formado pelo International Institute of Information Design
—, 0 design de informacao € o processo de definir, planejar e dar forma aos contetidos de uma
mensagem € os ambientes nos quais ela estd inserida, tendo em conta a inten¢ao de satisfazer
as necessidades de informacao procuradas pelos seus usuarios.

Em sintese, o design de informagdo ndo se preocupa unicamente com repassar uma
mensagem a um usudrio, mas fazé-lo do modo mais preciso possivel, satisfazendo as suas
necessidades. Como competéncias-base indispensaveis, o idX Group (2007) apresenta uma

lista que deve ser seguida por todo designer de informagao:

1. Identificar os objetivos finais e as tarefas que devem ser executadas dentro de um
projeto;

2. Definir quem s3o os usudrios (via métodos de observagdo, entrevistas,
desenvolvimento de personas etc);

3. Dar forma a informagdo por meio de fala, imagens, sons, tato e/ou olfato, a fim de
estruturd-la segundo principios cognitivos e psicologia perceptiva;

4. Prestar a devida aten¢do a midia e aos processos de reproducgdo/distribuicao utilizados
dentro de uma infraestrutura de comunicacdo (seja ela ja existente ou ainda em

desenvolvimento);
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5. Integrar a ferramenta de feedback;

6. Documentar elementos de informacdo, os objetos aos quais se referem, os processos
envolvidos e as respectivas responsabilidades daqueles que devem proteger a
producdo e a manuten¢do dos materiais e sistemas relacionados ao projeto;

7. Iniciar o teste de uso e usabilidade, avaliar os resultados do teste e aperfeicoar as
informagdes de acordo com o discutido;

8. Auxiliar clientes com a implementagdo ¢ o monitoramento focado no desempenho das
informacdes;

9. Fornecer informagdes sobre a dimensdo do valor dos resultados encontrados no

projeto.
2.3.5 Arquitetura de informag¢do

Apesar de serem semelhantes, os termos “design de informag¢do” e “arquitetura de
informag¢do” ndo sdo analogos. Korman (2005) afirma ser possivel distinguir ambas as areas
através de dois questionamentos especificos.

Para determinar o que ¢ design de informagdo, a questao levantada seria: “como o
usudrio realiza a acdo desejada?”’ — simultaneamente, para se chegar ao significado de
arquitetura de informacgdo, a pergunta se transformaria em: “como um usudrio encontra a
informagdo desejada?”. Portanto, o design de informagao esta relacionado a agdes, controles e
elementos dindmicos encontrados numa interface; por outro lado, a arquitetura de informagao
tem relagdo com o contetido, hierarquia e categorizagao encontrados dentro de uma interface.

De maneira geral, a arquitetura de informagdo ¢ a responsavel por providenciar
métodos e ferramentas para organizar e rotular informacdes a fim de transforma-las em
localizaveis, gerenciaveis e uteis (RHEM, 2020). Em outras palavras, a arquitetura de
informacdo ¢ a pratica de organizar partes de um conteudo para que ele se torne
compreensivel para o usudrio (IA INSTITUTE, [ca. 2019]).

Morville e Rosenfeld (2006) adicionam mais uma varidvel a essa equacdo quando
discutem arquitetura de informag¢do no mundo real: contexto. Para os autores, “usudrio”,
“conteudo” e “contexto” possuem um vinculo de codependéncia (apelidada por Morville e
Rosenfeld de “ecologia da informag¢do™) entre si e sdo, juntos, a base para praticar uma

arquitetura de informagao concreta.
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Para Morville e Rosenfeld (2006), essa relacdo pode ser compreendida através do

seguinte grafico'? (figura 1):
Figura 1: Estrutura da ecologia da informac¢do"

Business goals, funding, politics, culture,
technology, resources, and constraints

Audience, tasks, needs,
information seeking
behavior, experience

Document/data types,
content objects, volume,
existing structure

Fonte: MORVILLE e ROSENFELD, 2006, p. 62.
2.3.6  Design da navegag¢do

Anatomicamente falando, sistemas de navegacao sao um dos mecanismos e estruturas
mais importantes dentro da arquitetura de informac¢do em um projeto de webdesign — afinal,
junto a mecanismos de pesquisa, sistemas de navegacdo sdo o guia para um usuario se
localizar e acessar quaisquer informagdes contidas em um website (PEREZ-MONTORO e
CODINA, 2016). Como explicam os autores (2016), sistemas de navegacdo funcionam da
mesma maneira que um mapa funciona para qualquer um que faca jornadas ao redor do
mundo — eles permitem que os usudrios possam se orientar e saber onde estdo, além de
oferecer rotas para se chegar a um destino especifico.

Por um viés mais técnico, Pérez-Montoro ¢ Codina (2016) definem sistema de
informag¢do como um mecanismo estrutural que classifica e agrupa o conteudo de um website
em categorias diferentes dentro de outra classificagdo mais ampla: primeiro, escolhe-se uma
categoria geral e entdo, ao se ativar um /ink, gradativamente o usuario ¢ relocalizado para
conteudos cada vez mais especificos até que chegue a uma categoria que corresponde ao que
esta procurando. Para que esse sistema funcione de maneira correta, ¢ importante que o

navegador utilizado pelo usuario seja consistente; para melhor otimizagao, precisa-se levar em

12 Tradugdo: context (contexto): objetivos de negodcios, financiamento, politica, cultura, tecnologia, recursos e
restri¢des; content (conteudo): tipos de documento/dados, objetos de conteudo, volume, estrutura pré-existente;
users (usuarios): audiéncia, tarefas, necessidades, comportamento & procura de informagao, experiéncia.

13 Context (contexto): objetivos de negdcios, financiamento, politica, cultura, tecnologia, recursos e restrigdes;
content (contetido): tipos de documento e de dados, volume, estrutura pré-existente; users (usuarios): audiéncia,
tarefas, necessidades, comportamento a procura de informacao, experiéncia.
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considera¢do o tipo de dispositivo (movel, desktop) em que o site estd sendo acessado e
quaisquer particularidades que esses dispositivos apresentem.
O design da navegacdo ¢, portanto, responsavel pela configuracdo da estrutura

mapeada pela arquitetura de informagao.
2.3.7 Design visual

O design, em alguns aspectos, ¢ andlogo a comunicagdo. Devido a isso, podemos
perceber o designer como um emissor, um produtor de proposi¢cdes, que vai além do
atendimento das necessidades de utilidade, servindo como um sinalizador de valor (MAIA,
2018). Para Fluentes (2006), um projeto de design visual busca veicular informagdes e tende a
trabalhar estratégias visuais ao resolver problemas de ordem informacional.

Uma apresentacdo de projeto de design bem estruturada, segundo Fletcher (2020),
precisa conter os seguintes tipos de narrativa: narrativa de apresentagdo; narrativa visual,;
narrativa projetual. Cada narrativa possui uma fungdo especifica, funcionando como
pecas-chave de um sistema organizacional.

Fletcher (2020) sintetiza que a narrativa de apresentacdo define a forma que o projeto
serd descrito ou apresentado. Portanto, ¢ a forma que o designer deseja que o projeto seja
revelado por meio de uma apresentacdo. Neste caso, o designer pode tanto usar da propria voz
para “narrar” as justificativas de seu projeto, como mostrar a ordem de hierarquia das tarefas
encontradas dentro do mesmo; ambas as possibilidades sendo expostas em uma combinagao
verbal-visual.

A narrativa visual, por sua vez, delimita todas as particularidades dos elementos
visuais dentro do projeto — incluindo o design visual de uma apresentagdo. Essa narrativa
contempla as relagdes visuais formadas entre os componentes do projeto, funcionando como
uma fonte de esclarecimento sobre o que ele se trata. Como exemplos de elementos visuais,
Fletcher (2020) aponta o uso de #ypefaces ou sistemas visuais ordenados (i.e. uso de grids e
alinhamento, ordem e hierarquia visuais).

Por ultimo, a narrativa projetual tem como responsabilidade abordar todos os
segmentos do projeto que precisam de descrigdes especificas. Em suma, ¢ o material
visual-escrito que comunica a concep¢do do projeto por inteiro; ¢ quem informa quais
pensamentos estdo por detras de cada passo dado e como eles convergem. Fletcher (2020) cita
alguns dos varios elementos-padrao a serem considerados para o desenvolvimento de um
projeto, como: pesquisa; estudos preliminares; artefatos basicos para a criagdo da

representacdo visual. A autora também afirma que a apresentacdo deve transmitir a natureza
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ou a atitude central do projeto.

Embora todas as narrativas estejam interligadas, ¢ inevitavel perceber como a
organizacao dentro da narrativa visual ¢ crucial para que uma comunicagdo ocorra de modo
efetivo. Fletcher (2020) desenvolve essa concepgao ao afirmar que sistemas visuais ordenados
possuem duas vantagens muito importantes: utilizando-os, o designer consegue organizar e
comunicar suas ideias sobre design mais claramente; logo, o revisor do projeto ¢ capaz de
compreender as suas justificativas de design com mais facilidade.

De maneira pratica, as areas de User Interface’ (Ul) e User Experience (UX)
precisam de sistemas visuais ordenados esclarecidos da melhor forma possivel. Isso acontece
porque ambas as areas utilizam do design visual para aprimorar uma pagina web ou um
aplicativo, adotando elementos e efeitos visuais, tais como: ilustracdes, fotografia, tipografia,

layouts, espacos em branco'® e afins (YE, 2017). Lovett (1999) sumariza os elementos ¢

principios utilizados pelo design nesse meio da seguinte forma:

Elementos do design visual

1. Linha: marcas lineares feitas por um lapis/pincel ou a borda criada quando duas
formas se encontram;

2. Forma: area cuja cujo formato ndo precisa ser geométrico ou organico;

3. Direcdo: toda linha possui direcao, seja ela horizontal, vertical ou obliqua. Cada tipo
de linha possui uma interpretagdo propria — Lovett (1999) aponta linhas horizontais
como linhas que expressam calmaria, estabilidade e tranquilidade; verticais como uma
sensacdo de equilibrio, formalidade e perceptividade; obliquas como indicagdes de
movimento ¢ agao;

4. Tamanho: relagdao entre a area ocupada por forma comparando-a com outra forma no
mesmo espaco;

5. Textura: caracteristica, fisica ou visual, da superficie de uma forma (&spera, lisa,

macia, dura, brilhante etc).

4 Design de interagdo tem como foco “como as pessoas interagem com a tecnologia. O objetivo é melhorar a
compreensdo das pessoas sobre o que pode ser feito, o que esta acontecendo e o que acabou de acontecer. O
design de interagdo baseia-se nos principios da psicologia, design, arte ¢ emogdo para que garanta uma
experiéncia positiva e agradavel [ao usuario]” (NORMAN, 2013, p. 3, tradug@o nossa).

1> Experiéncia de usuario “abrange todos os aspectos da interagdo do usudrio final em relagdo a empresa, seus
servigos e seus produtos” (NORMAN e NIELSEN, 1998, tradugéo nossa).

16«0 espago ‘em branco’ é um dos recursos visuais do Design Grafico. Com sua utilizagdo estratégica na hora de
distribuir e organizar os elementos do layout, ¢ possivel direcionar o olhar e conduzir o ritmo de leitura na ordem
que mais convém para o projeto. Trata-se de elemento intencional que promove uma organizagdo hierarquica
crucial e € tido como boa pratica de um trabalho bem executado” (EBAC, 2020).
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6. Cor: também chamada de saturacao;

7. Valor: também chamado de tom, é o nivel de luz encontrado em uma cor.

Principios do design visual

1. Equilibrio (figura 2): responsavel pela distribuicdo uniforme de elementos em um
plano. Como demonstrado na ilustracdo de Lovett (1999), uma forma de maior
tamanho mais proxima ao centro pode ser compensada por uma forma menor mais
proxima da borda, assim como uma forma em tons claros serd compensada por uma
forma menor em tons escuros (quanto mais escura uma forma ¢, mais pesada ela

aparenta).

Figura 2: Balance (equilibrio)
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Fonte: LOVETT, 1999.

2. Gradagdo (figura 3): € o que adiciona movimento a uma forma. E possivel produzir
efeitos diferentes de perspectiva de acordo com o uso de cores, tamanho e valores em

cada forma.

Figura 3: Gradation (gradagao: estatica e dinamica)
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Fonte: LOVETT, 1999.
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Repeticdo (figura 4): Lovett (1999) argumenta que repeticdo com algum tipo de
variacdo € interessante, mas sem variacdo o processo se torna monotono. Usando
como exemplo os quadrados desenhados, todos sdo iguais, portanto podem todos ser
compreendidos com um s6 olhar. Quando ha uma variagdo, porém, esses quadrados
se tornam mais interessantes de serem observados — afinal, ¢ necessario olhar para

eles por mais tempo para compreendé-los, tornando-os unicos.

Figura 4: Repetition (repeticao)

Do ul} FEEEEN

Fonte: LOVETT, 1999.

Contraste: € a justaposi¢ao entre elementos que se opdoem. Pode ser encontrado entre
cores complementares na roda de cores (por exemplo, vermelho e verde), entre tons e
valores (claro e escuro), em diregdes (horizontal e vertical) etc.

Harmonia: ¢ o efeito de combinar elementos similares ou que sao relacionados um ao
outro (cores analogas na roda de cores, formas de tamanho similar e afins).
Dominéncia (figura 5): pode ser aplicada em um ou mais elementos para criar énfase.
Lovett (1999) define que domindncia deixa a “imagem” mais interessante,
contrariando conceitos de confusdo € monotonia que poderiam ser observados caso

nao houvesse dominancia aplicada na mesma.
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Figura 5: Dominance (dominancia)'’
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Fonte: LOVETT, 1999.

7. Unidade: relacionar elementos de design com a ideia representada reforga o principio
de unidade. Unidade também se refere a conexdo entre varios elementos dentro de

um trabalho.

Aplicativos digitais sdo projetados para uso. O que os torna desafiadores para projetar
¢ também o que os torna atraentes para o uso em tempo real, segundo Schlatter e Levinson
(2013), pois devem fornecer maneiras altamente visuais e interativas de explorar conteudos.
Segundo as mesmas autoras (SCHLATTER; LEVINSON, 2013), existe uma lista com mais
125 principios universais de design, porém trés destes principios sdo os que mais afetam
fortemente projetos de aplicativos. Esses principios, denominados meta-principios, sao
definidos como: consisténcia, hierarquia e personalidade. O quadro 1 apresenta com mais

detalhe cada um dos trés meta-principios.

17 “Sem uma dire¢do dominante, o design se torna confuso”; “Domindncia de tamanho deixa o projeto mais
interessante”; “Monotono, [pois] ndo ha forma dominante” (LOVETT, 1999, traducao nossa).
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Quadro 1: Os meta-principios de design para aplicativos

Nome Descricao

Consisténcia . - . . .
Para ajudar os usuarios — e evitar erros comuns de design de interface —

designers ¢ desenvolvedores precisam estabelecer regras para colocagéo e
tratamento de elementos de interface e, em seguida, cumpri-las.

A linguagem visual, como a linguagem verbal, requer regras aplicadas
consistentemente para serem reconhecidas e interpretadas.

Estabelecer consisténcia significa definir ¢ manter expectativas usando elementos
com o0s quais as pessoas estdo familiarizadas. As expectativas sdo definidas pelo
que as pessoas veem na tela, bem como pelo que viram no passado.

A consisténcia entre telas dentro de um aplicativo pode ser chamada de
consisténcia interna, enquanto a consisténcia entre aplicativos pode ser chamada
de consisténcia externa.

Hierarquia . .o . . o . A . .
q Hierarquia visual ¢ a percepgdo ¢ interpretagdo da importancia relativa dos

objetos. No design de aplicativos, esses objetos sdo elementos apresentados em
uma tela.

A percepcdo da hierarquia ¢ afetada pela posigdo, tamanho, cor, tipo de controle
da interface (por exemplo, um botdo versus um link) e tratamento dos elementos.
Também ¢ afetado pela forma como os elementos individuais e os grupos de
elementos se relacionam entre si.

A hierarquia ajuda as pessoas a saber o que fazer, como fazer € o que esperar.
Criar hierarquia ¢ um ato de equilibrio.

Para criar uma hierarquia visual, vocé deve desenvolver uma logica de
diferenciag@o apoiada por uma compreensao de seu publico. O sistema visual que
comunica a hierarquia compreende os modelos, imagens, caracteristicas e regras
para exibi¢do, normalmente documentados em um guia de estilo.

Personalidade .
Assim como as pessoas reagem a outras pessoas, as pessoas reagem aos

aplicativos. As primeiras impressoes acontecem automaticamente, consciente e
inconscientemente. Outras impressdes sdo o resultado de interagdes ao longo do
tempo.

Personalidade refere-se a impressdes formadas com base na aparéncia e no
comportamento, um conceito que se aplica tanto a aplicativos quanto a pessoas.
Aparéncia, comportamento e satisfacdo entram em jogo na forma como as
pessoas julgam um aplicativo.

O que as pessoas veem transmitido por meio de layout, cor, tipo, imagens e
controles e affordances’® afeta ndo apenas sua primeira impressdo, mas também
como eles usam e consideram um aplicativo.

Fonte: adaptado de Schlatter e Levinson (2013).

O design de aplicativos bem-sucedido requer nao fazer os usuarios pensarem. Também
inclui entender suas expectativas: o conhecimento basico que vocé pode esperar que eles

tenham, seu nivel de conforto com a tecnologia e quais aplicativos semelhantes eles estdo

'8 A qualidade ou propriedade de um objeto que define seus possiveis usos ou deixa claro como ele pode ou deve
ser usado. Por exemplo, sentamos ou ficamos de pé em uma cadeira porque essas possibilidades sdo dbvias.
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usando. E, por fim, estar atento a todos os aspectos do design da interface (SCHLATTER;
LEVINSON, 2013):

24

2.4.1

Layout: Posicionar elementos que executam a mesma fun¢cdo no mesmo lugar em
todas as paginas;

Tipografia: Tratar elementos semelhantes da mesma maneira tipograficamente;

Cor: Ter um conjunto de cores definido e um sistema de aplicagdo de cores para
enfatizar e apoiar sua hierarquia de informagdes;

Imagens: usar o mesmo estilo de imagens para transmitir informag¢des semelhantes;
Controles e affordances: Usar os mesmos elementos de interface e tratamentos de
design para representar as mesmas agdes. E usar os mesmos movimentos para

feedback e controles interativos.
A interface grafica atual do Museu Bunkyo
Elementos da interface antiga

A partir de 2021, o website do Museu de Imigragdo Japonesa passou a funcionar de

maneira integrada ao website da propria associagdo Bunkyo. Essa escolha foi principalmente

motivada pela necessidade de reformar o design do antigo website dedicado ao museu; tendo

sua inauguragdo em 2012, diversos problemas de renderiza¢do' surgiram devido ao inevitavel

avanco da tecnologia. Dentre as falhas de renderizacdo, duas das mais notaveis foram: a) a

proporcao de tela do website, que seguia o padrao de 800 pixels de largura por 600 pixels de

altura (figura 6), ainda comum para a época em que o site foi desenvolvido; b) o uso de Adobe

Flash em algumas secdes, plug-in cuja duragdo foi suspendida definitivamente em 31 de

dezembro de 2020 (RAMOS, 2020).

' Renderizagdo é o resultado final do produto apds passar por um processamento digital.
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Figura 6: Layout antigo do website Museu Bunkyo
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Fonte: Captura de tela, website Bunkyo, 2020.

2.4.2 Elementos da interface atual

Apos a extingdo do website dedicado exclusivamente ao museu, um novo método de
alcance ao seu conteudo foi incorporado. Com a mudanga, o conteudo virtual foi realocado
para o site da associagdo Bunkyo.

A pagina voltada ao museu ¢ simples, separada por se¢des com blocos de contetido
referentes ao museu. Independente de qual dispositivo o site € acessado, o contetdo da pagina
permanece o mesmo, comportando-se responsivamente. De maneira generalizada, as se¢des
sdo compostas de estruturas similares com titulo, video ou foto e conteudo escrito (podendo
alternar entre descrigdes mais breves ou textos mais extensos, dependendo do que esta
retratando).

Em integra, a interface atual do Museu Bunkyo conta com as seguintes se¢des focadas

em conteudo:

1. Cabecalho (figura 7): A maior diferenga encontrada em diferentes dispositivos ¢ o
proprio cabecalho do site. Na versao desktop, o método de acesso ao contetido € feito

por meio da barra de navegacdo; na versdo mobile, ele ¢ feito pelo menu de
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navegacdo. Selecionando a op¢do Museu de Imigracdo Japonesa, a pagina voltada ao

museu ¢ carregada com todas as informagdes pertinentes a0 mesmo.

Figura 7: Cabegalho

sikira de B
5 73
ncia sockl ¥ ATIVIDADES v AOJAPONESA ~ PAVILHAOJAPONES CENTROKOKUSHIKAN ¥ ARTE v  ASSOCIADOS BUNKYO

BUNKYO
Sobre o Bunkyo v

Atividades v
CONTATOS

Museu da Imigracao Japonesa v
Pavilhdo Japonés

MUSEU DA IMIGRACAO JAPONESA GonvoKansnan

Arte v
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Q9 Museu Histérico da Imigrag&o Japonesa no Brasil [ NOTICIASDOMUSEU |
\ . . AMIGOSDOMuUsEU

CONTATOS

Fonte: BUNKYO, 2022.

2. Museu virtual (figura 8): O museu virtual ¢ separado em 3 andares de exposi¢do. Na
instalacdo fisica em Sdo Paulo, o museu encontra-se no 7° andar do prédio da
Associagdo Bunkyo, ocupando também o 8° e 0 9° andares. Na instalagdo virtual, esses
andares sdo apenas referenciados como 1°, 2° e 3° andar para praticidade. O museu
virtual cobre todo o contetido encontrado no museu fisico sobre a imigracdo japonesa.
Videos que podem ser assistidos pessoalmente também podem ser acessados pelo
museu virtual de maneira interativa, tendo Vimeo como sua plataforma original de

postagem.

Figura 8: Museu virtual

Q @ Museu Historico da Imigragao Ja...

Q  © Museu Histérico da Imigracao Japonesa no Brasil

Fonte: BUNKYO, 2022.
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3. O Museu (figura 9): Area dedicada a sumarizar sobre o que o museu se trata. Inclui
informagdes como: o tipo de conteudo que pode ser encontrado no museu; mengdes a
sua localizacdo fisica em Sao Paulo; breves imagens do interior do museu; € uma

sintese sobre as motivagdes que levaram a preservagdao do museu nos dias atuais.

Figura 9: O Museu

O MUSEU O MUSEU
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imigracao japonesa no Brasil.

Localizado nos andares 7, 8 e 9° do prédio do Bunkyo, a
exposicao sobre a trajetoria dos imigrantes é elogiada por seu
enfoque didatico. A biblioteca especializada, entre milhares de
documentos e fotografias, retine as edigdes completas de jornais
nipo-brasileiros.

Idealizado pelos imigrantes pioneiros preocupados com a
preservacao e transmissao de sua histdria as geracoes

> 4
0 Imperador do Jap&o (quando era Principe) durante a inauguragéo
do Museu (18/6/1978), acompanhado pelo entdo presidente do
Brasil Ernesto Geisel

seguintes, o Museu foi inaugurado em 1978, apés ampla
campanha de arrecadacdo de recursos no Brasile no Japéo, e
vem sendo administrado pelo Bunkyo.

A
0 Imperador do Japdo (quando era Principe)
durante a inauguracio do Museu
(18/6/1978), acompanhado pelo entdo

presidente do Brasil Ernesto Geisel

Possui um acervo de mais de 97.000 itens
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comoe documentos diversos, fotos, jornais,
microfilmes, livros, revistas, filmes, videos,
discos LP, quadros de pinturas, utensilios
domesticos e de trabalho, alem dos
kimonos, que registram a historia desses
imigrantes aqui no Brasil

Localizado nos andares 7, 8 e 9° do prédio
do Bunkyo, a exposi¢ao sobre a trajetéria
dos imigrantes € elogiada por seu enfoque
didatico. A biblioteca especializada, entre
milhares de documentos e fotografias,

Fonte: BUNKYO, 2022.

4. Lista de passageiros (figura 10): E a se¢do que descreve sobre o que se trata o projeto
Ashiato, incluindo suas motivagdes para criagdo € um pouco sobre o processo de
digitalizar as informagdes contidas no mecanismo de busca. Junto ao texto, ha uma
imagem clicavel que redireciona o usudrio para uma pagina externa — que, por sua
vez, ¢ a pagina que possui o0 mecanismo de busca da lista de passageiros dos navios de

imigracao em si.



Figura 10: Lista de passageiros

LISTA DE PASSAGEIROS

\
0. 8. K. S. 8. Rapurata-maru |

Projeto ASHIATO, nome do projeto que, envolvendo mais de 100 veluntarios, em sua maioria imigrantes idosos,
digitalizou todas as Listas de Passageiros dos navios de emigrac&o, registradas pelas Empresas de Emigracdo Japonesa,
principalmente do periodo anterior a Il Guerra Mundial.

O primeiro grupe de voluntdrios fez a leitura da lista original em ideograma japonés, kanji, legendou em hiragana, que € o silabério

japonés e um segundo grupo romanizou estes hiragana e posteriormente, um terceiro grupo de voluntérios digitou para o Banco de Dados
do Museu. Nao temos a lista completa de passageiros do pds guerra e por isso, algumas pessoas podem n&o encontrar alguns nomes
deste periodo. Assim como, alguns imigrantes que vieram por carta de chamamento de familiares e n&o passaram por empresas de
emigracao, ndo t8m os nomes registrados aqui.

Fonte: BUNKYO, 2022.

LISTA DE PASSAGEIROS

Projeto ASHIATO, nome do
projeto que, envolvendo mais
de 100 voluntdrios, em sua
maioria imigrantes idosos,
digitalizou todas as Listas de Passageiros dos
navios de emigrac&o, registradas pelas
Empresas de Emigra¢do Japonesa,
principalmente do periodo anterior 4 Il Guerra
Mundial.

0 primeiro grupo de voluntérios fez a leitura da
lista original em ideograma japonés,

kanji, legendou em hiragana, que € o silabario
japonés e um segundo grupo romanizou estes
hiragana e posteriormente, um terceiro grupo
de voluntdrios digitou para o Banco de Dados
do Museu. Nio temos a lista completa de
passageiros do pos guerra e por isso, algumas
pessoas podem néo encontrar alguns nomes
deste periodo. Assim como, alguns imigrantes
que vieram por carta de chamamento de
familiares e ndo passaram por empresas de
emigragio, ndo tém os nomes registrados
aqui.
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5. Acervo (figura 11): Contém uma seleta escolha de imagens que mostram parte do

acervo fisico encontrado no museu, que em sua totalidade inclui objetos usados

diariamente por imigrantes, além de diarios, pinturas e livros produzidos por eles.



37

Figura 11: Acervo
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registra a historia dos imigrantes japoneses.

Fonte: BUNKYO, 2022.

6. Fotos (figura 12): Diferente do acervo, cujo foco € nos objetos produzidos e utilizados
pelos imigrantes, essa secdo ¢ uma amostra digital de uma galeria de fotos focadas nos
ambientes de imigracdo e nas pessoas que fizeram parte desse acontecimento

historico.
Figura 12: Fotos

FOTOS FOTOS

0 Museu tem em seu acervo cera de 10 mil
fotos, cada uma delas registrando aspectos e
personagens que fizeram parte da histéria da
imigragdo. O Museu esta conduzindo um
projeto de digitalizag&o de todo este acervo,
visando a sua preservagao.

0 Museu tem em seu acervo cera de 10 mil fotos, cada uma delas registrando aspectos e personagens que fizeram parte
da histéria da imigrag&o. O Museu est4 conduzindo um projeto de digitalizagdo de todo este acervo, visando a sua
preservagao.

Fonte: BUNKYO, 2022.

7. Videos (figura 13): Concentra videos uma pequena amostra de videos referentes a

visitas ao museu feitas por figuras importantes (com foco em figuras nipo-brasileiras
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ou japonesas) ou apenas ao museu em si, como as ultimas reformas feitas em seus

andares e videos feitos por apoiadores do museu.

VIDEOS
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| 2
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Figura 13: Videos
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Fonte: BUNKYO, 2022.
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presidente do Museu na gestao 2014-2017

Noticias do museu (figura 14): Retine, em suma, comunicados referentes ao museu.

Também inclui divulgacao de festivais e/ou exposi¢des nipo-brasileiras acontecendo

em Sdo Paulo, além de breves obitudrios sobre figuras que o museu julga importantes

para compartilhar.

NOTICIAS DO MUSEU

aisH (@ME) 1

COMUNICADO DE
FUNCIONAMENTO DO MUSEU
HISTORICO DA IMIGRAGAO
JAPONESA NO FERIADO

Comunicamos que ndo havers visitaso publica
no Museu Hist
Brasil dia 15/0-
feriado de Paixdo de Cr

da Imigragio Japonesa no
evido o

SAIBAMAIS >

Figura 14: Noticias do museu
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Exposicdo Virtual “Quimonos: histéria
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0 Museu Histérico da Imigragéo Japonesa no
Brasil prepara novidades em formato digital para
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SAIBA MAIS >

SAIBAMAIS >

Fonte: BUNKYO, 2022.

NOTICIAS DO MUSEU

COMUNICAMOS OUE NAD HAYERA VISITACAO PUBLICA NO

COMUNICADO DE FUNCIONAMENTO
DO MUSEU HISTORICO DA IMIGRACAO
JAPONESA NOFERIADO

Comunicamos que ndo haverd visitagao publica no
a Imigragdo Japonesa no Brasil dia
sextafeira) devido o feriado de Paixio




39

Por fim, ha se¢des menores cujo foco ¢ meramente informativo.

1. Amigos do museu (figura 15): Se¢do que funciona como um convite para afiliados
mandarem suas fichas de inscrigdo. Contém trés links para serem acessados:
categorias de contribuicdo; ficha de inscri¢do de pessoa fisica; ficha de inscri¢ao de
pessoa juridica. Também informa qual email devem contatar caso tenham interesse de

saber mais informagdes sobre a afiliagao.
Figura 15: Amigos do museu
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+ Ficha de Inscri¢do Pessoa Fisica . )
« Ficha de Inscrigéo Pessoa Fisica

+ Ficha de Inscrigao Pessoa Juridica  Ficha de Inscrigéo Pessoa Juridica

Fonte: BUNKYO, 2022.

2. Lojinha (figura 16): Secdo ainda em constru¢do, portanto ndo contém nenhuma

informacao até a presente data.

Figura 16: Lojinha

LOJINHA LOJINHA

® Em construcio @

Em construcdo

Fonte: BUNKYO, 2022.

3. Contatos (figura 17): Prontamente, hd um mapa gerado pelo Google Maps contendo o
endereco completo do museu e como acessa-lo. Logo abaixo do mapa gerado, o
endereco € esclarecido novamente por extenso para acesso mais pratico.

Em texto corrido, hd as seguintes informacdes: a) hordrio de atendimento da

exposicdo; b) dia referente a entrada gratuita no museu (quarta-feira); c) valores de
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entrada a0 museu durante seus dias de funcionamento (excluindo quarta-feira) de
acordo com faixa etdria dos visitantes (ou se possuir carteirinha de estudante); d)
horério de atendimento a biblioteca e escritorio do museu, junto a restri¢des de acesso
ao acervo; e) valor estabelecido para monitoracdo de visitas agendadas, informando o
limite de pessoas a serem monitoradas em grupo, além da sua duragdo total e os dias
disponiveis para que ocorram; f) nimeros que podem ser ligados para mais
informacodes; g) endereco de e-mail para contato. A se¢do de contatos ¢ finalizada com
icones que servem como ancora de acesso a outras paginas referentes a redes sociais

do museu (Facebook, Instagram e Trip Advisor, especificamente).

Figura 17: Contatos

CONTATOS CONTATOS

History Museum of J

Museum of Japanese

CONDESSA DE
SAO JOAQUIM

CONDESSA DE
SAO JOAQUIM

0 atendimento no Museu esta sendo

0 atendimento no Museu est sendo realizado respeitando todos
os protocolos sanitarios de prevengao ao Covid-19.

Local: Rua S30 Joaquim, 381 - Liberdade 01508-900 - Sdo Paulo
- SP - 3° andar - Biblioteca/Escritério

7°,8°  9° andares - Exposigéo Permanente
Horario de atendimento

Exposicéo: de terga-feira a domingo, das 13h as 17h (Obs.: O
9°andar estd interditado devido a obras de modernizagao.)
Entrada Gratuita: todas as quartas-feiras

Contribuigéo adulto: RS 16,00

Estudantes com carteirinha: RS 8,00

Criangas de 52 11 anos: RS 8,00

Idosos acima de 60 anos: RS 8,00 (Lei 10.741/2003 -
Estatuto do Idoso)

0O 0O =

Biblioteca*/Escritério (3° andar)

De segunda a sexta, das 9h as 17h / Sabado das 13h s 17h /
Domingo, fechado.

* Biblioteca apenas para consulta local, com agendamento pelo e-
mail ou telefone.

0 acervo do Museu s6 ¢ acessivel aos pesquisadores com
agendamento prévio, mediante o envio do plano de pesquisas ou
de estudos, por email.

Agendamento de visitas monitoradas

Para grupos de 50 pessoas, periodo de 60 minutos - de tergaa
sextafeira
Monitoria: R$ 150,00

Informagdes: (11) 3209-5465 ou 3208-1755 (ramal 117)
E-mail: museu@bunkyo.org.br

realizado respeitando todos os protocolos
sanitirios de prevengo ao Covid-19.

Local: Rua S0 Joaquim, 381 - Liberdade
01508-900 - Séio Paulo - SP - 3° andar —
Biblioteca/Escritdrio

7°,8° e 9° andares - Exposicéo Permanente
Horario de atendimento

Exposicio: de terga-feira a domingo, das 13h
a5 17h (Obs.: 0 9°andar estd interditado
devido a obras de modemizagéo.)

Entrada Gratuita: todas as quartas-feiras

Contribuigéo adulto: RS 16,00
Estudantes com carteirinha: RS 8,00
Criangas de 5a 11 anos: RS 8,00
Idosos acima de 60 anos: RS 8,00 (Lei
10.741/2003 -

Estatuto do Idoso)

Biblioteca*/Escritério (3° andar)

De segunda a sexta, das 9h as 17h / Sabado
das 13 as 17h / Domingo, fechado.

* Biblioteca apenas para consulta local, com
‘agendamento pelo e-mail ou telefone.

0 acervo do Museu s6 é acessivel a0s
pesquisadores com agendamento prévio,
mediante o envio do plano de pesquisas ou de
estudos, por emall.

Agendamento de visitas monitoradas

Para grupos de 50 pessoas, periodo de 60
minutos - de terga a sexta-feira
Monitoria: R$ 150,00

Informagdes: (1) 3209-5465 ou 32081755
(ramal 117)
E-mail: museu@bunkyo.org.br

8 @9

Fonte: BUNKYO, 2022.

4. Rodapé (figura 18): Contém links de acesso para paginas referentes a) a organizacao
Bunkyo em si (“Quem Somos”; “Missdao e Objetivos”; “Diretoria”; “Politica de

Privacidade”); b) aos espacos elaborados pela organizagdo (“Edificio Bunkyo”;
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“Pavilhdo Japonés”; “Centro Kokushikan”; “Museu da Imigrag¢do”; “Locagdo de
Espacos™) — essas secdes estdo separadas pelos titulos “O Bunkyo” e “Espagos”.

H4 mais duas colunas (“Contato & Localizagao” e “Newsletter Mensal”), com
contetido autoexplicativo: a) a coluna de “Contato & Localiza¢do” informa o enderego
da organizacdo Bunkyo, além de email e telefone de contato; b) convite para inscrigdo
da newsletter mensal do Bunkyo, feito a partir apenas da submissdo do email do
interessado por meio de um formulario eletronico.

Abaixo dessas quatro colunas, ha mais trés colunas finais: a) icones que servem como
ancora de acesso a outras paginas referentes a redes sociais do Bunkyo (Facebook,
Twitter, Instagram, Trip Advisor, YouTube e LinkedIn); b) linha de direitos autorais
reservados ao Bunkyo, aqui referenciado como “Sociedade Brasileira de Cultura
Japonesa e de Assisténcia Social”; c) logo da Bunkyo, com iconografia e texto tanto

em portugués como em japoneés.

Figura 18: Rodapé

©OBUNKYO ESPACOS CCONTATO & LOCALIZAGAO NEWSLETTER MENSAL

Rua S&o Joaquim, 381 - Liberdade Inscreva-se em nossa newsletter e receba mensalmente os principais eventos e noticias

o
01508-900 - S0 Paulo - SP Brasil do Bunkyo,

(Centro Kokushikan

Politica de Privacidade
+55(11) 32081755

CCONTATO & LOCALIZAGAO

Rua S50 Joaquim, 381 - Liberdade
01508-900 - S0 Pauio - SP Brasil

+55 (1) 32081755

Fonte: BUNKYO, 2022.

5. Nao-categorizados (figuras 19 e 20): ha duas subsecdes que ndo estdo linkadas pela
barra de navegagdo: a) “Hiroshima Peace Memorial Museum Link” junto a “100 anos
de histérias” (localizadas abaixo de “Lojinha” e acima de “Contatos” respectivamente,
sdo imagens clicaveis que funcionam como ancora para acessar outros links externos

ao website da Bunkyo); b) Plano anual 2021, junto a “Patrocinio” e “Realizagao”.
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Figura 19: “Hiroshima Peace Memorial Museum Link™ e “100 anos de historias”

100 anos de histérias Hiroshima Peace Memorial Museum Link
Hiroshima Peace Memorial Museum Link Os japoneses chegaram aqui ha um seculo

Desde junho de 1908, muita coisa aconteceu

Ajude a resgatar essa memaria epirora & Abril g; 100 anos de historias

Os japoneses chegaram agui ha um século
Desde junho de 1918, muila coisa aconieceu. g
Ajude a resgatar essa moméria wooea 1 Abril

Fonte: BUNKYO, 2022.

Figura 20: Plano anual 2021, junto a “Patrocinio” e “Realizagdo”

PLANO ANUAL 2021 PLANO ANUAL 2021

. 3 i
e o Jdy ,

#§ CULTURA

Mas
PATROCINIO
HONDA

Master Diamante Platina

N
HONDA =

@Tovora [FE JRVLAM'LA&A c%z okl

6

5 s IGNITE YOUR SPIRIT
OMUFG v puie ol [& mAYEKAWA ,@;

@ TOYOTA
REALIZACAO

PATRIA AMADA

oo men JIIMERASIL

CULTURA aov WA@

@YAMAHA

JRevs yourtesct

(®) MUFG

Banco MUFG Brasil S.A

Yai(uli‘.

MAYEKAWAN
MYCOM

Apoiador

<

. S

Fonte: BUNKYO, 2022.
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METODOLOGIA

Caracteristicas da pesquisa

De maneira objetiva, ha como separar as propriedades da pesquisa por diferentes

facetas:

3.2

Quanto a sua natureza, ¢ uma pesquisa aplicada, pois fomenta conhecimento a partir
da sua aplicagdo pratica;

Quanto ao seu objetivo, € uma pesquisa exploratdria, pois considera o levantamento
bibliografico sobre os eixos tematicos para compreensdo do fenomeno, passando por
coleta de dados e analise para aprimoramento de ideias;

Quanto a abordagem do problema, ¢ uma pesquisa qualitativa baseada no Design
Science (DS) e voltada para a ciéncia do artificial (ou ciéncia do produto), buscando
compreender um fendmeno com o objetivo de encontrar e executar solucdes para os
problemas existentes. Sendo assim, o resultado desse processo € a concepgdo de uma
nova oferta de valor para a sociedade;

Quanto aos procedimentos técnicos, ¢ um estudo de caso cujo evento focal ¢ o website
do Museu de Imigragao Japonesa (desenvolvido pela associagdo Bunkyo, portanto
também conhecido como Museu Bunkyo). Durante o processo, os procedimentos

propostos por Garrett (2011) sdo utilizados para o desenvolvimento da interface

gréfica para a criacdo de um aplicativo para o museu.

Procedimentos adotados

Para Garrett (2011), a experiéncia de usudrio deve acontecer somente quando a

interface for conscientemente programada e intencionada. A metodologia proposta pelo autor

(figura 21), portanto, baseia-se em cinco planos: 1) Estratégia; 2) Escopo; 3) Estrutura; 4)

Esqueleto; 5) Superficie. Para este projeto, os planos de Estrutura e Esqueleto foram

mesclados como um plano s, a fim de simplificar a metodologia na pratica.



Figura 21: Metodologia de Garrett (Elementos da Experiéncia do Usudrio)

SLITFCE
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Fonte: GARRETT, 2011.
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Como observado na figura 21, os planos sdo alocados de maneira que o mais abstrato

se aproxima a base da metodologia, enquanto o mais concreto se aproxima ao topo. O quadro

2 apresenta quais os procedimentos adotados e as ferramentas utilizadas em cada plano, a fim

de compreendé-los com mais facilidade.
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Quadro 2: Procedimentos adotados para o desenvolvimento da interface

Etapa Procedimentos adotados Ferramentas utilizadas
Estratégia Compreensdo do problema 5-porqués
Compreensdo da necessidade dos usuarios Persona
Compreensdo do que existe no mercado Analise comparativa: SWOT
Compreensdo do objetivo Declaragdo do objetivo da
interface
Escopo Defini¢do do conceito, funcionalidades e Levantamento de itens criticos
requisitos importantes
Esqueleto Definigdo dos aspectos funcionais da interface - Lista de definigao:
grafica: organizagdo dos elementos, aspectos identificagéo de elementos
informacionais e de navegacio ¢ lista de elementos
> Esquema visual:
wireframes de baixa
fidelidade e wireflows
Superficie Defini¢do dos elementos estéticos da interface = Lista de defini¢do: guias

grafica: cores, padrdes, tipografias, imagens etc.

de estilo

- Esquema visual:
wireframes de alta
fidelidade e mockups

Fonte: da autora (2022).
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4 RESULTADOS
4.1 Estratégia

O plano de Estratégia ¢ responsavel pela tradu¢ao do que o publico de interesse deseja
€ como isso se encaixa com outros objetivos desejados pelo mesmo publico (GARRETT,
2011). A funcdo principal desta etapa inicial pode ser sintetizada em quatro vertentes: a)
compreender o problema-central proposto pelo projeto; b) compreender as necessidades dos
usudrios; ¢) compreender o mercado em que o projeto esta inserido; e d) chegar ao objetivo da
interface do projeto. Esse estudo de dados ¢ feito através de diversas ferramentas de

avaliacdo, incluindo pesquisas voltadas ao usudrio e analise de produtos similares.
4.1.1 Compreensdo do problema

Para que se compreenda o problema e se dé€ inicio ao desenvolvimento do projeto, a
ferramenta escolhida foi a dos 5-porqués (também conhecida como “Método Toyota™).
Instigada por Sakichi Toyoda e posteriormente aprimorada por Taiichi Ohno (apud CHEW,
2017), a ferramenta dos 5-porqués busca chegar a solugdo do problema ao corrigi-lo através
da descoberta de sua causa-raiz; esse método procura ser eficaz e certeiro, ndo perdendo
tempo com corre¢do de sintomas dbvios que possam fazer que o problema ocorra novamente
ao serem remediados (OHNO, 1988).

Para a aplicagdo da ferramenta, é necessario definir o problema-central que guia o
primeiro, entdo segundo, terceiro, quarto € quinto porqués. Para este projeto, esse problema
foi facilmente identificado através da aplicacao de um questionario especifico (Apéndice A)
que possuia entre seus objetivos entender a acessibilidade ao website do museu por meio de
dispositivos moéveis. Com o problema-central definido, a ferramenta pdde ser aplicada
(quadro 3), justificando com eficiéncia o desenvolvimento do projeto de aplicativo para o

Museu Bunkyo.

Aplicacio da ferramenta dos 5-porqués
Problema inicial: O website do museu na versdo mobile tem dificuldade de expor suas
mais importantes informagdes — como o projeto Ashiato e o museu virtual — de maneira

pratica e rapida.
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Quadro 3: A ferramenta dos 5-porqués

Questionamento

Justificativa

1° porqué

Por que o website tem dificuldade de expor
informagdes na versdo mobile?

Porque seu carregamento ¢ mais
lento e extenso; as segdes de
escrita e fotografia sao muito
grandes, tornando a leitura
cansativa.

2° porqué

Por que seu carregamento ¢ mais lento e extenso?

Porque todas as segdes que
incluem fotografia e videos s@o
mostradas em fileira vertical.

3° porqué

Por que essas se¢Oes sdo mostradas em fileira
vertical?

Porque o website ¢ codificado de
maneira unicamente responsiva: as
informagdes encontradas na versao
desktop sao as mesmas
encontradas na versao mobile.

4° porqué

Por que o website foi codificado de maneira
responsiva?

Porque ¢ uma maneira mais
simples e menos custosa de
concentrar todas as informagoes
Nno mesmo espaco — as
informagdes apenas sdo
reorganizadas para que “caibam”
em diferentes tipos de telas.

5° porqué

Por que esse tipo de abordagem — mais simples ¢
menos custosa — ndo ¢ ideal para o acesso online ao
museu?

Porque a versdo mobile tem seu
acesso totalmente dependente a
um navegador web, dificultando o
carregamento das paginas e
limitando a forma que so
apresentadas; esse problema nao
ocorreria se houvesse um
aplicativo nativo para acessar as
informagdes do museu Bunkyo em
dispositivos méveis.”

Causa-raiz

O Museu Bunkyo néo possui um aplicativo nativo para acesso através de dispositivos

moveis.

Solucio

Criar um aplicativo nativo do Museu Bunkyo para dispositivos méveis.

Fonte: da autora (2022).

4.1.2 Compreensdo das necessidades do usuario

Para compreender quem sdo os potenciais usuarios do projeto de criagcdo de aplicativo

para o Museu Bunkyo e, em conjunto, identificar as maiores dores encontradas no atual

website, um questionario especifico foi elaborado via plataforma Google Forms e entdo

divulgado por meio de redes sociais. Os dados coletados através do questionario serviram de

2 Aplicativos nativos codificados corretamente sempre terdo melhor performance do que aplicativos que
utilizam codigo responsivo para web: afinal, seus dados essenciais podem ser armazenados diretamente no
dispositivo movel ao invés de depender de um navegador web para executar suas fungdes (BABICH, 2020).
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base para a criacdo de duas personas distintas que pudessem representar o publico de interesse

do projeto.
4.1.2.1 Questionario online

O questionario (Apéndice A) teve como objetivo tanto identificar o perfil do publico
de interesse do Museu Bunkyo de maneira geral, como também identificar em primeira
instancia quais sdo as dificuldades que o publico geral enfrenta quando tenta acessar o atual
website por meio de seus dispositivos moveis. Ao todo, foram coletadas 101 respostas®' de

forma anonima.

Primeira etapa do questionario: Dados pessoais

A primeira etapa foi responsavel pela coleta dos dados pessoais do usuario. Nesta
se¢do inicial, foi possivel definir particularidades sobre os usudrios como: a) género; b) idade;
c) grau de escolaridade; d) redes sociais mais utilizadas; e) grau de descendéncia japonesa
(caso aplicavel); f) familiaridade com a cultura japonesa.

Nesta abordagem inicial, foi possivel observar que a maioria das respostas veio de
mulheres, com um percentual alto de 48,4% (seguido de 33,9% de homens e 17,7% de
pessoas que se alinham ao género ndo-bindrio). A média de idade dos respondentes foi de 19 a
25 anos, contando com 49,5% das respostas. Quanto ao grau de escolaridade, um total de
72,6% dos respondentes possuiam Ensino Superior, sendo que destes 38,7% possuiam Ensino
Superior completo e 33,9% possuiam Ensino Superior incompleto. As redes sociais mais
utilizadas por eles foram: Instagram, contando com 77,4% das respostas; Twitter, contando
com 67,7% das respostas; TikTok, contando com 29% das respostas; Facebook, contando com
22,6% das respostas; e Tumblr, contando com 19,4% das respostas. Outras redes sociais
citadas foram LinkedIn, Discord, Tinder, Reddit e YouTube.

Dentre os respondentes, a grande maioria nao era descendentes de japoneses (figura
22) — o que de maneira pratica ndo afetaria a analise da interface atual do Museu Bunkyo em
si, apenas se transformaria em uma amostra menor ¢ mais especifica de andlise para que se
chegasse a um perfil de usuario mais realista posteriormente. Para quem respondeu sim a essa
ultima pergunta, também foi questionado seu grau de descendéncia: dos 20 respondentes,
45% declararam-se netos de japoneses, 35% declararam-se bisnetos de japoneses e 20%

declararam-se filhos de japoneses.

2l E necessario observar que algumas questdes basicas sobre dados do usudrio nio contam com o total de 101
respostas, visto que foram adicionadas apds uma revisdo do questionario para facilitar o processo de criagdo de
personas (etapa que foi abordada posteriormente).
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Figura 22: Quantidade de descendentes de japoneses (Resultado)

Vocé é nikkei? (Descendente de japoneses)

107 responses

@ Sim
@ Mo

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

Quanto a familiaridade com a cultura japonesa, foram oferecidas como respostas

basicas 4 alternativas, com possibilidade de mais de uma escolha:

1. “Sou membro de uma associacdo nipo-brasileira” (6,5% dos respondentes);

2. “Acompanho noticiarios e procuro me informar sobre o pais de maneira geral” (27,4%
dos respondentes);

3. “Consumo midias criadas pelo Japao (animes, mangas, vtubers, doramas etc.)”
(82,3% dos respondentes);

4. “Participo de eventos casuais que promovem a cultura japonesa (exposi¢des, festivais

etc.)” (54,8% dos respondentes).

Nesta area do questionario, também era possivel adicionar uma alternativa que se
adequasse a vivéncia do respondente e que ndo estivesse incluida em nenhuma das escolhas

anteriores. Dessa forma, foram adicionadas duas novas respostas individualmente:

1. “Fui praticante de budd e faco origami e ikebana”;
2. “Trabalho em uma trading japonesa e tenho contato diario com japoneses expatriados

alocados no Brasil”.

Para finalizar, foram feitas mais duas perguntas voltadas a cunho pessoal: uma para

definir o interesse geral em relagdo a cultura japonesa (figura 23), outra para ter um panorama
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geral sobre o grau de proficiéncia da lingua entre os participantes (figura 24). Ainda que
grande maioria tenha se mostrado interessada em conhecer mais da cultura (contando com
95% das respostas), foi possivel observar que o grau de proficiéncia da lingua entre os

respondentes vai de nenhum (70,3%) ao basico (24,8%).

Figura 23: Interesse pela cultura japonesa (Resultados)

Vocé tem interesse em conhecer mais da cultura japonesa?

101 responses

® Sim
& Mo

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

Figura 24: Grau de proficiéncia japonesa (Resultados)

Qual seu grau de proficiéncia da lingua?

107 responses

@ Menhum

@ Basico

@ Intermediario
@ Avancado

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.
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Segunda etapa do questionario: Paginas do Museu Bunkyo

A segunda etapa foi responsavel pela coleta de dados referentes as analises de cada
usudrio em relacdo a interface do Museu Bunkyo (https://bunkyo.org.br/br/museu-historico),
com perguntas exclusivas para a secdo “Museu de Imigracdo”. Todas as questdes elaboradas,
portanto, foram voltadas a usabilidade para que se chegasse a todos os maiores erros e acertos
da atual interface, de acordo com seus usuarios.

A etapa iniciou-se com um questionamento acerca da familiaridade quanto ao proprio
museu em sua instalacdo fisica (figura 25). Dos respondentes, 55,4% afirmaram ndo conhecer,
mas ainda assim possuem interesse em fazé-lo, enquanto 28,7% ja conheciam, apenas nunca
tiveram a oportunidade de visitd-lo pessoalmente; 13,9% ja& conheciam e j& visitaram

pessoalmente.

Figura 25: Familiaridade com o Museu Bunkyo (Resultados)

Vocé ja conhecia o0 Museu da Imigracdo Japonesa, organizado pelo Bunkyo?

101 responses

@ Sim, e ja visitel pessoalmente
@ 5Sim, mas nunca visitei pessoalmente
M&o, mas quero conhecer pessoalments

@ MEo, e ndo tenho interezse de conhecer
pessoalmente

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

Definida a familiaridade com o museu em si, 0s questionamentos passaram a ser
referentes a interface do website do museu em dispositivos moveis. A primeira pergunta
visava ja definir por qual dispositivo o website estaria sendo avaliado pelo respondente em
sua versdo mobile: esse questionamento foi de extrema importancia, visto que segundo ele
pode-se definir concretamente para qual tipo de dispositivo o projeto de aplicativo se voltaria:

tablet ou smartphone (figura 26).
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Figura 26: Dispositivos utilizados pelos usuarios (Resultados)

Para visitar a pagina do Museu Bunkyo, vocé esta utilizando qual dispositivo?

107 responses

& Smartphone
@ Tablet

]

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

Como visto na figura 26, 94,1% dos usudrios acessaram o questiondrio por meio de
smartphone, contra apenas 5,9% de usuarios que acessaram por um tablet — sendo assim, a
proposta de aplicativo pode-se concretizar como exclusiva para smartphones.

As perguntas seguintes foram voltadas a velocidade de carregamento das paginas e das
imagens, e entdo a responsividade do website e a legibilidade das informacdes contidas nele.
Para todas as perguntas, havia uma escala de 1 (“Péssimo”) a 5 (“Otimo”) que os
respondentes deveriam escolher de acordo com suas opinides pessoais.

Quanto a velocidade, as respostas afirmaram uma velocidade média a média-alta de
carregamento (figuras 27 e 28). Tratando-se das paginas, 36.6% dos respondentes
selecionaram o numero 4 na escala (acima da média, mas ainda ndo ¢ considerado como
“Otimo”, portanto identifica lentiddo no carregamento), enquanto 33,7% dos respondentes
selecionaram o numero 3 na escala (uma velocidade média de carregamento, o que também
identifica lentidao). A resposta referente ao carregamento de imagens foi semelhante: 32,7%
dos respondentes selecionaram o nimero 3 na escala, enquanto 28,7% selecionaram o nimero

4,
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Figura 27: Velocidade de carregamento da pagina (Resultados)

Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a velocidade de carregamento da
pagina?

107 responses

40
37 (36.6%)

34 (33.7%)

30

24 (23.8%)
20 ( )]

10

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.
Figura 28: Velocidade de carregamento das imagens do website (Resultados)

Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a velocidade de carregamento das
imagens (incluindo acervo e fotos)?

107 responses

40

10 33 (32.7%)
20 (28.7%)

20 21 (20.8%)

14 (13.9%)

10

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

A responsividade do website foi majoritariamente analisada de forma positiva (figuras

29 e 30). Das 101 respostas, 39,6% consideraram a responsividade do website como “Otima”
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ao marcar o nimero 5 na escala, enquanto 34,7% escolheram o nimero 4 na escala (o que
ilustra uma experiéncia positiva de usudrio, mas que ainda indica precisar de melhorias).
Quanto a legibilidade de informagdes, 39,6% dos respondentes também consideraram que a
legibilidade estd “Otima”, enquanto 30,7% consideraram uma boa experiéncia, mas ainda

imperfeita ao selecionar o nimero 4 na escala.

Figura 29: Responsividade da pagina (Resultados)

Seguindo a escala abaixo, como o website se adapta 4 tela do seu dispositivo?

101 responses

40 40 (39.6%)

30

20
19 (18.8%)

10

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

Figura 30: Legibilidade da pagina (Resultados)

Seguindo a escala abaixo, quéo legiveis estdo as informacdes contidas nele

(incluindo "sobre o museu”, "noticias” etc)?

101 responses

40 40 (39.6%)

30

24 (23.8%
20 ( )

10
1 ('}%]

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

A ultima questdo dessa etapa foi voltada a navegacdo do website do museu, a fim de

identificar a intuitividade dos seus métodos de navegagdo (figura 31). Dos respondentes,
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50,5% navegaram pelas secdes deslizando a pagina para baixo, enquanto 35,6% utilizaram
tanto o menu superior quanto o método de deslizamento. Uma quantidade bem menor de

respondentes utilizou apenas o menu superior, somando 13,9%.

Figura 31: Navegacgao pelas se¢des do website (Resultados)

Para navegar pelas secdes da pagina, vocé utilizou que método?

107 responses

@ Menu superior
@ Deslizando para baizo apenas
Ambos

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

Terceira etapa do questionario: Museu Bunkyo em sua versao virtual

A inicial pergunta referente ao Museu Bunkyo digitalizado foi definir se ele estava
facilmente identificavel, em primeiro lugar. 83,2% dos respondentes confirmou a facilidade
de identificagdo do museu virtual, mas 16,8% dos respondentes ndo o encontraram; isto ¢
alarmante, visto que ¢ a primeira se¢do exposta da pagina do website e também tem ancora
nos menus de navegacao para que o usuario seja redirecionado ao museu virtual.

Essa etapa do questiondario foi primordialmente uma etapa de estudo do funcionamento
do museu virtual, visto que o projeto de aplicativo pretende acopla-lo em sua funcionalidade,
ainda que nao tenha planos imediatos de substitui-lo. Ela foi pensada como uma maneira de
promover feedback em relagdo a como o museu virtual pode ser analisado em sua forma atual,
podendo ser repassada (de maneira resumida) diretamente ao Museu Bunkyo por meio do

formulario oferecido pelo website posteriormente (figura 32).
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Figura 32: Acesso ao formulério para avaliacdo do museu virtual

@ APRES MUSEU INTRO

BOAS VINDAS COMO NAVEGAR NO MUSEU VIRTUAL QUICK TOUR 7° ANDAR QUICK TOUR 8° E 9° ANDAR

Deixe seu comentario sobre o Museu Virtual clicando aqui!

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

A velocidade de carregamento do museu também foi analisada majoritariamente de
maneira positiva seguindo a escala de 1 (“Péssimo™) a 5 (“Otimo”), embora 35,7% dos
respondentes ainda considerem que a velocidade poderia ter melhorias ao selecionarem o

nimero 4 da escala (figura 33).
Figura 33: Velocidade de carregamento do museu virtual (Resultados)

Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a velocidade de carregamento do
museu virtual?

84 responses

20 30 (35.79%)

25 (29.3%)
20

17 (20.2%)

10

9 {10.7%)

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

As proximas perguntas voltaram-se ao acesso aos andares do museu e entdo
dificuldade de acessar os videos promovidos pela ferramenta. A primeira vista, pdde-se notar
uma informagdo alarmante: nem todos os respondentes conseguiram acessar todos os andares
do museu digital (95,2% conseguiram acessar o primeiro andar, enquanto 86,9% conseguiram
acessar o segundo andar e entdo 78,6% conseguiram acessar o terceiro andar). Isso demonstra

que a medida que o usudrio navega pelo museu virtual, ele ndo necessariamente consegue ter
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a experiéncia completa ofertada pela propria ferramenta. Sendo assim, varios contetidos
oferecidos pelo museu ndo podem sequer ser avaliados.

A dificuldade de acessar os videos do museu dividiu opinides, sendo a primeira e
unica pergunta do questiondrio que as respostas tornam a avaliagdio de dados
semi-inconclusiva (figura 34). Aqui, apenas 10,7% dos respondentes afirmam poder acessar
os videos sem quaisquer dificuldades, enquanto 89,3% dos respondentes demonstram algum
tipo de dificuldade com a tarefa. Para esta pergunta, também foi utilizada a escala de 1

(“Péssimo”) a 5 (“Otimo”).
Figura 34: Dificuldade para acessar os videos do museu (Resultados)

Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a dificuldade em acessar 0s
videos encontrados em cada andar do museu?

84 responses

30

20 21 (25%) 21 (25%)
16 (19%) 17 (20.2%)

10
9 (10.7%)

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

A pergunta seguinte foi voltada a sugestdes de melhorias para a apresentacdo do
museu virtual. Em sintese, entre as diversas sugestoes oferecidas, as seguintes foram as mais

relevantes para se levar diretamente como feedback para o proprio museu:

1. Facilitar a visibilidade dos videos encontrados no museu virtual;

2. Melhorias na maneira de locomo¢dao pelo museu virtual, visto que ¢ dependente
apenas de cliques ou toques na tela;

3. Melhorias na sinalizagdo para trafegar entre os andares do museu, oferecendo uma
alternativa ao menu inferior e as escadarias do museu virtual;

4. Oferecimento de um tutorial para navegagdo do museu;
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5. Identificar quais ambientes possuem pontos de luz que interferem na leitura de textos,
e corrigi-los;

6. Maior legibilidade dos textos encontrados pelo museu.

Quarta etapa do questionario: Projeto Ashiato

Por fim, a ultima etapa foi voltada ao projeto Ashiato e seu mecanismo de pesquisa. A
primeira pergunta feita foi referente a identificacdo de acesso ao projeto, que contou com
outra informagdo alarmante: 55,4% dos respondentes sequer conseguiram identificar o projeto
Ashiato na pagina (que no menu de navegacao esta sinalizado como “Lista de passageiros”).
Dos 44,6% dos respondentes, apenas 24,4% utilizou o mecanismo de pesquisa para encontrar
alguém; e destes, 54,5% utilizou o mecanismo em portugués, enquanto 45,5% utilizou o
mecanismo tanto em portugués como em japongs.

A velocidade do carregamento foi avaliada de maneira majoritariamente positiva
seguindo a escala de 1 (“Péssimo”) a 5 (“Otimo”): 45,5% dos respondentes considerou a
velocidade como “Otima”, enquanto o total de 54,6% a considerou de média para média-alta

(figura 35).
Figura 35: Velocidade de carregamento do projeto Ashiato (Resultados)
Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a velocidade de carregamento da

pagina do projeto Ashiato?

11 responses

5 (45.5%)

3 (27.3%) 3 (27.3%)

0 (clr%] 0 (?%]

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

O mecanismo de pesquisa em si foi avaliado pela maioria dos respondentes como
positiva seguindo a escala de 1 (“Facil”) a 5 (“Dificil”). 54,5% dos respondentes considerou o

mecanismo como “Facil” (figura 36).
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Figura 36: Dificuldade de utilizar o mecanismo de pesquisa (Resultados)

Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a dificuldade de utilizar o
mecanismo de pesquisa?

11 responses

6 {54.5%)

2 (13.2%])

1(9.1%) 1(9.1%) 1(9.1%)

Fonte: Captura de tela pela autora, 2022.

Como sugestdoes de melhorias, apenas foram coletadas duas opinides, sintetizadas a

seguir:

1. Uniformiza¢do na pesquisa para nomes que podem ter sido romanizados com
variagdes (0s exemplos providenciados pelo respondente foram: “Hisashi”, “Hissashi”
e “Hissachi”);

2. Providenciar a possibilidade de utilizar kanji (E£75) para busca de nomes ou

sobrenomes.

4.1.2.2 Criagdo de personas

Foi escolhida a criagdo de personas como a ferramenta principal de compreensdo de
usudrio, pois ela permite uma pré-analise de quem ¢ o usuario baseando-se em dados
providenciados por ele mesmo através de uma pesquisa prévia. A utilizagao de personas torna
possivel desenvolver um produto mais personalizado e com servico melhor direcionado, que
ndo se embasa em opinides e gostos pessoais de quem estd desenvolvendo o projeto — o que,
por si sO, ¢ um beneficio tanto para o usuario como para o proprio designer (EDITORIAL
AELA, 2020).

Para criar as personas para este projeto, foram utilizados como base dois tipos de
perfis seguindo o questionario de usabilidade do atual website do Museu Bunkyo (Apéndice
A). As informacgdes basicas de ambos podem ser encontradas tanto em quadros descritivos

(quadros 4 e 5) como em figura (figuras 37 e 38):
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Nome Naoko Ogata Rodrigues
Idade 57 anos

Estado civil Casada

Profissao Artesa

Onde mora Séo José dos Campos - SP
Formacao Pos-graduagdo completo

Redes sociais

Instagram, para compartilhar seus amigurumi (Ff#»< B )%

Biografia

Passou a ser artesd depois dos 50 anos, pois se aposentou como médica e queria
achar algum hobby que a deixasse mais relaxada e conectada com sua
ancestralidade. Pode encontrar isso na criagdo de amigurumi, técnica aprendida
diretamente com sua mde (imigrante japonesa) quando era jovem. Faz
encomendas pelo Instagram, que ¢ monitorado por sua filha mais velha. Pela
falta de pratica, lembra muito pouco do japonés — e quando lembra, ¢ um
japonés muito formal, ndo-utilizado em conversas casuais entre nativos.

Frustracoes

Sente-se culpada por até hoje nio saber qual é o kanji (J47°) da sua familia.
Ouviu falar do projeto Ashiato, mas ndo sabe mexer muito bem em redes sociais
ou tecnologias em geral, por isso s6 usa o Instagram e com a ajuda de sua filha;
portanto, tem dificuldade de entender o website do museu. Também tem interesse
de mostrar parceria a0 museu, visto que da valor ao senso de conexdo entre
nipo-brasileiros.

Objetivos

Descobrir, além do kanji (3F7) da sua familia, se alguém de sua familia além de
seus pais imigrou para o Brasil;
Oferecer parceria como “amiga do museu”, de maneira que seu trabalho também
receba algum tipo de exposicao.

Fonte: da autora (2022).

2 Amigurumi (Fe»<2H) é uma arte japonesa que consiste em tricotar ou crochetar pequenas criaturas. A
palavra ¢ feita da jungdo dos caracteres ffm7* (ami, que significa tanto tricotar como crochetar) e 4 (kurumi,
que significa enrolar, envolver).
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Figura 37: Grupo 1 (Personas)

Naoko ;-

“Mada me faria mais feliz do gque me conectar com
outras artesas como eul”

Biografia

Passou a ser artesd depois dos 50 anos, pois se aposentou como medica e queria achar algun hobby que a
deixasse mais refaxada e coneclada com sua ancestralidade. Pode encontrar isse na criagdo de amigurumi,
tdenica aprendida diretarments Com sua mde Jmigrante japonesal quanta 6 joveim, Faz encomendas pelo
Instagram, gue & menitarado por sua filha mals valha, Pela falta de pratica, lemora muitd pouco o japanés —
& quanda kembra, & um Japangs muita formal, nda-utilizaca em conversas casuals entra natives,

Frustragoes Objetivos
+ M3 sabe qual é o kanji GES) da sua familiz + Descobrin, aldém de kanji (E50) da sua familia,
+ Mo sabe mexer muito bem em redes seciaks ou 52 alguém de sua familia além de seus pals
tecnologias em geral imigrou para o Brasil
+ Tem dificuldade de entender o website da + Oferecer parceria como “amiga do musen®, de
miusEu man&ira que seu trabalho tamb=m receba
algum tipo de exposigao
Informacgoes extras Redes sociais
+ Profissdo: Artesd Instagram

« |dade: 57 anos

+ Localizagdo: 580 José dos Campos - SP

» Estado civil: Casada Tik Tk
+ Escolaridade: Pos-graduacio completo

Twditter

Fonte: da autora, 2022.
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Nome Wendell Trindade Cruz
Idade 19 anos
Estado civil Solteiro

Profissao Estudante de design grafico;
Freelancer como animador 3D

Onde mora Belém - PA

Formacao Ensino superior incompleto

Redes sociais

Instagram, TikTok e Twitter

Biografia

Desde pequeno, tem interesse em animes € mangas — por essa razao, comegou a
estudar japongés a partir dos 12 anos, e hoje ja fala de maneira fluente. Apesar de
ndo ter ancestralidade japonesa, diz achar a cultura fascinante. Atualmente faz
parte de um projeto de jogo de videogame em que uma das personagens
principais ¢ uma imigrante japonesa no Brasil nos anos 1910, mas sua equipe
esta tendo dificuldade em encontrar referéncias tanto para desenvolver o apelo
estético da personagem, como descobrir quais seriam suas motivagdes pessoais
durante o periodo.

Frustracoes

Nao sabe muito da cultura japonesa além do eixo manga-anime. Gostaria de uma
ferramenta simples que lhe mostrasse referéncias visuais do periodo sem que
precisasse diretamente ir a Sdo Paulo, além de material para ler e identificar o
que pode abordar para enriquecer o repertorio pessoal da sua personagem.

Objetivos

Expandir o conhecimento de Wendell em relagdo a cultura japonesa voltada a
imigracao em si, visto que o que conhece ¢ apenas a superficie.

Fonte: da autora (2022).
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Figura 38: Grupo 2 (Personas)

Wendell --.5.

“Tudo que guero e poder coletar informagdes
concretas sobre a imigragio sem ter que pagar
uma nota pra ir pra Sao Paulo.”

Biografia

Desde paquana, tem interesss em animas 8 mangas — por 8553 razdo, comegou a estudar japonas a partir
das 12 anos, & haje j4 lala de maneira fluente. Apesar de ndo ter ancestralidade japonesa, diz achar a cultura
fascinante. Atualimenes faz parte de um projets de joge de Wdeogame am gquie uma 08 DErScHsgens
principals & uma imigrante japonesa ne Brasd nos anos 1910, mas sua equipe estd tendo dificuldade am
encontrar referdncias tanto para desenvoler o apek estéticn da persanagem, coma descabrir quals seram
suas motivagiies pessoais durante o pericdo.

Frustragdes Objetivos
+ M3 sabe muite da culturs japonesa além do eisa & Ter acess0 20 MUseu de maneira
mangd-anime exclusivamente virtual
« W&o pode ir para 580 Paulo conhecer o museu e + Expandir o prapeio em relagio & cultura
buscar referéncias visuais para enrigquecer o japonesa vaoltada & imigragéo em si, visto que o
rep=ridrio pessoal da sua personagem que conhecs & apenas a superficie
Informacgoes extras Redes sociais
« Profissdo: Estudante de design grafico e Instagram

freslancer como animador 30
+ |dade: 19 anos
« Localizacao: Belém - PA TikTak
» Estado civil: Solteire
« Escolaridade: Ensino suparior incompleta
Twiitter

Fonte: da autora, 2022.

4.1.3 Compreensdo do mercado

Para a etapa de compreensao do mercado, foram escolhidos trés aplicativos com

objetivos similares ao do projeto através da App Store (mecanismo de pesquisa de aplicativos
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para i0S)* para entdo utilizar a ferramenta de analise SWOT para identificar suas forgas,
fraquezas, oportunidades e ameagas. Os aplicativos escolhidos foram: a) Museu Afro Brasil,
fisicamente localizado em Sao Paulo, cujo foco ¢ voltado a cultura brasileira, africana e
afro-brasileira; b) Museu do Amanha, fisicamente localizado no Rio de Janeiro, cujo foco ¢é
unir pessoas através da arte e a cultura; c) e-Museum, um arsenal inteiramente online cujo
foco é providenciar ao usuario uma maneira interativa de visualizar tesouros nacionais e
propriedades culturais do Japao.

O objetivo principal com a escolha de cada um desses museus e seus aplicativos foi
ndo apenas analisar os seus mecanismos bdsicos de apresentacdo de informacgdes, mas

também como trabalham valores ladicos mesclando historia e arte.

Museu Afro Brasil

O objetivo do Museu Afro Brasil como institui¢do € incorporar aspectos variados da
cultura africana e afro-brasileira, registrando a trajetdria historica e as influéncias africanas na
construcao da identidade brasileira como um todo. O aplicativo do museu (figuras 39 e 40) foi
lancado em 6 de setembro de 2014 (como comemoracao dos 10 anos de abertura do museu
fisico, localizado em Sao Paulo) e tem como objetivo permitir que a experiéncia do museu

seja expandida sensorialmente, fazendo uma conexao entre o mundo real e o virtual.

2 Apesar da pesquisa ter sido feita por meio de um dispositivo i0S, os trés aplicativos citados foram langados
tanto para Android como para iOS. Atualmente, apenas a versdo para Android do aplicativo Museu Afro Brasil
ndo esta mais disponivel para download na Google Play Store.
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Figura 39: Tela inicial e menu de intera¢do do aplicativo Museu Afro Brasil

, phatogra
ical pie

Emancel Araujo

Information

Exhibitions

Educative

Fonte: Captura de tela da autora, 2022.

Entre as funcionalidades encontradas no aplicativo do Museu Afro Brasil,

destacam-se:

1. Audioguia com detalhes sobre as exposi¢des vigentes, acessado por meio de QR code
no museu fisico em Sdo Paulo;

2. Informagdes sobre o museu;

3. Informagdes sobre o fundador ¢ curador do museu;

4. Informagdes sobre as seis categorias que dividem o acervo fisico do museu (Africa;
Trabalho e Escravidao; Religiosidade Afro-brasileira; Sagrado e Profano; Historia e
Memoria; e Artes Plasticas).

5. Rota informativa sobre a localizagdo do museu.
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Figura 40: Telas de “Acervo” do aplicativo Museu Afro Brasil

{B

Acervo

"A exposicac do acervo do Museu Afro
Brasil pretende contar uma outra
histdria bragileira, (...} tem a intencio
de desconstruir um imagindrio da
populacdo negra, construido
fundamentalmente pela dtica da
inferioridade ao longa da nossa historia
@ transfarma-lo em um imaginario
estabelecido no prestigio, na igualdade &
no pertencimento, reafirmando assim o
M respelto por uma populacdo matriz de
nossa brasilidade.”

Atualmente, esta divide em 06 nucleos:

Africa

Fonte: Captura de tela da autora, 2022.

Por meio da andlise SWOT (quadro 6), foi feito um estudo das forgas, fraquezas,
oportunidades e ameagas referentes ao aplicativo. De maneira geral, foi possivel observar que
apesar de possuir uma interface simples e direta que conversa diretamente com o museu fisico
em Sao Paulo, a falta de atualizagdes recentes € responsavel pela maioria das suas falhas; isso
torna sua interface obsoleta em diversos aspectos. Essas e mais peculiaridades foram

apontadas com mais detalhes no quadro 6.
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Quadro 6: Analise SWOT do aplicativo Museu Afro Brasil

Forcas Fraquezas

Interface simples, intuitiva ¢ funcional; Ultima atualizagio feita em 2017;

Interface bilingue (inglés e portugués); Mantém a mesma interface desde 2014, resultando
Carregamento rapido; em um apelo estético obsoleto e um design
Funcionamento offline; ndo-responsivo para dispositivos moveis mais
Oferece interatividade entre o aplicativo e o museu na | recentes;

vida real por meio de audioguias; Bugs nas areas descritivas podem ser encontrados no

Informagdes simplificadas sobre o acervo do museu | aplicativo facilmente;

oferecem uma prévia do que pode ser encontrado no | O aplicativo carrega a lingua de acordo com a
museu em sua versao fisica. lingua-padrdo do  proprio  smartphone, sem
possibilidade de mudanga manual;

Sem modo noturno;

Sem acervo online do museu;

Sem menu de acessibilidade;

Sem turné pelo museu virtual;

Devido as suas fungdes mais especificas, atrai um
publico interessado especificamente no que oferece o
museu e ja o conhece, diminuindo a possibilidade de
chamar a aten¢do de publicos interessados na cultura
afro-brasileira em si.

Oportunidades Ameacas

Oferecer a programacio das atuais exposigoes; Instabilidade de sistema interno devido a falta de
Possibilitar a troca de lingua de maneira manual; atualizag¢Oes constantes;

Incorporar menu de acessibilidade na interface; Dissonancia cognitiva: informag¢des inconsistentes
Incorporar modo noturno na interface; entre o que ¢ descrito na App Store e o que 0
Adequar a interface para que seja responsiva de aplicativo contém de fato.

acordo com o modelo do smartphone utilizado;
Retornar o aplicativo para a plataforma Google Play.

Fonte: da autora (2022).

Museu do Amanha

Localizado no Rio de Janeiro, o Museu do Amanha é um museu de ciéncias com um
objetivo mais ladico, visando trabalhar, construir, explorar e questionar ideias criadas por
pessoas e organizagdes acerca do “amanhad” (em outras palavras, “o futuro incerto”) por meio
de arte e cultura. O aplicativo (figuras 41 e 42) foi langado em 23 de novembro de 2018,
tendo objetivo similar ao do Museu Afro Brasil: expandir a experiéncia sensorial do museu na

vida real por meio do virtual.
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Figura 41: Tela inicial e menu de interag@o do aplicativo Museu do Amanha

1nEEs ol T 1766+ all T

.
Sobre o Museu do Amanha

Faga uma visita

Realidads aumentada

Museu do Amanha Acessibilidade

Ciéncia e educacda salvam vidas. Conhaca
nossas novas regras antes de fazer sua
wisita

Programagédo do Museu

Minhas respostas

Infarmagtes dteis

Planeje sua visita >

Acessibilidade

Audicguia

Realidade Aumantada :

Fonte: Captura de tela da autora, 2022.

Entre as funcionalidades encontradas no aplicativo do Museu do Amanha,

destacam-se:

1. Informagdes sobre o museu, incluindo sua historia;
Programagao e guia de visitacdo do museu;

Rota informativa sobre a localizacao do museu;

A

Planta interativa, permitindo que se possa navegar entre as atracdes do museu e
explora-las;
5. Interagdo com realidade aumentada, permitindo que contetidos exclusivos sejam

desbloqueados por meio de sensores localizados fisicamente no museu.
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Figura 42: Telas de “Informagdes Uteis” e “Acessibilidade” do aplicativo Museu do Amanha

17:66.4 . 1765+ T

£ Acessibilidade

EXPOSICAD ¢
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a mesma mabina que
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pEFQLNLAS qUE
2aqui? Qo futurg £

Dt dis Ui ckammio, & wiSHane & iMoFsn fama projos 5o
oM 260 graus, percoerendo galikas, o coracdo dos
Eremos @ & Rbanor do Sa

Terra

war meis
Antroooceno “ _.—

Fonte: Captura de tela da autora, 2022.

A anélise SWOT (quadro 7) pode apontar que apesar do aplicativo ter sua principal
funcdo cumprida (interacdo direta entre 0 museu fisico no Rio de Janeiro e o aplicativo), ele
possui pouca estabilidade no que se trata do carregamento de suas informagdes € imagens —
0 que, por si sO, pode desestimular as pessoas a utilizarem o aplicativo quando vao ao museu.
Além disso, por ser um museu mais ludico, a falta de acervo e clareza em relagdo sobre o que
se trata o museu dentro do aplicativo também ndo convidam novos publicos para visita-lo. O

quadro 7 mostra mais peculiaridades encontradas no aplicativo.
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Quadro 7: Analise SWOT do aplicativo Museu do Amanha

Forcas

Fraquezas

Interface simples, intuitiva ¢ funcional;

Interface bilingue (inglés e portugués);

Carregamento rapido;

Area de acessibilidade;

Conteudo constantemente atualizado;

Interatividade entre o aplicativo e o museu na vida
real por meio de realidade aumentada e audioguias.

Indisponivel para sistemas operacionais langados
antes de 2017,

Ma otimizagdo de imagens dentro do aplicativo;
Carregamento lento;

Sem funcionamento offline;

Sem modo noturno;

Sem acervo online do museu;

Sem turné pelo museu virtual;

Devido as suas fungdes mais especificas, atrai um
publico interessado especificamente no que oferece o
museu e ja o conhece, diminuindo a possibilidade de
chamar a atengdo de outros publicos para conhecer a
proposta do museu.

Oportunidades

Ameacas

Incorporar menu de acessibilidade na interface;
Incorporar modo noturno na interface;
Incorporar melhor renderiza¢ao das imagens.

Falta de internet impede o aplicativo de exercer suas
fungdes.

Fonte: da autora (2022).

e-Museum

Lancado em 4 de fevereiro de 2013, o museu virtual tem como objetivo criar um

acervo virtual dos Tesouros Nacionais e Propriedades Culturais Importantes pertencentes ao

Museu Nacional de cidades como Téquio (), Kyoto (FU4R), Nara (4% B 117) e Kyushu (JL

JI), além dos Institutos Nacionais de Patriménio Cultural no Japdo. Possui duas

possibilidades de acesso, sendo ambos virtuais: por meio do website proprio (com versdes

desktop e mobile) e por meio de aplicativo para dispositivos moveis (figura 43).
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Figura 43: Tela inicial e menu de intera¢do do aplicativo e-Museum

18:00 & wlE 18:01 &

2-Museum 3 seaech € 2-Museum

Naotifications

Fonte: Captura de tela da autora, 2022.

A funcionalidade principal do museu virtual ¢ simples e objetiva: oferecer imagens em
alta definicdo dos Tesouros Nacionais do Japdo e suas importantes propriedades culturais,
oferecendo informacdes detalhadas sobre os mesmos. O acervo inclui pinturas, caligrafia,
escultura, arquitetura, metalurgia, espadas, ceramica, utensilios de laca, utensilios téxteis,
arqueologia, materiais historicos e tesouros do templo Horytiji (J4FEF)>.

Essencialmente, o aplicativo s6 conta com uma diferenga pratica em relagdo a versao
mobile do website: a funcdo de “ver itens recentes”. E possivel observar, porém, uma maior

instabilidade no carregamento de imagens do acervo por meio do aplicativo (figura 44).

* Horytji (£F45F) é um complexo de templos budistas popularmente conhecido como a construgdo em madeira
mais antiga do mundo. Localiza-se na cidade de Ikaruga (BERSH]), Provincia de Nara (4% L IR).
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Figura 44: Comparagao de telas do artigo historico “Extermination of Evil”
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the Diane Inseck (1.

the Divire ngect (1. Shinchii), Shidki [Ch. Zha

Fonte: Captura de tela da autora, 2022.

A analise SWOT (quadro 8) foi majoritariamente positiva, contando apenas com
instabilidades no que se trata da apresentacdo do conteudo dentro do aplicativo — devido a
alta qualidade de imagens dentro do acervo, a sua renderizagdo torna-se instavel, o que pode
afastar usuarios do aplicativo e fazer com que optem por acessar o conteido pela versao
mobile do website; afinal, ela conta com menos irregularidades de performance. Outros

detalhes relacionados a interface podem ser encontrados segundo o quadro 8.
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Quadro 8: Analise SWOT do aplicativo e-Museum

Forcas Fraquezas

Interface simples e intuitiva; Navegabilidade pode causar confusdo devido aos dois
Possibilidade de salvar imagens para acesso posterior | menus superiores;

dentro do préprio aplicativo; Carregamento lento e instavel;

Fungdo de “Vistos recentemente”; Sem funcionamento offline;

Descri¢des detalhadas dos itens do acervo; Sem modo noturno;

Fotografias do acervo em altissima qualidade; Sem menu de acessibilidade.

Contetido constantemente atualizado;
Interface multilingue (inglés, japonés, chinés e
coreano);

Sistema de busca simples ou avangada.

Oportunidades Ameacas
Incorporar menu de acessibilidade na interface; Falta de internet impede o aplicativo de exercer suas
Incorporar modo noturno na interface; fungdes.

Incorporar melhor renderizagdo das imagens;
Adicionar ao menu interativo todas as se¢des
navegaveis dentro do aplicativo;

Uniformizagdo do menu superior (atualmente, conta
com dois menus).

Fonte: da autora (2022).

4.1.4 Objetivo da interface

Apos a finalizacdo das sub-etapas de compreensdo do problema, compreensdo das
necessidades do usuario e compreensdo do mercado, foi possivel chegar a uma conclusao
mais clara de como chegar ao objetivo final do projeto de interface: oferecer uma alternativa a
versdo mobile do atual site do Museu Bunkyo, proporcionando (por meio de um aplicativo
nativo) acesso otimizado a todas as funcdes ja oferecidas para dispositivos mdveis e também
proporcionando maior destaque para o projeto Ashiato e ao museu virtual.

Este projeto tem como cerne ndo apenas valorizar o apelo estético do design de
interagdo na reorganizacdo das informagdes contidas no atual website do Museu Bunkyo; tem
como estimulo, acima de tudo, valorizar a importancia do elo entre design, cultura e historia
— principalmente se tratando da cultura nipo-brasileira, onde o sentimento de
ndo-pertencimento ¢ evidente tanto no Brasil, quanto no Japdo —, utilizando-se desse mesmo
elo para despertar em nipo-brasileiros o sentimento de identificagdo com seus ancestrais e, em
resposta a isso, despertar a vontade de construir em conjunto um maior vinculo comunitario

em relacdo a outros nipo-brasileiros.
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4.2 Escopo

Ap6s coletar todas as informagdes relevantes ao projeto através do plano de Estratégia,
foi possivel que o plano de Escopo pudesse tomar forma — definindo, por fim, o que de fato
fard parte do produto final. O plano de Escopo define os limites do projeto: para Garrett
(2011), ele € o processo de criar especificagdes funcionais, ou seja, descricdes detalhadas do
“conjunto de caracteristicas” do produto para que entdo se chegue a uma lista final de
requisitos de conteido necessarios para o projeto.

Para esta etapa, foi feito um levantamento de itens criticos, cuja responsabilidade ¢
determinar todos os itens que terdo maior relevancia dentro do aplicativo para que este

cumpra seu objetivo.
4.2.1 Levantamento de itens criticos

Para se fazer um levantamento de itens criticos, foi elaborada uma listagem geral dos
requisitos de contetido e as especificagdes funcionais necessarias para o projeto como um

todo. Ela pode ser conferida a seguir:
Museu Bunkyo: Interface

1. Deve apresentar seu conteudo de forma simples, intuitiva e funcional;

2. Deve replicar todas as informagdes ja existentes na versdo mobile do website atual do
Museu Bunkyo (museu virtual, sobre o museu, acervo etc.);

3. Deve dividir as informacdes em secoes, de maneira que evite poluicao visual;

4. Deve favorecer maior visibilidade tanto ao projeto Ashiato como ao museu virtual;

5. Deve dar mais visibilidade aos “amigos do Museu”, mostrando quem sdo as pessoas
fisicas que também fazem parceria;

6. Deve ser bilingue (japonés e portugués);

7. Deve contar com menu de acessibilidade;

8. Deve ter um sistema de cores que favoreca contraste;

9. Deve ter modo noturno;

10. Deve contar com disponibilidade offline.
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Projeto Ashiato: Busca

1. Deve contar com variagdes dos nomes e sobrenomes romanizados;

2. Deve permitir a busca de sobrenomes ou nomes por kanji (Z77).
4.3 Esqueleto

Para esta etapa, os planos de Estrutura e Esqueleto foram tratados como um hibrido
para simplificacdo do processo. Para Garrett (2011), enquanto o plano de Estrutura define
como os dados e as informagdes estdo distribuidas no projeto, o plano de Esqueleto
preocupa-se com como as estruturas dos componentes visuais estdo localizadas no website
(ou, no caso deste projeto, aplicativo).

A funcionalidade do projeto pdde, portanto, ser resumida aqui em trés vertentes: a)
design de interagdo, onde se define como o sistema se comporta em relacdo ao usuario; b)
arquitetura da informagdo, onde se arranjam os elementos para facilitar a compreensdo
humana; c) a apresentacdo dos designs de informagdo, interface e navegacdo, onde se
apresenta o conteido de maneira que possa ser compreendido, arranjado e navegado de
maneira facil, interativa e intuitiva (GARRETT, 2011). Essa ultima vertente foi ilustrada por

wireframes de baixa fidelidade, tendo suas interagdes representadas por wireflows.
4.3.1 Identificacdo e lista de elementos

Para a elaboragdo do projeto de aplicativo, utilizou-se como base as secdes ja
pré-existentes encontradas no website do Museu Bunkyo®. O foco, portanto, voltou-se a
reorganizar as informagdes ja contidas no mesmo ou propor melhorias para secdes
especificas, utilizando as criticas apontadas no questionario de usabilidade (Apéndice A)
como norte.

A fim de facilitar a estruturagdo do projeto, todas as requisi¢des necessarias foram
organizadas entre fungdes pré-existentes e funcdes adicionais. Essas informagdes podem ser

conferidas no quadro 9.

2 A secdo de “Lojinha” foi retirada por ser uma fungio que estd indisponivel no website do Museu Bunkyo.
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Quadro 9: Fungdes pré-existentes e adicionais do projeto

Secao

Fungdes pré-existentes

Funcobes adicionais

Menu (Cabegalho)

Acesso ao conteudo do Museu Bunkyo por meio
de um menu de navegagdo no canto superior
esquerdo.

Sobre o0 museu/Contatos

Area dedicada a sumarizar sobre o que 0 museu
se trata;

Informagdes adicionais (horarios de exposicdo e
atendimento; dia de entrada gratuita; detalhes
para agendar visitas; nimeros, enderecos de
contato ¢ redes sociais);

Mapa gerado pelo Google Maps contendo o
enderego completo do museu e como acessa-lo.

Noticias do
museu/Videos

Comunicados referentes ao museu;

Divulgagao de festivais e/ou exposicdes
nipo-brasileiras acontecendo em Sao Paulo;
Breves obituarios sobre figuras que o museu
julga importantes para compartilhar;

Videos referentes a visitas importantes ao museu
ou apenas ao museu em si, como as ultimas
reformas feitas em seus andares;

Videos feitos por apoiadores do museu.

Museu virtual

Cobre todo o conteudo sobre imigracdo japonesa
encontrado no museu fisico;

Contém videos que podem ser assistidos
pessoalmente também podem ser acessados pelo
museu virtual de maneira interativa.

Projeto Ashiato (Lista
de passageiros)

Secdo que descreve sobre o que se trata o projeto
Ashiato, incluindo suas motivagdes para criagao
e um pouco sobre o processo de digitalizar as
informagdes contidas no mecanismo de busca;
Mecanismo de busca da lista de passageiros dos
navios de imigra¢do em si.

Contar com variagdes dos
nomes e sobrenomes
romanizados;

Permitir a busca de
sobrenomes ou nomes por
kanji (J557).

Acervo/Fotos

Imagens que mostram parte do acervo fisico de
objetos produzidos e utilizados pelos imigrantes
encontrado no museu;

Amostra digital de uma galeria de fotos focadas
nos ambientes de imigragdo e nas pessoas que
fizeram parte desse acontecimento historico.

Centralizar as informagdes em
uma area de acervo unica,
separando os tipos de
coleténeas por: pinturas;
caligrafia; cerdmica; e outros.

Amigos do museu

Area para afiliados mandarem suas fichas de
inscrigao.

Listar quem so as pessoas
que estdo atualmente sendo
parceiras do museu, tanto
fisicas como juridicas (com
permissdo concedida).

Sobre o Bunkyo
(Rodapé)

Informagdes contidas no rodapé da pagina
inicial, que contém diversas informagdes basicas
referentes a organizacdo em texto corrido.

Fonte: da autora (2022).
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Com todas as fungdes listadas, a estrutura do aplicativo pode ser organizada
hierarquicamente por meio de um Diagrama de Fluxo (figura 45). Essa ferramenta funcionou
como um diagrama contendo todas as se¢des apresentadas no projeto, identificando as suas
conexdes mais importantes e oferecendo um panorama geral da interatividade do aplicativo

como um todo.

Figura 45: Diagrama de Fluxo do aplicativo

Tela inicial

Menu (Gatilho)

Acervo Artigo historico
Sobre o museu Sobre o museu
Mapa
Noticias Detalhes da noticia
Eventos Detalhes do evento
Tour virtual Videos
Projeto Ashiato Busca Resultados
Parcerias Lista de parceiros

Ficha de inscrigdo
Sobre o Bunkyo

Fonte: da autora, 2022.
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4.3.2  Wireframes de baixa fidelidade e wireflows

Garrett (2011) define wireframe como uma representagdo simplificada dos
componentes de uma pagina e seus vinculos criados entre si, servindo como uma referéncia
para a compreensdo visual de como funcionaria o projeto como um todo. Wireframes podem
possuir diferentes niveis de detalhes em suas representagdes; para esta etapa do projeto, foram
utilizadas wireframes de baixa fidelidade. A fim de facilitar a visualizacdo das etapas que o
usudrio deve seguir para navegar entre suas diferentes telas (figuras 46 a 56), a ferramenta de

wireflow’ também foi adotada nesta etapa.

Figura 46: Tela inicial e tela de “Acervo” (Wiretflows)
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Fonte: da autora, 2022.

% 0O fluxo de telas reunido em um conjunto de wireframes é chamado de wireflow. O wireflow é responsavel por
definir a ordem das etapas que um usudrio deve seguir para navegar entre as telas, facilitando a sua visualizagao.



Figura 47: Telas de “Noticias” (Wireflows)
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Fonte: da autora, 2022.

Figura 48: Telas de “Sobre o museu” (Wireflows)
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Fonte: da autora, 2022.



Figura 49: Telas de “Eventos” (Wireflows)
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Fonte: da autora, 2022.

Figura 50: Telas de “Tour virtual” (Wireflows)
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Fonte: da autora, 2022.
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Figura 51: Telas do “Projeto Ashiato” (Wireflows)
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Fonte: da autora, 2022.

Figura 52: Tela de “Parcerias” (Wireflows)
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Fonte: da autora, 2022.
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Figura 53: Tela de “Sobre o Bunkyo” (Wireflows)

O Bunkyo
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Noticias
Eventos

Acervo Visite nossa pagina para saber mais!

Tour virtual
Projeto Ashiato
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Fonte: da autora, 2022.
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Figura 54: Menu interativo (Wireflows)?’
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Fonte: da autora, 2022.
. . .
Figura 55: Menu superior (Wireflows)
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Fonte: da autora, 2022.

27 As alteragdes de acessibilidade feitas pelo menu interativo, incluindo troca de lingua, sdo adotadas por toda a

interface do aplicativo.
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Figura 56: Telas de “Filtro de Busca” (Wireflows)
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Fonte: da autora, 2022.

4.4  Superficie

O plano de Superficie, para Garrett (2011), € quem se encarrega do design sensorial
diretamente. A partir dele, todos os arranjos 16gicos definidos anteriormente pelo plano de
Esqueleto puderam ser representados visualmente de maneira mais concreta, permitindo que o
usudrio pudesse identificar as funcionalidades, os valores e as fun¢des do projeto.

Para este projeto, por se tratar de uma releitura e criagdo de um aplicativo de um
website ja pré-estabelecido, ndo foi necessario criar uma identidade visual especifica — ao
invés disso, alguns elementos visuais foram escolhidos para replicacdo (como: o logo do
proprio Museu Bunkyo; as ferramentas de museu virtual; o mapa do museu etc.), enquanto
outros elementos foram reimaginados de maneira que pudessem se adequar as propostas do

aplicativo.

4.4.1 Guias de estilo

Para garantir a ideia central de uniformidade e simplicidade dentro do projeto, foram
criados guias de estilo para ilustrar os detalhes encontrados na interface do aplicativo (figuras
57 a 60). Essa etapa foi necessaria para definir elementos como tipografia, iconografia e

cores, também sendo um método eficaz para ilustrar a dinamicidade de certos elementos
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encontrados dentro do aplicativo — a tipografia utilizada pelo aplicativo, por exemplo, foi
pensada para se adaptar de acordo com o sistema operacional utilizado pelo usuario e sua
tipografia padrdo; enquanto isso, embora haja tamanhos de fonte pré-estabelecidos para as
telas, o guia de estilo identifica que esses tamanhos em points sdo equivalentes a 100%,
podendo diminuir ou aumentar de acordo com a escolha do usuario pelo menu de
acessibilidade. Outros detalhes para a padroniza¢ao dos elementos encontrados no aplicativo

podem ser conferidos nas figuras 57 a 60.

Figura 57: Tipografia (Guias de estilo)
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Fonte: da autora, 2022.



Figura 58: Estilos (Guias de estilo)
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Fonte: da autora, 2022.

Figura 59: Cores ¢ logo (Guias de estilo)

Cores e logo

Modo diurno

Hex; #FFFFFF Hex; #000000 Hex; #C6CECE
RGH(255,255,255) RGB(0,0,01 RGBI194,198,198)
Modo noturno Logo: Museu Bunkyo

25%
1

Fonte: da autora, 2022.
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Figura 60: Elementos diversos (Guias de estilo)
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Fonte: da autora, 2022.

A principal fonte de inspiragdo para o desenvolvimento da interface do aplicativo — e,
em complemento, a criacdo dos guias de estilo — foi o conceito de “ma” (5] D 3{L*), cuja
esséncia ¢ voltada a dar mais significado a auséncia de elementos em um espago ao invés da
presenca exacerbada dos mesmos. Esse conceito € aplicado em diversos ambitos do design no
Japao, como em design de interiores, arquitetura e arte; do mesmo modo, a sua aplicagdo em
interfaces de usuario também passou a ser organicamente praticada ao passar dos anos.
Kachan (2020) sumariza o minimalismo japonés como a pratica da auséncia de detalhes e
decoracdes desordenados em um espago, ainda assim mantendo tudo simples, elegante,
restrito e claro — concepgdo enraizada desde a estética zen budista tradicional, movimento
que carrega a missdo de manter a vida simples e organizada, focando apenas no que ¢

puramente essencial.

EEINT3 EEINT3

2 Ma ([H) traduz-se, do japonés, como “siléncio”, “pausa”, “espago”. Ma no bunka (F]D3LAL), a expressdo
como um todo, traduz-se como “a cultura do siléncio, da pausa, do espaco”.
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4.4.2 Wireframes de alta fidelidade e mockups

Para a ultima etapa do plano de Superficie, wireframes de alta fidelidade (figuras 61 a
70) foram escolhidos para representarem a proposta final do aplicativo. A criacdo desses
wireframes levou em consideracdo todos os requisitos necessarios apontados nos planos de
Escopo e Esqueleto, além de também seguir os guias de estilo apresentados na etapa anterior.

As figuras 61 a 68 apresentam as principais telas presentes no aplicativo.

Figura 61: Menu interativo (Proposta de aplicativo)
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Fonte: da autora, 2022.



Figura 62: Tela inicial (Proposta de aplicativo)
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Fonte: da autora, 2022.
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Figura 63: Telas de “Sobre o museu” (Proposta de aplicativo)

Como chegar no museu

& 2 [ F
4 % B £
& g
¥ urume @ )

ey ey
, i
et =] :
Sobre o museu @ :
O Museu Histdrico da Imigragéo Japonesa no 0 atendimento no Museu esta sendo realizado
Brasil possui 0 maior e mais completo acervo respeitando todos os protocolos sanitarios de
relacionado a histdria da imigragdo japonesa no prevengdo ao Covid-18.

Brasil. Possui um acervo de mais de 97.000

itens... Ler mais Local: Rua S4o Joaguim, 381. Bairro Liberdade.
CEP: 01508-9200. 580 Paulo, 5P. 7% 8%e g0
andares (Exposicio permanente).

Horario de atendimenta: Terga-feira a domingo,
das 13h as 17h (Ultima entrada &s 16h).

Contribuigéo adulto: RS 16,00.
i LY i E g Estudantes com carteirinha, criangas (5a 11
\93 k ' z | ancs) e idosos acima de 60 anos: RE 8,00.
- & Agendamento de visitas monitoradas (para

grupas de 50 pessoas, periodo de 60 minutos,
de terga a sexta-feira): RS 150,00.

[ Foloce Horel

Fonte: da autora, 2022.



Figura 64: Telas de “Noticias” (Proposta de aplicativo)
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Langamento do Prajeto
"Mihan no Kokaro wo
Manabu” - Conhecer a
Esséncia do Japéo

20 che novembno de 2022

Museu Histdrico da
Imigragée Japonesa ne
Brasil abre nova exposicio
aim S&o Paulo

28 de euuore de 2022

Imigragéo japonesa: Expo
Japdo em Londrina e
exposi¢io no Shopping
Paulista

- 18de junko de 2022

Mo Dia Internacional do
Mikkel, uma vislta ac Museu
de Migragao de Yokohama

17 de junio de 2022

Preservagiio do acervo de
artes plasticas do Bunkyo

23 de maia de 2022

¥y
I

TOGE 7 BABAGG DO K
bty

Lancamento do Projeto
“Nihon no Kokoro wo
Manabu” — Conhecer a
Esséncia do Japao

20 de novembro de 2022

Tem inicio, no praximo dia B de outubro, & partir
das 16h, a série de lives "Nihon no Kokoro wo
Manabu" BH#E@0L%E $.31 - Conhecer a Esséncia
do Japéo em prol do Brasil, organizada pela
Comissdo de Relagdes Internacionais do Bunkyo,
presidida por Moritaka Yano,

Esse programa, que reunird uma série mensal de
12 lives "tem como finalidade explanar os
diferentes aspectos sobre a nagio japonesa,
sobre a esséncia da cultura local, enfim, sobre o
nihon no kokors” explica Yano.

Fonte: da autora, 2022.
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Figura 65: Telas de “Eventos” (Proposta de aplicativo)

]

Conversa com chefs nikkeis sobra
culturas culinarias

3 de dezembro de 2022 (20h)

Oficina de leitura dirigida: Seibé to
Hyatan (24 Edigdo)
25 e novembee de 2022 (Bh s 12h)

Karacke Shokai
20 de novembro de 2022 (10h as 18h)

S BeP

18 deaembrode 300s « S s m i

Conversa com chefs nikkeis
sobre culturas culindrias

Sobre o evento

Data: 3 de dezembro de 2022
Horérie: 20k

Local: Transmissdo online
Valor: Gratis

"Junte-se a nds”, este é o convite do site Discover
Nikkei, do Japanese American Mational Museumn,
para a conversa “Misturando Culturas Culinérias”
com renomados chefs nikkeis de Los Angeles,
Sao Paulo @ Lima.

O programa serd apresentado no préxime dia 3 de
dezembro, as 20h (horario de Brasilia) @ reunird os
chefs Niki Makayama do restaurante n/naka (Los
Angeles, Califdrnia, EUA), Telma Shiraishi do
restaurante Aizomé (S&o Paulo, Brasil) e Roger

Fonte: da autora, 2022.
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Figura 66: Telas de “Tour virtual” (Proposta de aplicativo)
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Ver todos os videos

Tinel da Guerra 1

Inigia da Segunda Guera Mundial, Brasl ¢
Japse estdo em lados apestos

Tunel da Guerra 2

Aguerra tambeém troue consequéncias
pars o8 imigrantas no norte do Brasil

Tinel da Guerra 3

O clima die guarra contamina a comunidads
japonesa e incita conflitos internos.

£
4

[ o
L
I
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=
E
X

Tinel da Guarra 4

0 Brasdl entra dafinitivaments na guerra qua
caminha para o sew final.

Tuinel da Guerra &

Um cotidiano de ameagas, restrighes ¢
recEios: a55im era a vids do imigrante
japonés durante a guarra.

il Os conflitos internos pds-

querra Os conflitos internos pds-quarra

Anos 1940, Corn o final da guerra e o Jap&o
demotado, scravam-se os conflitos intermos
enire oS imigrantes. ..

Fonte: da autora, 2022.



Figura 67: Telas do “Projeto Ashiato” (Proposta de aplicativo)

< b1

Sobre o projeto Ashiato

Prejetn ASHWTO, nome da projelo que,
anvohends meis de 100 volntédos, em sua
i rmigrantes idesos, digitalizou 1odas as
Listes de Pessagalns dos navies deamigragio,
registradas pefas Empresas de Emigracio
Japonesa, principeimente do periodo snterior 8 8
Guerra Mundial.

0 prieinn grupa de vokinlios fez 2 eiur da
lista original em ldaograrma apands, kanjl,
legendou em hiragana, gue & o silabdaro japonés e
UM SEQUAD QU RMBntIoU astes hregens &
posieicrments, um lecers grupo de velumdios
digeou para o Banco de Dados do Museu, Mao
remos o lists completa de passageires do pas
QUEITa & por (550, AlgUMAs pess0as podemn nio
encenlrar Algues pemes deste periods, Assim
como, alguns Frigrantes que viersm por cans de
chamamernla de famifares e rao passaram par

< X

Instrugdes

Encentre um imigrante gor nevio, provingls, ano
die chegad, norme cu sobrensme, Nesso Sitema
de busca consequa compreander iant remes
rermanizades coma kanji

Sisterna de busca
Mavic :
Provincia v
Anc de chagada v

Mo do imigrante

ame do Fnigrante

Fonte: da autora, 2022.

Resultados (1)

Shinobu Nota

Mavio: Sanios-hdarn

Partida: 2051963 Hokkaido

Chegada: 151081263 {Méo consta desting]
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Figura 68: Telas de “Parceria” e “Sobre o Bunkyo” (Proposta de aplicativo)

I
¥y
I

< X

Parcerias O Bunkyo
Naoko Ogata
B} ~ . Quem somos
Maoko & artesa e praticants
de amigurumi ha mais de 20 A Socledade Brasileira de Cultura Japonesa e de
g 2nos Assisténcia Social — Bunkyo foi fundada em 17 de
i ! é} © dezembro de 1955, com Uma missao de grande
! . significado para a comunidade nipo-brasilzira e
ao relacionamento Brasil-Japdo — organizar as
comemaragies do Cinquentendrio da Imigragdo
Torne-se um amigo do museu! Japonesa na Brasil, em 1958. E assim fol feito. E,
Para parceria, peca mais informagdes pelo email essa referéncia da representatividade do Bunkya

atribuida desde seu nascimenta tam sido
preservada (e praticada) ao longo desses anos.

museu@bunkyo.org,br,

# Categorias de contribuigéo

Visite nossa pagina para saber mais!

Inscrigdo: Passoa juridica

* Inscrigdo: pessoa fisica

Fonte: da autora, 2022.

Por fim, mockups foram preparados para simular como algumas telas do aplicativo devem
funcionar de maneira prética (figura 69). Uma versdo de prototipo online também foi criada,

podendo ser acessada pelo link: http://babycakes.club/bunkyo-app.



Figura 69: Mockups (Proposta de aplicativo)

¥ Museu Bunkyo

Q

Pinturas Caligrafia  Ceramica  Oulios

Pinturas

A Liberdade de Viver a Arte 100 anos de Brasd
M Verios Mungos Toman Harda
Stinj Toraka

Caligrafia

[
i

Fufwara Tadamichi {1057-1154)

| O confitos intermos pos-
Cerimica quera

Fonte: da autora, 2022.

1§

Sobre o projete Ashiato

Projato ASHIATO noma do projeto que,
envolvendo mais de 100 voluntérios, em sua
maiceia imigrantes idosos, digitaizou todas as
Listas da Passageiros dos navios da emigragia,

Japonesa, principalmenta do parioda antericr ||
Guemra Mundal.

O primeira grupo de voluntdrios fez a leitura da
ksta original em idecgrama japonds, kanj,
lagandou em hiragana, qus ¢ o stabaric apanés e
um sagunda grupa romanizou estes hiragana e
pasteriormente, um terceira grupo de voluntirios
digitou para o Banco da Dados do Musau, Nio
temos & lista completa de passageiros do pos
GUErTa & POT S50, algumMas pesseas podem nie
encontrar skguns nomes deste pericda. Assim
camg, slguns imigrantes que vieram por carta de

manta de famiiares & ndo pacearam po
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5 CONCLUSAO

Este projeto surgiu da proposta de criar uma alternativa de acesso por meio de
dispositivos moveis ao atual website do O Museu Historico da Imigragao Japonesa (também
conhecido como Museu Bunkyo), dando mais visibilidade ao projeto Ashiato (£H}) e a
versdo virtual do proprio museu fisico. Seguindo pesquisas e padrdes de uma metodologia de
design voltada a experiéncia do usuario proposta por Garrett (2011), este projeto sempre teve
como cerne dar énfase no elo entre design, cultura e historia, sendo essa uma concepgao que
se repetiu em todas as suas fases de desenvolvimento.

Durante a pesquisa, foi possivel compreender com mais clareza de onde vem a
sensacdo de ndo-pertencimento enfrentada pelos nipo-brasileiros tanto dentro do Brasil como
no Japao, e entdo se chegar a um questionamento final sobre qual alternativa seria plausivel
para aliviar esse sentimento dentro de terras brasileiras. O papel do design nesse processo €
importante, pois o designer em si € agente ativo na constru¢do de uma cultura (RIJO, 2013);
ele ¢ quem pode mediar, construir e divulgé-la. A criacdo do aplicativo para o Museu Bunkyo,
portanto, funciona como uma possibilidade de conexdo entre a comunidade nikkei (H %) no
Brasil, visto que o proprio museu ¢ uma ponte direta entre a comunidade e seus ancestrais.
Aqui, o museu deixa de ser uma ferramenta para visitar o passado; ela passa a fomentar um
interesse para reconstruir o presente, facilitando a constru¢do de um senso identitario
exclusivo para nipo-brasileiros.

Em conjunto a abordagem proposta por Garrett (2011), o desenvolvimento da interface
grafica do projeto também levou em consideragdo todos os aspectos relevantes para um
design de interface segundo Schlatter e Levinson (2013), dando destaque a estruturagdo de
layout, tipografia, cor, imagens, controles e affordances. Além disso, foi adotado para a
interface o conceito de “ma” ([H]3C1L), conceito cultural japonés com raizes zen budistas
cujo objetivo ¢ dar mais relevancia a auséncia de elementos em um espago, evitando baguncas
desordenadas dentro do mesmo. Por ultimo, um prototipo de alta fidelidade pode ser
desenvolvido, com disponibilidade de acesso online para testes posteriores.

Em conclusdao, foi observado que o projeto pode cumprir os seus objetivos
pré-estabelecidos, pois foi condizente com o apresentado na sua proposta inicial, seguiu todos
os pré-requisitos definidos para desenvolvimento da sua interface e, por fim, utilizou de
elementos culturais na criagdo do aplicativo, fortalecendo ainda mais o elo entre design,

cultura e historia. Para aperfeicoamento deste projeto em trabalhos futuros, ¢ indicada a
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aplica¢do de um teste de usabilidade para avaliar com maior precisdo a experiéncia do usuario

perante a proposta de aplicativo para o Museu Bunkyo.
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APENDICE A: QUESTIONARIO DE ANALISE DE INTERFACE DO WEBSITE
MUSEU BUNKYO (VERSAO MOBILE)

1. Qual o seu género?
a. Homem
b. Mulher
c. Nao-binario

d. Prefiro nao responder

2. Qual a sua idade?
Menos que 18 anos

a
b. 19 a25 anos

c. 26 a30anos
d. 31 a40 anos
e. Mais que 40 anos

3. Qual o seu grau de escolaridade?
a. Fundamental incompleto
b. Fundamental completo
c. Meédio incompleto
d. Médio completo
e. Superior incompleto
f.  Superior completo
g. Pos-graduacao incompleto
h

. Pos-graduagdo completo

4. Quais as redes sociais que voc€ mais utiliza?

a. Facebook
b. Instagram
c. LinkedIn
d. TikTok

e. Tumblr

f.  Twitter

g. Outro...
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5. Vocé é nikkei? (Descendente de japoneses)

a.

b.

Sim

Nao

6. Qual seu grau de descendéncia?

®

S

&

Issei (imigrante japonés)
Nissei (filho de japonés)
Sansei (neto de japonés)

Yonsei (bisneto de japonés)

7. Como voce especificaria sua familiaridade com a cultura japonesa? (Multipla escolha)

a
b.

e

&

Sou membro de uma associag@o nipo-brasileira

Acompanho noticiarios e procuro me informar sobre o pais de maneira geral
Consumo midias criadas pelo Japao (animes, mangas, vtubers, doramas etc.)
Participo de eventos casuais que promovem a cultura japonesa (exposicoes,
festivais etc.)

Outro...

8. Vocé tem interesse em conhecer mais da cultura japonesa?

a.

b.

Sim

Nao

9. Qual seu grau de proficiéncia da lingua?

a
b.

e

&

Nenhum
Basico
Intermediario

Avangado

10. Vocé ja conhecia o Museu da Imigracao Japonesa, organizado pelo Bunkyo?

a
b.

o

&

Sim, e ja visitel pessoalmente
Sim, mas nunca visitei pessoalmente
Nao, mas quero conhecer pessoalmente

Nao, e ndo tenho interesse de conhecer pessoalmente
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11. Para visitar a pagina do Museu Bunkyo, vocé esta utilizando qual dispositivo?
a. Smartphone

b. Tablet

12. Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a velocidade de carregamento da
pagina?
a. 1: Péssimo

b. 5: Otimo

13. Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a velocidade de carregamento das
imagens (incluindo acervo e fotos)?
a. 1:Péssimo

b. 5: Otimo

14. Seguindo a escala abaixo, como o website se adapta a tela do seu dispositivo?
a. 1:Péssimo

b. 5: Otimo

15. Seguindo a escala abaixo, quao legiveis estdo as informagdes contidas nele (incluindo
"sobre o museu", "noticias" etc)?
a. 1:Péssimo

b. 5: Otimo

16. Para navegar pelas secdes da pagina, vocé utilizou que método? (Multipla escolha)
a. Menu superior
b. Deslizando para baixo apenas

c. Ambos

17. Vocé conseguiu acessar o museu virtual contido na pagina?
a. Sim

b. Niao
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Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a velocidade de carregamento do
museu virtual?
a. 1: Péssimo

b. 5: Otimo

Vocé conseguiu acessar quais andares? (Multipla escolha)

a. Andar 1
b. Andar 2
c. Andar 3

Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a dificuldade em acessar os videos
encontrados em cada andar do museu?
a. 1: Fécil

b. 5: Dificil

Vocé tem alguma sugestao de melhoria para o museu virtual?

Vocé conseguiu acessar o projeto Ashiato pela pagina do Bunkyo?
a. Sim

b. Nio

Vocé utilizou o mecanismo de pesquisa para encontrar alguém em especifico?
a. Sim

b. Niao

Vocé utilizou o mecanismo de pesquisa em que lingua?
a. Portugués
b. Japonés

c. Ambos

Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a velocidade de carregamento da
pagina do projeto Ashiato?
a. 1:Péssimo

b. 5: Otimo
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26. Seguindo a escala abaixo, como vocé definiria a dificuldade de utilizar o mecanismo
de pesquisa?
a. 1:Facil

b. 5: Dificil

27. Voce tem alguma sugestao de melhoria para o mecanismo de pesquisa?



