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O futuro ¢ o espago do design: o passado ja pas-
sou e, portanto, esta excluido de atos projetuais. O
design s6 ¢ possivel em estado de confianga e es-
peranga. Onde domina a resignagdo nao ha design.
(Gui Bonsiepe, 2015)






RESUMO

Este trabalho tem como objetivo projetar a interface de uma plataforma
digital voltada a profissionais de design grafico focada no apoio a toma-
da de decisdo na area de producdo grafica. Foram aplicadas técnicas
relacionadas a abordagem Lean UX e ao design da experiéncia do usua-
rio, dentre elas a modelagem de personas, o mapeamento de historias do
usudrio e a realizagdo de testes de usabilidade. Como resultados do pro-
jeto, foram construidos um protétipo interativo e um documento com
especificacdes para desenvolvedores.

Palavras-chave: Interface. Produgéo grafica. Lean UX. Mapeamento de
historias de usuario.






ABSTRACT

The goal of this project is to design the interface of a digital platform for
graphic designers that supports decision-making on print production.
Techniques related to Lean UX and user experience design were ap-
plied, including personas modelling, user story mapping and usability
testing. As a result, it was built an interactive prototype and a document
with specs for developers.

Keywords: Interface. Print production. Lean UX. User story mapping.
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1 INTRODUCAO

Estima-se que 38% dos escritérios formais de design no Brasil
atuam na area de “design grafico e comunicagdo”! (BRASIL, 2014, p.
67). Considerando a informalidade e a presenga de equipes de design
também no interior de editoras, graficas, escritdrios de publicidade e de
outras organizagdes, ¢ seguro afirmar que a maior parte dos designers
profissionais e amadores segue trabalhando na configuragio de artefatos
graficos impressos.

Desde pelo menos os anos 90, esse ramo da atividade projetual &
amparado por um conjunto de tecnologias digitais, onde se destacam os
softwares de ilustracdo vetorial, de edi¢ao de fotografias e de editoracdo
eletronica. A cria¢do de disciplinas especificas para ensina-los nos cur-
sos de graduacdo prova que, além de terem superado em produtividade
ferramentas tradicionais, os softwares ajudaram a definir em torno de si
convencdes sobre o papel e os limites do design grafico.

Como no design, o desenvolvimento acelerado da tecnologia di-
gital tem impacto significativo sobre a industria grafica. Antigamente
um processo lento e custoso, a gravacao de chapas para impressao off-
set, por exemplo, passou a ser feita diretamente de um arquivo de com-
putador, o que ficou conhecido como tecnologia CTP (VILLAS-BOAS,
2010, p. 66). Novos modelos de negocios para graficas tém surgido com
os sistemas web-to-print, onde sdo oferecidos projetos pré-formatados,
prontos para produgdo, manipulaveis a partir de interfaces de comércio
eletronico direcionadas a donos de pequenas empresas.

Todas essas transformagdes ndo ocorrem sem desafios para a area
projetual e a produtiva. Decorrente da comercializagdo de modelos e da
popularizacdo do acesso as ferramentas digitais, a face operacional do
design grafico ¢ ameacgada pela desvalorizagdo. Enquanto isso, a indus-
tria grafica disputa com as novas midias as verbas do mercado publicita-
rio e editorial, que anteriormente eram destinadas exclusivamente a
materiais impressos. Essa tendéncia ¢ evidente quando sdo analisados os
numeros da producéo fisica da industria grafica, que em 2017 apresen-
tou queda de 45% nas atividades de impressdo em relagdo a média anual
de 2013 (ASSOCIACAO BRASILEIRA DA INDUSTRIA GRAFICA,
2018).

1 O restante dos escritorios de design divide-se em: design digital/Multimidia (22%),
design de produto (16%), design de servigos (14%), design de interiores (7%) e
design de moda (2%) (BRASIL, 2014, p. 67).
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Diante desses desafios, acredita-se que hoje, mais do que nunca,
apostas em substratos e acabamentos criativos (papéis texturizados,
formatos distintos, cores e vernizes especiais, entre outros), que propor-
cionem maior retorno sobre o investimento dos clientes, sdo de grande
valor para a promocao das atividades de impressdo da induistria. Isso
exige maior dispéndio de trabalho na criagdo dos materiais impressos, o
que consequentemente requer profissionalismo e autonomia da area
projetual. Demonstra-se que o momento é propicio a um estreitamento
na colaboragao entre design e industria grafica. O tema exposto, portan-
to, permite levantar a seguinte pergunta de projeto: Como apoiar profis-
sionais de design na tomada de decisdo sobre processos de produgéo
grafica?

A pergunta abre possibilidades de intervengao pelo design em di-
versas frentes. A que se pretende explorar neste Projeto de Conclusao de
Curso ¢ a da construcdo de um produto digital, dedicado a designers e
equipes de design, que se some as suas ferramentas usuais e se encaixe
no seu fluxo de trabalho. E esperado que o produto otimize e auxilie na
projetacdo de artefatos graficos de diferentes tipos; na descoberta e na
selecdo de papeis, formatos e acabamentos; no orcamento € no contato
com as graficas; entre outras necessidades que forem levantadas em
pesquisa com usuarios.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Projetar a interface desktop de um aplicativo web voltado a pro-
fissionais de design grafico focado no apoio a tomada de decisdo na area
de producao grafica.

1.1.2 Objetivos especificos

e Identificar modelos de usuarios e suas necessidades;

e Planejar a criagdo da interface do produto;

e Construir um prototipo interativo com as funcionalidades delimi-
tadas;

e Testar o protdtipo com usuarios;

e Especificar elementos de um sistema de design com indicagdes
para desenvolvedores.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Este projeto surge da percepcao sobre a necessidade de munir os
profissionais e as equipes de design grafico com ferramentas que agili-
zem tarefas e confirmem a relevancia econdmica do seu trabalho. Parte-
se do pressuposto de que a qualidade técnica, estético-formal e de uso
dos artefatos impressos, bem como a eficacia da sua mensagem, so6 po-
dem ser asseguradas se os fatores relativos a produgdo forem considera-
dos no momento de projetagdo, e ndo compreendidos separadamente.

Essa perspectiva do design grafico ¢ unanime no discurso proje-
tual, mas apenas realizada em contextos onde as condigdes para o exer-
cicio da atividade sdo ideais. O que predomina, em realidade, ¢ uma
autonomia limitada a formatos pré-concebidos, org¢ados e acordados de
maneira independente, com pouca interferéncia da equipe de projeto.
Por estarem vinculadas a parques graficos com caracteristicas e limites
especificos, as atuais experiéncias de comércio eletronico de impressos
reforcam esse modelo restritivo, que nio atende as exigéncias do novo
cenario de quebra do monopdlio da midia impressa.

Torna-se oportuno, portanto, que os designers assumam o papel
de mediacdo entre seus clientes, ou das organizagdes onde trabalham,
com a inddstria grafica. Para tanto, demanda-se a construcdo de ferra-
mentas que otimizem essas fungdes. O projeto de um produto digital,
constatada a permeabilidade do design pelas ferramentas digitais, segue
um caminho légico na direcéo de solucionar os problemas levantados.

1.3 DELIMITACAO DO PROJETO

O projeto tem como foco a aplicagdo de técnicas do design da
experiéncia do usudrio na construcdo da interface desktop de um aplica-
tivo web. Ndo pertencem ao escopo do projeto, portanto, etapas relacio-
nadas a implementagdo e ao monitoramento do desempenho do produto
fora de um ambiente de testes.

Todavia, sera buscada a utilizagdo de técnicas que resultem em
documentos uteis para a integragdo do design com outras areas, dentre
eles: o canvas de modelo de negbcio para a sintese da visdo do produto;
personas como ferramenta de caracterizacdo dos usudrios; o mapa de
historias de usudrio para o estabelecimento de uma linguagem comum
entre designers e desenvolvedores; um protdtipo interativo para a de-
monstracdo das funcionalidades; e um sistema de design com especifi-
cagdes para o desenvolvimento front-end.
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1.4 METODOLOGIA PROJETUAL

Desde a publicagdo do Manifesto para o Desenvolvimento Agil
de Software (BECK et al., 2001, online), gestores t€ém tentado remodelar
de diferentes maneiras os processos € as estruturas organizativas das
empresas de software, eliminando o que seriam aspectos derivados da
indistria manufatureira ou da constru¢do civil> (SABBAGH, 2013,
p.22). Esse esfor¢o direcionado ao trabalho de desenvolvimento resultou
em um volume de publicacdes denominadas metodologias ageis, dentre
as quais se destacam o Extreme Programming, o Feature-Driven Deve-
lopment e o Scrum.

As diferentes abordagens ageis convergem para o objetivo de su-
perar o paradigma de desenvolvimento em cascata, onde a etapa de im-
plementagdo ¢ rigidamente precedida por uma longa fase de planeja-
mento e documentagdo. A possibilidade de constante atualiza¢do, advin-
da do novo modelo de distribui¢do de software via internet, teria rompi-
do a nogdo de que um produto digital, como um produto manufaturado
ou um prédio, poderia estar um dia finalizado, exigindo que os requisi-
tos dos projetos fossem mais flexiveis e que o desenvolvimento fosse
organizado em ciclos rapidos de entrega de funcionalidades.

O modelo em cascata, por guardar semelhangas com a manufatu-
ra, ¢ familiar aos métodos que designers tradicionalmente empregam na
projetagdo de produtos industriais e artefatos impressos. Nas metodolo-
gias ageis, no entanto, a relagdo entre projeto e desenvolvimento se
apresenta diferentemente, uma vez que o produto digital ndo pode ser
inteiramente projetado a priori. Segundo Cooper (2014, p. 258, tradugao
nossa), “ainda que tenham evoluido a pratica de desenvolvimento de
software, os métodos ageis também complicam — e, em alguns casos,
pdem em curto-circuito — o trabalho do design”.

Como solugdo para esse impasse, Cooper (2014, p. 160, tradugao
nossa) aponta um artigo sobre Lean UX como um “guia sobre as formas
em que o design da experiéncia do usuario pode ser aplicado em contex-
tos especificos de desenvolvimento agil”. Gothelf e Seiden (2016, p. 4)
vao além, e defendem que o framework Lean UX ¢ “uma evolugdo do
design de produto”, que recombina as melhores partes do “kit de ferra-
mentas dos designers” de maneira a “amplificar a voz dos usuarios”.

2 A analogia com a construgdo civil fica evidente na defini¢do de termos como en-
genharia de software para descrever a atividade dos desenvolvedores e arquitetura
da informagdo para a dos designers (SABBAGH, 2013, p. 22).
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Mais do que uma adaptag@o do design ao desenvolvimento agil, o Lean
UX seria uma “mudanga de cultura” no design de produtos digitais, onde
os produtos seriam descobertos a0 mesmo tempo em que sdo entregues
(GOTHELF; SEIDEN, 2016, p. 4).

Assim, a fim de manter-se alinhado com as praticas mais atuais
de design e desenvolvimento de produtos digitais, este projeto acompa-
nha alguns dos conceitos levantados pela abordagem Lean UX. Adicio-
nalmente, a metodologia de projeto abordara a técnica de mapeamento
de historias do usuario (PATTON, 2014) e a criacdo de um sistema de
design (KHOLMATOVA, 2017).

1.4.1 Abordagem Lean UX

O método Lean UX pode ser organizado sobre trés pilares: o de-
sign da experiéncia do usuario; os principios centrais do desenvolvimen-
to agil; e o design movido pelo aprendizado, inspirado pelo método
Lean Startup (GOTHELF; SEIDEN, 2016, p. 7-10).

Design da experiéncia do usuario

O design da experiéncia do usuario (ou UX, do inglés User Expe-
rience), segundo Gothelf e Seiden (2016, p. 8), € uma area que tem suas
raizes no campo dos fatores humanos, na ergonomia ¢ no conjunto de
ideias relacionadas ao design centrado no ser humano. Portanto,

abraca um numero de areas do design, incluindo
design da interagdo, arquitetura da informagdo e
design grafico [...] o nticleo da pratica de UX esta
na identificagdo das necessidades humanas como
ponto de partida — as necessidades dos usudrios do
sistema (GOTHELF; SEIDEN, 2016, p. 8, tradu-
¢a0 nossa).

Principios do desenvolvimento agil

O Lean UX aplica no contexto do processo projetual os quatro
principios centrais do desenvolvimento agil, reunidos pela primeira vez
no Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software. Sdo eles: (1)
individuos e intera¢des mais que processos ¢ ferramentas; (2) software
em funcionamento mais que documentagdo abrangente; (3) colaboragdo
com o cliente mais que negociacdo de contratos; ¢ (4) responder a mu-
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dancas mais que seguir um plano (BECK et al., 2001; GOTHELF; SEI-
DEN, 2016, p. 9).

Os principios sdo condizentes com a critica geral ao modelo em
cascata e reforcam a integragdo entre design e desenvolvimento. A im-
possibilidade de aplicacdo de alguns desses principios neste projeto, que
¢ académico e individual, ndo prejudica a admiss@o do conjunto de prin-
cipios reunidos no manifesto como pilar da metodologia adotada.

Design movido pelo aprendizado

Lean UX é uma aplicagdo dos processos de Lean Startup ao de-
sign de produtos digitais, os quais “reduzem o desperdicio aumentando a
frequéncia de contato com consumidores, por isso testando e evitando
suposi¢des erradas o quanto antes” (GOTHELF; SEIDEN, 2016, p. 9,
traducdo nossa). De fato, Lean UX e Lean Startup visam tornar gradu-
almente mais preciso o conhecimento sobre os usudrios, priorizando
suas necessidades mais relevantes, solucionaveis pelo menor esforco de
desenvolvimento.

Esse conhecimento é obtido mediante um processo ciclico de
construir—medir—aprender (Figura 1). No contexto deste projeto, o pro-
cesso serd chamado ciclo de projetacdo. Em cada ciclo, experimentos
com Produtos Minimamente Viaveis (MVP, do inglés Minimum Viable
Product) sdo conduzidos na inten¢do de confirmar, refutar ou elevar a
compreensao sobre as hipdteses que sdo levantadas pelas partes envol-
vidas no desenvolvimento do produto.

Figura 1 — Processo Lean Startup

Fonte: O autor; adaptado de RIES (2012, p. 57).
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Um MVP, nessa abordagem, ¢ sempre um experimento com o
qual se procura aprender sobre algo. O MVP pode assumir formas dis-
tintas a depender do que se quer aprender: a de uma simples landing
page, por exemplo, para medir inten¢cdes de compra de uma ideia de
produto que sequer foi projetado; ou a de um protdtipo, inclusive, para
testar a usabilidade de um projeto antes de iniciar o desenvolvimento. A
segunda possibilidade sera explorada neste projeto.

1.4.2 Mapeamento de histérias de usuario

Para que designers e desenvolvedores gerem ideias em conjunto e
planejem sob uma lingua comum cada ciclo agil de projetagdo e desen-
volvimento, Cooper (apud PATTON, 2014, p. xiv) recomenda a técnica
de mapeamento de historias de usuario, a qual chama de “pedra de rose-
ta do mundo digital”.

Historia de usuario ¢ uma ferramenta que busca assegurar a cen-
tralidade do usuério na declaracao dos requisitos do projeto. O modelo
de uma histéria de usudrio segue a estrutura do Quadro 1 (PATTON,
2014, p. 99).

Quadro 1 — Estrutura de uma histéria de usuéario

Como um <tipo de usuario>, eu quero <algo>
para <objetivo/contexto>.

Fonte: Adaptado de Patton (2014, p. 99).

O processo de mapeamento de histérias, como descrito por Patton
(2014), consiste em arranjar cartdes de histérias de usuério de acordo
com os momentos sequenciais de um conjunto de narrativas que ilus-
tram a experiéncia desejada dos usuarios com o produto. A técnica per-
mite visualizar de maneira clara o todo e as partes do design da experi-
éncia do usuario, integrando em um s6 quadro:

e 0s requisitos do projeto, explicitamente conectados com
as necessidades dos usuarios;

e cenarios dos usuarios em interagdo com o produto;
planejamento e delimitacao de cada ciclo.

Os dados coletados sobre usuarios no diagnostico do projeto se-
rdo sintetizados em personas; a partir das caracteristicas das personas,
serdo elaboradas as sequéncias de atividades e passos do fluxo narrativo,
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formando a espinha dorsal do mapa; abaixo de cada passo, serdo atribui-
dos os cartdes de tarefas, que servirdo como requisitos do projeto; o
mapa, por fim, serd dividido em se¢des que indicardo as tarefas que
serdo contempladas no ciclo de projetagdo delimitado neste projeto.

A abordagem difere da estrutura tipica de uma histéria de usua-
rio, uma vez que o tipo de usudrio e o contexto ndo sdo repetidamente
escritos, e sim identificados pela posicdo do cartdo no mapa. A fim de
tornar mais claro o relato dos requisitos, as historias do ciclo delimitado
no projeto serdo transcritas para o formato apds o mapeamento.

1.4.3 Usabilidade visual e sistema de design

O mapa de historias de usuario encarrega-se dos objetivos e dos
resultados esperados na interacdo dos usudrios com o produto digital.
No entanto, pouco ¢ discutido acerca do aspecto semidtico, perceptivo
ou estético-formal do produto. Essa omissdo pode ser explicada porque
a atividade de mapeamento de historias ¢ idealmente realizada por de-
signers em conjunto com desenvolvedores e gestores.

A indissociabilidade entre aspectos formais e funcionais do pro-
duto ¢ defendida por Schlatter e Levinson (2013, p. xi). Segundo as
autoras, “o desafio do design é prover ordem, direcdo e padrdes que
ajudem as pessoas a processarem e obterem significado do que elas
veem” (SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. xiii, tradugdo nossa). Esse
desafio seria especialmente relevante em interfaces digitais complexas.
Para isso, ¢ proposto um framework que reune um conjunto de ferra-
mentas e meta-principios denominado usabilidade visual (Quadro 2).

Quadro 2 — Framework de usabilidade visual

Ferramentas Meta-principios
Cor Consisténcia
Tipografia Hierarquia
Layout Personalidade
Imagem

Controles e

affordances

Fonte: O autor; adaptado de Schlatter e Levinson (2013).
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O framework de usabilidade visual é uma referéncia que tem co-
mo propdsito assegurar que a forma e o arranjo dos elementos de inter-
face (ferramentas) sejam decididos de maneira racional e consequente
pelos designers. Para equilibrar flexibilidade e padronizagdo, a estrutu-
racdo de diretrizes condizentes com os meta-principios da usabilidade
visual pode ser auxiliada pela constru¢do de um sistema de design.

Um sistema de design (design system), segundo Kholmatova
(2017, p. 18, tradugdo nossa), “¢ um conjunto de padrdes conectados e
praticas compartilhadas coerentemente organizados para atingir o pro-
posito de produtos digitais”. Nesse sentido, o sistema de design pode
reunir uma biblioteca de padrdes, componentes de interface e especifi-
cacdes para desenvolvedores, servindo como uma fonte unica e segura
de informagdes sobre um ou varios produtos relacionados. Além disso,
também ¢ uma ferramenta para o estabelecimento de uma “linguagem
compartilhada” (KHOLMATOVA, 2017, p. 107) para a denominagao
de componentes e funcionalidades em construgao.

Com uma equipe dedicada ¢ em constante atualizago, o sistema
de design pode ser desenvolvido dentro de uma organizacdo como um
produto em si (SUAREZ et al., 2016), a parte ¢ complementar aos pro-
dutos finais. Por esse motivo, o projeto do sistema de design comporta
procedimentos similares aos do produto principal, seguindo o processo
ciclico de construir, medir e aprender (ciclo de projetagao).

Para garantir que os aspectos considerados pela usabilidade visual
contribuam para o prototipo e sejam efetivamente testados, serdo decla-
radas diretrizes de usabilidade visual paralelamente ao mapeamento de
historias. Ao fim do ciclo de projetagdo, sera especificado o sistema de
design.



1.4.4 Sintese da abordagem metodologica

A partir do exposto nos topicos anteriores e a fim de assegurar o
relato de todas as etapas e ferramentas utilizadas, decidiu-se estruturar a
metodologia de projeto conforme ilustra a Figura 2.

Figura 2 — Etapas do projeto

2 DIAGNOSTICO
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usabilidade —.  Projetacao Protétipo
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~ /\]\_/
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Fonte: O autor.
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Assim, além do mapeamento de historias e do sistema de design,
serdo aplicadas no projeto técnicas de coletas de dados, de analise, de
sintese e de criagdo (Figura 3) relacionadas ao design da interface.

Figura 3 — Técnicas utilizadas

HIH o a

= Eg

Entrevistas Canvas Quadro MATCcH Questionadric  Personas
comparativo  Checklist
— Oo=c—
=2 U7 = T i
o oo 0 IC] [] = IO a—
Mapeamento  Painéis Wireframes  Protétipo Testesde  Sistema de
de histérias visuais interativo  usabilidade design

Fonte: O autor

Portanto, a primeira grande etapa do projeto, denominada diag-
noéstico, compreende os passos do Quadro 3.

Quadro 3 — Passos do diagndstico do projeto

2.1
Entrevistas

Serdo realizadas entrevistas com potenciais usud-
rios visando a confirmagdo das premissas do proje-
to e a identificag@o de necessidades preliminares.

2.2
Visao do
produto

A partir dos dados coletados, sera definida a visdo
do produto. Nesse passo, o canvas de modelo de
negocio sera utilizado como ferramenta de sintese.

2.3
Analise de
similares

Dois produtos similares serfo analisados sob dois
eixos: ergonomia e usabilidade, utilizando a ferra-
menta MATcH Checklist; e conteudo e funcionali-
dade, que resultara em um quadro comparativo.

2.4
Caracterizacao
dos usuarios

Somando-se as entrevistas, sera langado um questi-
onario para o levantamento de dados de usuarios.
Os usudrios identificados e suas caracteristicas
serdo sintetizados em personas.

Fonte: O autor.
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A segunda grande etapa, chamada desenvolvimento, compreende
os passos do Quadro 4.

Quadro 4 — Passos do desenvolvimento do projeto

3.1
Mapeamento
de histérias

Com base nas informagdes reunidas no diagnostico,
sera feito o mapa de histérias. Durante o mapea-
mento, sera definido o escopo de requisitos para o
ciclo de projetacdo contemplado no projeto.

3.2 Serao estabelecidas diretrizes que orientardo a usa-
Diretrizes de bilidade visual do projeto: principios, que serdo
usabilidade associados a painéis visuais; ¢ elementos visuais,
visual como cor, tipografia, layout e imagem.
3.3 Serdo projetados os wireframes das historias de
Ciclo de usuario mapeadas para o primeiro ciclo. Em segui-
projetacdo da, sera construido um protétipo interativo. O pro-
totipo sera submetido a testes de usabilidade. Ao
fim, serdo indicadas as altera¢des no projeto.
3.4 Elementos visuais da interface serdo especificados
Especificacées com indicag¢des para desenvolvedores.
do sistema de
design

Fonte: O autor.
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2 DIAGNOSTICO

O diagnostico do projeto constitui a caracterizagdo de uma visdo
ampla e de alto nivel sobre o produto e os usuarios. A fim de garantir a
centralidade do usuério em todo o processo, decidiu-se iniciar o diag-
noéstico com a aplicagao de entrevistas.

2.1 ENTREVISTAS

Entre 27 de margo e 6 de abril de 2018 foram realizadas entrevis-
tas com seis pessoas, cujos perfis estdo descritos no Quadro 5. A pesqui-
sa, de carater qualitativo, objetivou levantar oportunidades para a consti-
tuic@o da visdao do produto e identificar possiveis grupos de usuarios.

Quadro 5 — Perfis dos entrevistados

Idade Sexo Formacdio Ocupacio Organizagdo
Designer e .
1 24 F  Design desenvolvedora Entidade
paraestatal
de produto
2 33 p  eemieaem Assistentede g et
Artes graficas  pré-impressao
3 27 M  Design Diretor de arte Agéncia de~
comunicagio
4 25 M Esnrldante de Arte-finalista Gréfica offset
design
5 25 F  Design Freelancer Freelancer
Freelancer, Freelancer,

6 i i
26 M  Design ex arte-finalista  grafica offset.

Fonte: O autor.

A abordagem adotada na condu¢@o das entrevistas baseou-se no
que Rogers, Sharp e Preece (2013) classificam como “entrevistas semi-
estruturadas”. As entrevistas semiestruturadas seguem um roteiro basico
de orientacdo (Apéndice B) e permitem sondagens para aprofundamento
das respostas.
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O primeiro grupo de perguntas visava identificar o perfil profissi-
onal do participante: sua formagdo, sua ocupag¢do e sua experiéncia
acumulada. O segundo eixo buscou conhecer o cotidiano do trabalho do
participante, suas tarefas e suas frustragdes. O terceiro eixo procurou
entender como o participante seleciona as caracteristicas do projeto, seu
fluxo de trabalho. O quarto grupo buscou entender como acontecia a
relacdo do participante com graficas e clientes e quais tipos de proble-
mas eram enfrentados.

A cada entrevistado foi apresentado o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (Apéndice A) e requerida a autorizagdo para grava-
¢do de audio. As identidades dos participantes foram preservadas. Des-
taques das entrevistas estdo apresentados no Quadro 6 e seus trechos
transcritos estdo no Apéndice C.

Quadro 6 — Destaques das entrevistas

Entrevista 1: Designer em entidade paraestatal

Mesma profissional pode ocupar-se de atividades operacionais e ligadas
a gestao.

Mesma designer pode criar todo tipo de material impresso, além de
pecas para midia online.

3 No dia-a-dia sdo usados os softwares do pacote Adobe.

Uma mesma pega pode ser criada para ser impressa em varias graficas,
localizadas em diferentes regides.

5 Formatos padrdes sdo encontrados na internet.

Contato com as graficas em regides distantes da sede podem ser inter-
mediados por outros setores da institui¢ao.

7 Sao exigidos trés orcamentos com graficas.

A manipulacgdo das interfaces das graficas virtuais por pessoas sem
familiaridade com producao gréafica pode acarretar problemas.

Entrevista 2: Assistente de pré-impressao em grafica off-set

1 Acrobat, PitStop e CorelDraw sdo softwares utilizados.
2 Impressoras digitais lidam melhor com erros em arquivos.

Sdo problemas comuns: perfil de cor, marcas de corte, margens de segu-
ranga, formatos, extensdes de arquivos.

4  Falta de habilidade de designers com produgdo grafica é uma preocupa-
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¢ao constante para profissionais graficos.

Entrevista 3: Designer em agéncia de comunicacio

Designers em agéncias podem ser chefiados por um diretor de criago

1 . . . . .
que intermedeia o contato com o cliente e redige o briefing.

) Os mesmos designers criam tanto materiais impressos quanto pecgas
para publicidade online.
Séo usados softwares do pacote Adobe e sistemas de gestdo de empre-

3 . .
sas de publicidade (Publi).

4 Materiais impressos mais comuns sao flyers e folders.

5 Formatos sdo selecionados com base no conteudo e trabalhos anteriores.

6 Adaptacdo de empresas de comunicagio as novas midias gera profissio-
nais com acimulo de fungdes.
Entrevista 4: Estudante e arte-finalista em grafica off-set

1 E incomodo para o arte-finalista o despreparo dos responsaveis pela
criacdo em lidarem com aspectos da producao grafica.

2 E preferivel o envio de arquivo PDF fechado.

3 Alteragdes de formato para aproveitamento de papel podem ser feitas na
grafica.

4 O software CorelDraw ¢ o mais adequado do ponto de vista da grafica.

5 Podem ser aceitos papéis fora do catalogo se os clientes os levarem.
Entrevista 5: Designer freelancer

1 A freelancer projeta diversos materiais impressos e para midias digitais.

) Or¢amento do servigo de design ¢ calculado pelo tempo de trabalho e
pela capacidade de investimento do cliente.

3 A designer elabora contrato e apresenta projeto com previsao de custos
antes de fechar negdécio.

4 Sio usados os softwares do pacote Adobe, Trello e Workana.

5 WhatsApp € o canal principal de contato inicial com os clientes.

6  Orcamentos sdo feitos, porém clientes t&ém a palavra final.

7 Comunicagao cliente-designer e cliente-grafica ¢ um “telefone sem fio”.

Entrevista 6: Designer freelancer e ex-arte-finalista
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Canais de contato da grafica: telefone, site (formulario de orgamento) e
representantes comerciais na cidade.

Falta de contato da equipe de criagcdo com o cliente cria problemas na
passagem de informacdes.

Decisdes de projeto como sele¢do de papéis eram tomadas pela area de

3 atendimento.

Fonte: O Autor.

As entrevistas confirmaram a mais importante das hipoteses ini-
ciais do projeto: todos os quatro designers formados relataram experién-
cias ruins na passagem de informacdes entre clientes, designers e grafi-
cas, caso que foi chamado de “telefone-sem-fio” por uma das participan-
tes. Foi qualificada como “frustrante” a situagdo em que o proprio clien-
te intermediava toda a comunicagdo, o que aumentaria o retrabalho ¢ a
quantidade de ajustes no projeto.

Por outro lado, os dois funcionarios de graficas entrevistados re-
lataram a alta frequéncia de erros, ou pontos a desejar, com o fechamen-
to dos arquivos e com as caracteristicas dos projetos. Um deles disse que
sempre que possivel tenta sugerir mudangas no projeto tendo em vista a
economia de papel e de tinta, o que reduziriam drasticamente os custos.
Porém, esse contato nem sempre € possivel devido ao tempo, a burocra-
cia da propria grafica ou a indisposi¢ao do cliente.

Um dos entrevistados, que é designer freelancer, mas que traba-
lhou por muitos anos em uma grande grafica industrial, afirmou que ¢
muito facil de distinguir quando o projeto foi feito por um designer free-
lancer ou por uma agéncia. Segundo ele, os projetos criados por desig-
ners freelancers tinham mais erros, eram pouco criativos € nao arrisca-
vam muito nas possibilidades oferecidas pela grafica, como papeis dife-
rentes e acabamentos especiais. Para o entrevistado, isso ndo ocorreria
por incompeténcia do freelancer, e sim pela maneira com que se davam
0s processos; 0s prazos eram curtos, os briefings incompletos e os free-
lancers ndo teriam autonomia para opinar sobre as caracteristicas do
impresso, limitando-se a “arte”.

Mesmo assim, segundo o diretor de arte de uma agéncia de co-
municacdo, ¢ cada vez mais comum que a area de criacdo das agéncias
seja terceirizada para designers freelancer. Isso se daria porque as em-
presas estavam “se acostumando” com a transi¢do do meio impresso
para o digital, criando uma crise no setor. Uma das entrevistadas, que
era designer freelancer, trabalhava como Pessoa Juridica para uma agén-
cia de comunicagdo, confirmando a observacdo do outro entrevistado.
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Todos os designers afirmaram que participavam tanto de projetos digi-
tais quanto impressos, trabalhando com midias muito diferentes no
mesmo dia ou até ao mesmo tempo.

Os dois designers freelancers afirmaram que solicitavam e com-
paravam os orcamentos de graficas quando criavam projetos impressos.
Embora a palavra final fosse sempre do cliente, essa seria uma maneira
de garantir que o impresso tivesse qualidade. Essa tarefa, no entanto,
seria muito demorada e dificil, principalmente, quando o cliente era de
outro estado. Nesses casos 0s or¢gamentos ndo podiam ser feitos. Segun-
do uma designer, esses comegaram a ser os casos mais frequentes, por-
que seu servigo era contratado em um site de jobs. Ao serem inquiridos
sobre a descrigdo de um cenario ideal para o seu fluxo de trabalho, os
dois designers freelancers descreveram um processo similar, sintetizado
na Figura 4.

Figura 4 — Descri¢ao de um fluxo ideal para Freelancers

> 2) Envio de proposta >
cliente (contrato)

3) Contratagéo

para

v
6) Selegao dos 5) Selegdo do tipo de . :
) e <4— ’ aodotipoc 4—  4) Selegéo do formato
acabamentos papel e gramatura
v
, - 8) Solicitacédo . .
7) Criag&@o —> ' ! —»  9) Aprovagio do cliente

de orgamentos
[
v

11) Recebimento do < 10) Envio de artes finais

para a grafica

Fonte: O autor.

Ainda, a designer que trabalhava no departamento de comunica-
¢do de uma rede de farmacias disse que a tarefa de fazer orcamentos
tomava dias inteiros. Isso acontecia porque ela coordenava a distribuigao
de material de divulgacdo em varias franquias em todo o estado. Por
isso, eram contratadas varias graficas para produzirem o mesmo materi-
al. Além disso, por ser uma entidade paraestatal, era sempre exigido que
fossem feitos trés orgamentos.
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Em resumo, os dados qualitativos coletados nas entrevistas trou-
xeram luz a algumas hipoteses iniciais do projeto:

e A ma comunicagdo entre designers e graficas gera retra-
balho e problemas na impressao;

e A maneira fragmentada com que s@o conduzidos os pro-
cessos pelos clientes faz com que os resultados de proje-
tos sejam menos criativos e inovadores;

e Designers se dividem no dia-a-dia entre projetos graficos
impressos e digitais;

e A tarefa de fazer orgamentos com graficas ¢ dificil, espe-
cialmente quando o destino do impresso fica em uma re-
gido diferente.

2.1.1 Especificagdes técnicas para orcamentos

Foi realizada uma breve pesquisa em literatura especializada para
compreender os dados nas especificacdes técnicas dos orcamentos.

Segundo Villas-Boas (2010, p. 173), “ha basicamente dois tipos
de pedidos de or¢amento: uma para laminas soltas e uma para impressos
paginados cujas capas sdo diferentes do miolo”. O autor sugere que os
seguintes dados sejam especificados: tipo de projeto e titulo; processo
de impressao; tiragem; numero de paginas; formato aberto e fechado;
cores por folha, incluindo os codigos de cores especiais; tipo de papel e
gramatura; acabamento; encadernagdo; prazos para entrega e¢ data de
validade do or¢amento (VILLAS-BOAS, 2010, p. 173-176).

Esses dados, assim como todas as informagdes reunidas no diag-
noéstico, contribuiram posteriormente para o processo de mapeamento de
historias de usuario, permitindo delimitar os requisitos do projeto.

2.2 VISAO DO PRODUTO

A partir dos dados da pesquisa qualitativa, foi possivel caracteri-
zar a visdo do produto de forma que fossem atendidos, em carater preli-
minar, os problemas identificados. Como ferramenta de sintese dessa
etapa, foi utilizado o Canvas do Modelo de Negocio (Figura 5).

Segundo Osterwalder e Pigneur (2010, p. 14, tradugdo nossa),
“um modelo de negbcio descreve a ldgica de como uma organizagio
cria, entrega e captura valor”. Os autores defendem que o modelo de
negocio ¢ melhor descrito a partir de nove blocos de construcdo: seg-
mentos de clientes; propostas de valor; canais; relacionamentos; fontes
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de receita; recursos-chave; atividades-chave; parcerias; e estrutura de
custos (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010, p. 16). Os nove blocos
estdo presentes na Figura 5.

Figura 5 — Canvas de modelo de negécio da plataforma

Parcerias Atividades Propostas Relacionamento | Segmentos de
de valor . clientes
So|ucaes de Desenvolvim. . Servu,:os' d
pagamento :smstznte_ automatizados Designers
Suporte € ploclicao
grafica Suporte ,
Transporte li Graficas
Vendas QLTI
Localizador
de gréficas :
Recursos Canais Clleptes de
designers
Humanos Gerador de Web App
orgamentos
Dados :
Pagamento E-mail
facilitado
Estrutura de custos Fontes de receita
Hospedagem Designers Comissdo por venda
Desenvolvedores  Aquisigdo de clientes Inscrigoes

Fonte: O Autor.

Cooper (2013, p. 42) alerta para a possibilidade de confusdo nos
casos em que grupos de clientes de um produto ndo coincidem necessa-
riamente com os de usudrios de um sistema. A visdo do produto sinteti-
zada no canvas leva em conta os segmentos que se beneficiariam dire-
tamente e indiretamente do produto, sendo por enquanto de menor im-
portancia a interagdo desses segmentos com o produto digital.

Assim, o principal segmento de clientes foi identificado como o
de designers, que se beneficiariam do produto como um assistente digi-
tal de producdo grafica na forma de um aplicativo web’® para desktop.
Previu-se que o produto digital auxiliaria tarefas como sele¢do de pa-
peis, formatos e acabamentos, calculos de produgdo grafica relevantes a

3 Um aplicativo web, segundo Nations (2018, tradugdo nossa), ¢ “qualquer programa
de computador que desempenha uma fungao especifica usando um navegador”.
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area de criacdo e localizagdo criteriosa de graficas para execugdo dos
projetos. Para esse grupo, o uso do produto seria gratuito.

As graficas off-set e digitais também seriam beneficiadas pelo
produto, por divulgarem seus servicos a um publico segmentado e por
receberem pedidos de or¢amento qualificados a um custo baixo de aqui-
sicdo de clientes. Nesse caso, seriam enviados automaticamente os pedi-
dos de orcamento dos designers para as caixas de e-mail dos setores de
atendimento das graficas associadas. As graficas associadas contribuiri-
am com o pagamento de mensalidades.

Um terceiro grupo também seria beneficiado, que ¢ o dos efetivos
compradores, os clientes dos servigos prestados pelos designers e grafi-
cas. A interagdo desse grupo com o produto se daria primeiro indireta-
mente, na analise dos orgamentos gerados pelo designer; depois, ativa-
mente, no momento do pagamento online. Sobre o pagamento incidiria
uma comissdo, figurando como a principal fonte de receita do negocio.

As caracteristicas do modelo de negocio proposto permitem cate-
goriza-lo como uma plataforma multilateral, porque “aproxima dois ou
mais grupos de clientes distintos, porém interdependentes” (OSTER-
WALDER; PIGNEUR, 2010, p. 78). Os autores apontam que, por conta
dessa interdependéncia, o padrao de plataforma multilateral exige o
“subsidio” de um dos grupos, para que uma base inicial de clientes justi-
fique e atraia os outros segmentos.

Ries (2012) também indica a importancia do que ele denomina
“adotantes iniciais”. Essa base inicial reune clientes que “tendem a ser
mais tolerantes com os erros, € sdo em particular avidos em fornecer
feedback” (RIES, 2012). No modelo de negdcio apresentado, o segmen-
to de designers graficos tem forte potencial em ocupar essa categoria.

Por fim, foi possivel enunciar em uma frase a visdo do produto
(Quadro 7).

Quadro 7 — Enunciado da visdo do produto

Uma plataforma web dedicada a designers graficos que apoia a sele¢do
de formatos, papéis e acabamentos, a geragdo de or¢amentos e a locali-
zagdo de grdficas de acordo com as caracteristicas de cada projeto.

Fonte: O autor.
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2.3 ANALISE DE SIMILARES

A visdo do produto caracterizada pde o produto em concorréncia
indireta com graficas online. Assim, para contribuirem com referéncias,
foram analisadas duas interfaces digitais de produtos similares.

A primeira interface faz parte de um servigo de impressdo por
comércio eletronico, denominado Printi. No mercado brasileiro desde
2012, a grafica integra o Cimpress, considerado o maior grupo de produ-
tos personalizados do mundo. A segunda interface compde o servigo da
360imprimir, empresa também do ramo grafico com sede no Brasil,
Espanha e Portugal, em operagao nesse tltimo pais desde 2013.

Assim, os critérios para a analise de ambas interfaces foram divi-
didos em dois eixos: um relacionado a ergonomia ¢ a usabilidade; o
outro, ao contetido e a funcionalidade.

2.3.1 Ergonomia e usabilidade

Para auxiliar a analise das interfaces nos aspectos ergondmicos,
foi utilizada a ferramenta MATcH Checklist*. Trata-se de um método de
inspegdo de interfaces desenvolvido pelo GQS, Grupo de Qualidade de
Software da UFSC. Apesar de ter sido criada tendo em vista aplicativos
de dispositivos mdveis, os critérios propostos pela ferramenta, baseados
nas heuristicas de Nielsen (2005), sdo aplicaveis a todo tipo de interface
grafica digital. O resultado da avaliagdo € apresentado em uma nota de 0
a 80. O equipamento utilizado durante a analise esta descrito no Quadro
8.

Quadro 8 — Descri¢@o do equipamento utilizado na analise
Tipo de dispositivo  Ultrabook

Sistema operacional Windows 10 Home 1709

Navegador Google Chrome 65.0

Tamanho da tela 13,3 polegadas
Resolucdo 1920x1080 pixels, escala de 125%

Fonte: O Autor.

4 Disponivel em: <http://match.inf.ufsc.br/>. Acesso em 31 de margo de 20138.
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A interface digital da grafica Printi (Figura 6) obteve nota 44.4 na

ferramenta MATcH, classificada como “Usabilidade razoavel”.

Figura 6 — Tela de configuracdo de cartdo de visita da Printi

o gt s gy
prlntl, = MENU v PRODUTOS . O venos comromarvs (E) P
ESCOLHA A FORMA DE CRIAR SEU PRODUTO: CARTAO DE VISITA

@ Escolha a forma de criar seu produto o Resuring

Enviar minha arte final

£ Selecione as opcdes LI

@ @ @ a a
O &= i B i

Baine 0 Gabarito e 4
Instrucdo

B

MO O VISUALIZAGAD: S wm

Fonte: <https://www.printi.com.br/>. Acessado em: 18 de julho de 2018.

Algumas consideragdes sobre a ergonomia da interface analisada

podem ser destacadas:

O sistema exibe de maneira consistente um simbolo grafico
animado que denota o carregamento da pagina. O tempo de
carregamento, no entanto, pode ser considerado excessivo
para varios elementos da interface que sdo imprescindiveis a
utilizagao;

As palavras “criar” e “configurar” sdo usadas para designar
a mesma etapa em diferentes telas, o que gera ruidos na co-
municag¢ao;

Miniaturas ilustram as op¢des (formatos, tipos de papeis, ti-
pos de acabamentos) de maneira padronizada, facilitando a
identificag@o e a comparacdo dos elementos;

Os passos sdo corretamente enumerados, mas ndo ¢ infor-
mado de antemdo o ntimero total de etapas. A enumeragdo
também pode perder efeito porque determinadas agdes subs-
tituem o numeral por um simbolo de check (Figura 6);
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e A posi¢do do botdo continuar (Figura 7) pode indicar erro-
neamente que se trata do download do gabarito. O botdo, na
verdade, direciona o usudrio para a proxima etapa da jornada
de compra. Para baixar o gabarito, € preciso clicar sobre um
dos icones;

e O estilo tipografico do contetido textual é inconsistente entre
secdes de uma mesma tela do sistema. As entrelinhas exage-
radas, o longo comprimento da linha e o baixo contraste do
texto em alguns componentes da interface (Figura 8) pode
dificultar a leitura;

e As cores da marca (azul, verde, branco e cinza) imprimem
personalidade aos elementos da interface, respeitando tam-
bém convengdes acerca de coddigos comunicacionais.

Figura 7 — Botao “continuar” (Printi)

Baixe o Gabarito e a
Instrucdo

1. Escolha a orientagao:

2. Escolha o software:

Fonte: <https://www.printi.com.br/>. Acessado em: 18 de julho de 2018.

Figura 8 — Componente da interface (Printi)

1. Faca seu impresso voar

Fonte: <https://www.printi.com.br/>. Acessado em: 18 de julho de 2018.
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A ferramenta MATcH também foi utilizada para analisar a inter-
face da grafica 360imprimir (Figura 9). A anélise da interface obteve 39
pontos, considerada “Usabilidade baixa”.

Figura 9 — Tela de criagdo de cartdo de visita da 360 imprimir
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Material €

Cartao de Visita i

Ecandmico Impressio O
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Premium TR INICIAR COMPRA >
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Fonte: <https://360imprimir.com.br>. Acessado em: 18 de julho de 2018.

Destaques a respeito da ergonomia da interface:

e  Alguns componentes interativos da interface ndo sdo clara-
mente distinguiveis. Além disso, componentes com funcio-
nalidades semelhantes ndo se mantém consistentes em dife-

rentes telas (Figura 10);

e A exibigdo de resultados de busca em tempo real facilita a
descoberta de produtos oferecidos pela empresa (Figura 11);
e Ao selecionar um resultado de pesquisa, pula-se sem expli-
cacdo a etapa de selecdo de caracteristicas. Isso ndo acontece

ao selecionar o mesmo produto na pagina inicial;

e O numero de passos a serem seguidos em toda a jornada de
compra ndo sdo informados até que se conclua a primeira e
mais longa etapa (selecdo das caracteristicas do impressos e

personalizagdo baseada em modelos);



45

e A cor e o estilo dos links sdo inconsistentes entre telas e se-
¢oes da mesma tela. Componentes como botdes também sdo
apresentados em uma variedade de formas e cores, com dife-
rentes efeitos de profundidade, espessuras de linha, sinais
graficos e tipografias (Figura 12).

Figura 10 — Componentes da interface (360 imprimir)

Quantidade Quantidade™

1000 v
1000 -

*50 estdo disponiveis as quantidades apresentadas

Fonte: <https://360imprimir.com.br>. Acessado em: 18 de julho de 2018.

Figura 11 — Pesquisa em tempo real (360 imprimir)

Entrega em 48 horas | Garantia prego mais baixo | Satisfagdo garantida

E o)

Produtos

=
g Flyer Comprar Agoral >

Grupos de Produtos

Panfletos e Folders

Ver mais

Fonte: <https://360imprimir.com.br>. Acessado em: 18 de julho de 2018.

Figura 12 — Variedade de estilos de botdes (360 imprimir)

T L)

Fonte: <https://360imprimir.com.br>. Acessado em: 18 de julho de 2018.
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2.3.2 Conteudo e funcionalidade

Para analisar as ferramentas com relacdo ao eixo de conteudo e
funcionalidade, foram identificados padroes comuns entre ambas inter-
faces e ressaltados alguns fatores que as diferenciam. Esses destaques

sdo descritos no quadro comparativo (Quadro 9).

Quadro 9 — Conteudo e funcionalidades de similares

Conteudo /
funcionalidade

Printi

360 imprimir

Exibigdo de produtos na
pagina inicial

Agrupados em mais
vendidos, langamentos e
em breve

Mais novos primeiro

Categorias de produtos

Mais vendidos

Mais vendidos

Papelaria Novidades
Promocionais Material de escritorio
Cartazes Atrair clientes
Ponto de venda Para sua loja
Revistas e catalogos Brindes
adesivos e rotulos Eventos
Brindes
Sinalizagao

Opinides de clientes Sim Sim

Blog Sim Nao

Newsletter Basta e-mail Apenas ap0ds cadastro

completo

Busca por produtos

Sim

Sim

Pégina do produto

Descrigao

Dicas e informagdes
Tutoriais em video
Artigos do blog
Vantagens e opinides

Descrigao
Dicas e informagdes
Opinides

“Configura¢ao” do
produto

Sugestdes selecionadas
por padrao e opgdes de
personalizacao

Promocgéo selecionada
por padrao e opgdes de
personalizacao

Iustragdes das opgdes

Sim

Nao




47

Opgdes de configuragdo

Opgdes variam.

Sempre as mesmas.

Exemplo Folder: Exemplo folder:
Tamanho fechado Tamanho aberto
Numero de paginas Material (papel)
Papel Impressao (cores)
Tipo de dobra Opgoes (verniz)
Cores Outros (dobra)
Enobrecimento
Extras (vinco)
Serrilha

Download de gabaritos Sim Sim

Contratagdo de designer  Sim Sim

Editor online (design) Alguns produtos Sim

Orgamento automatico

Sim, com opgdes de

Sim, com opg¢des de

quantidade quantidade
Download do orgamento  Sim Nao
em PDF
Entrega Envio e retirada Envio
Login/cadastro E-mail E-mail
Facebook
Google

Fonte: O autor.

Todos os pontos destacados na analise de similares contribuiram
em diferentes graus para o desenvolvimento do projeto. O quadro com-
parativo de contetido e funcionalidades contribuiu para 0 mapeamento
de historias e o estabelecimento dos requisitos do projeto. Os problemas
de usabilidade ocasionados por inconsisténcias internas também apon-
tam para a importancia de uma abordagem sistematica na criacdo e no
arranjo de componentes reaproveitaveis de interface. Esse tema serd
retomado na etapa de desenvolvimento.
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2.4 CARACTERIZACAO DOS USUARIOS

O quarto elemento do diagndstico do projeto compreende a carac-
terizagdo dos usuarios do produto digital. Nessa etapa foram coletados
dados quantitativos e qualitativos que, em conjunto com o resultado das
entrevistas, basearam a criagdo de personas.

2.4.1 Questionario

Um questionario online contendo treze perguntas (Apéndice D)
foi aplicado entre os dias 27 de margo e 1 de maio de 2018. Para apro-
ximar-se do publico definido na visdo do produto, o questionario foi
divulgado em grupos de designers em redes sociais que reinem profis-
sionais e estudantes de todo o Brasil. Contribuiram para a pesquisa 67
pessoas (Figura 13).

Figura 13 — Perfil dos participantes

Formacgao Ocupacao
m Designer formado(a) m Freelancer
m Estudante de design m Empresa de outro setor
= Designer sem formacgdo Estudio de design

= Agéncia de publicidade

= Qutros

Fonte: O autor.
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A pesquisa apontou que o software grafico mais utilizado pelos
respondentes em todas as categorias de ocupacgdo (Figura 14) é o Adobe
lustrator, seguido do Photoshop e do InDesign.

Figura 14 — Softwares por ocupagdo

100%

80% M lllustrator

H Photoshop
60%

B InDesign
40% M CorelDraw
20% = GIMP

M InkScape

0%

Freelancer Estudio/agéncia Empresa

Fonte: O autor.

Foi possivel ordenar, com os resultados da pesquisa, os tipos de
projetos graficos mais frequentes ja realizados pelo grupo de participan-
tes. A Figura 15 apresenta as categorias com mais de 50% de confirma-
¢oes dos respondentes.

Figura 15 — Tipos de projetos frequentes

Revista M 51%
Placa I 56%
Adesivo I 57%
Papel timbrado I 59%
Banner NN 65%
Convite ININNGGNGNNNNNNNNEE 62%
Folder I 75%
Cartdo de visita I /5%
Cartaz I — 77 %
Flyer I /8%

Fonte: O autor.
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A recorréncia de algumas situagdes (Figura 16) confirmou a rele-
vancia das suposi¢des iniciais do projeto e demonstrou que problemas ja
capturados nas entrevistas se estendem a um publico mais amplo.

Figura 16 — Situagdes recorrentes

Gréfica sugeriu tiragens diferentes
16%

Gréfica sugeriu formato diferente
35%

Calculei manualmente largura de
lombada 41%

Calculei manualmente formato para
aproveitamento de papel 57%

Gréfica ndo trabalhava com o tipo de
papel desejado 65%

Gréfica ndo trabalhava com o
acabamento desejado 75%

Fonte: O autor.

Também foi possivel comparar a importancia de alguns critérios
para a escolha de graficas pelos designers (Figura 17).

Figura 17 — Fatores que influenciam a escolha da grafica

84%

79%
0,
>1% 46%
I I 3
Custo Prazo Recomendacdo Atendimento Proximidade

Fonte: O autor.

A integra das perguntas e os resultados da pesquisa podem ser
consultados no Apéndice D.



51

2.4.2 Personas

Personas sdo definidas por Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 360)
como “descrigdes ricas de usudrios tipicos do produto”, que geralmente
incluem um nome ficticio, uma fotografia e dados pessoais. Cooper
(2014) enfatiza a importancia de um processo detalhado de coleta de
dados, ressaltando que “a fonte primaria de dados usados para sintetizar
personas deve ser a de entrevistas contextuais” (COOPER, 2014, p. 66,
traducdo nossa).

Para a modelagem das personas do projeto (Quadro 10 e Quadro
11), foram combinados elementos da abordagem de Cooper, como a
contribuicao de dados obtidos das entrevistas e questionarios; e elemen-
tos da abordagem Lean UX, incluindo caracteristicas hipotéticas, que
podem ser testadas progressivamente. Trés categorias foram utilizadas
para a descricdo das personas: (1) tarefas, para suas necessidades e obje-
tivos; (2) frustragGes, para suas dores e receios; e (3) expectativas, para
desejos e beneficios esperados. As categorias foram adaptadas do perfil
de cliente (costumer profile) de Osterwalder et al. (2014, p. 12-17) e
descrevem a situacdo atual, sem a existéncia do produto.

Além da persona primaria e da secundaria, foram modeladas ou-
tras duas personas suplementares que sintetizam o perfil de um estudan-
te de design e de uma publicitaria. Apesar de algumas caracteristicas
distintas, suas necessidades sdo satisfatoriamente contempladas pelas
outras duas. Por esse motivo, elas ndo foram consideradas no desenvol-
vimento do ciclo de projetagdo delimitado neste projeto. Adicionalmen-
te, foram criadas personas para clientes e graficas, partes identificadas
como beneficidrias, mas ndo usudrias do produto. Elas podem ser con-
sultadas no Apéndice E.
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Quadro 10 — Persona primaria

FRANCISCO LIMA

Designer grafico freelancer, 27 anos

Francisco cria marcas e pegas graficas tanto
para midia impressa quanto digital. Tem
buscado ampliar o valor dos seus servigos
oferecendo consultoria de design e marketing
para alguns dos seus clientes.

Proficiéncia com tecnologia: Muito alta.

113

azer design é

resolver problemas:  Produtos: MacBook Air, Celular Samsung,
dos clientes e das mesa digitalizadora, monitor 22”.

empresas”

Softwares: Illustrator, Photoshop, InDesign,
Trello.

Tarefas

Interpretar briefings e elaborar propostas de projeto (contratos);
Escolher caracteristicas de projetos (formatos, papeis, acabamentos)
adequados aos objetivos e a capacidade de investimento dos clientes;
Solicitar orcamentos de graficas e submeté-los ao cliente;

Finalizar pegas e enviar arquivos para impressao;

Frustracoes

Impossibilidade de prever custos antes de solicitar orgamentos;
Restri¢do a caracteristicas pré-definidas nos casos em que a negociagao
do cliente com a grafica ¢ anterior a contratagao do designer;

Servicos de impressdo de baixa qualidade;

Retrabalho em virtude do telefone-sem-fio que € gerado na relagdo de-
signer-cliente e cliente-grafica.

Expectativas

Aperfeigoar-se profissionalmente e demonstrar o valor do design;
Estabelecer uma relagdo de confiancga e transparéncia com clientes;
Experimentar projetos fora do comum e criar solugdes inovadoras;
Otimizar processos e melhorar a produtividade.

Fonte: O autor.
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Quadro 11 — Persona secundaria

" @ PRISCILA SANTOS
§ Designer, coordenadora de comunicagdo em
uma rede de farmacias, 33 anos

Priscila coordena uma equipe de 6 pessoas.
Além da estratégia de comunicagdo, a equipe
¢ responsavel pela criagdo de materiais de
divulgacdo e de ponto de venda das mais de
100 franquias espalhadas pelo sul do pais.

Proficiéncia com tecnologia: Alta.

“Nossa equipe Produtos: PC Windows 10, monitor 27,
vale por mil” iPad 2, iPhone 8, mesa digitalizadora.

Softwares: Trello, Excel, PowerPoint, Illus-
trator, Photoshop, InDesign.

Tarefas

Gerenciar campanhas e estipular metas de comunicagio;

Escolher caracteristicas de projetos (formatos, papeis, acabamentos)
alinhados com os objetivos da empresa e o orcamento do setor;
Comparar or¢amentos de graficas e solicitar servigos em varias regioes;
Efetuar e administrar pagamentos de graficas;

Acompanhar prazos, entrega e qualidade dos impressos.

Frustracoes

Impossibilidade de prever custos antes de solicitar orgcamentos;
Preenchimento repetitivo de cada formulario de pedido de or¢amento;
Dificuldade em organizar e comparar propostas de or¢amento;
Necessidade de monitorar o andamento de cada processo de cada grafica
nos diferentes canais de cada uma (geralmente e-mail/telefone).

Expectativas

Ampliar a verba do setor demonstrando os resultados da gestao;
Estabelecer parcerias de longo prazo com graficas e fornecedores;
Estimular o trabalho em equipe e delegar fungoes;

Otimizar processos e melhorar produtividade.

Fonte: O autor.
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3 DESENVOLVIMENTO

A etapa de diagnostico reuniu um conjunto de informagdes rele-
vantes sobre o contexto do produto e os usuarios. Na etapa de desenvol-
vimento, esses dados convergiram para o mapa de historias de usuario.

3.1 MAPEAMENTO DE HISTORIAS

Com o mapeamento de historias, buscou-se delimitar os requisi-
tos do projeto e tracar uma proposta de solu¢do para as necessidades
levantadas. O primeiro passo foi criar um cenario (Figura 18) basico
para a persona primaria. Esse cendrio resume um fluxo de atividades de
alto nivel envolvendo o designer freelancer, a grafica e a cliente.

Figura 18 — Representacdo do cenario principal

GRAFICA DESIGNER CLIENTE

Selecionar
caracteristicas € — Briefing
do projeto

v

Solicitar
orgcamentos

Analisar proposta

Enviar proposta -
propos — e enviar para

de orgamento

aprovacgao
Imprimir e Fechar arquivos e Aprovar e
entregar enviar artes finais pagar grafica

Fonte: O autor.

As atividades do cenario foram transpostas para uma sequéncia
de cartdes organizados horizontalmente (Figura 19), de modo a indicar o
“fluxo narrativo” (PATTON, 2014, p. 72). Na parte inferior de cada um
dos cartdes de atividades (cartdes azuis) foram dispostos os cartdes de
passos (amarelos) que descrevem a mesma narrativa em um nivel mais
concreto. Acima, foram adicionadas as personas correspondentes.



Figura 19 — Atividades e passos do mapa de historias

Fonte: O autor.
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Os cartdes de passos foram entdo posicionados no sentido hori-
zontal, acompanhando o fluxo das atividades. Para cada passo, foram
atribuidos os cartdes de tarefas, na cor branca. Tratam-se dos requisitos
do projeto (Figura 20).

Figura 20 — Detalhes do mapa de historias

Fonte: O autor.

Com o mapa montado, foi possivel ter uma visdo ampla sobre a
complexidade de cada atividade e passo. A partir desse quadro, foi inici-
ada a delimitacdo do escopo do projeto. O mapa foi fatiado em trés par-
tes, cada uma representando um ciclo de projetagao.

Figura 21 — Delimita¢ao dos ciclos

i a

CICLO 1

CiCLO 2

CICLO 3
Fonte: O autor.

Somente apods a implementagdo do terceiro ciclo, o Produto Mi-
nimamente Viavel apresentara funcionalidades suficientes para o langa-
mento oficial da plataforma. Nos ciclos anteriores, as funcionalidades e
a usabilidade da interface devem ser testadas em entrevistas com usua-
rios.
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Portanto, o presente Projeto de Conclusao de Curso contempla os
requisitos estabelecidos para o primeiro ciclo de projetagdo (Figura 22).

Figura 22 — Recorte do mapa com historias contempladas no projeto

Selecionar
caracteristicas do
projeto

Selecionar
caracteristicas gerais

Atribuir titulo, cliente,
campanha e prazo

Selecionar tiragem

Selecionar processo
de impressao

Definir formato
fechado

Selecionar nimero de
paginas (paginados)

Selecionar tipo de
encadernacio
(paginados)

Selecionar
caracterfsticas de
partes especificas
(miolo/capa)

Selecionar tipo de
papel e gramatura

Selecionar cores

Selecionar
acabamentos

Obter sugestdes de
caracteristicas

Recomendacdes
inteligentes baseadas
nas caracteristicas
anteriores

Caracteristicas
populares

Caracteristicas
especials

Caracteristicas salvas

Caracteristicas
personalizadas

Examinar uma
caracteristica

Detalhes das
caracteristicas

Imagens ilustrativas

Sugestdes de
combinacio

Salvar (favoritar)
caracteristica

Prever custos

Simulador de custos
em tempo real

Custo por unidade

Custo total

Fonte: O autor.

Para facilitar o relato e a consulta individual de cada requisito, as
histérias do primeiro ciclo de projetacdo foram estruturadas seguindo o
modelo tradicional de historias de usuario: como um (perfil de usuario),
eu quero (algo) para (objetivo/contexto). Em cada historia, foram atribu-
idos os critérios para aceitacdo, que devem ser cumpridos para que uma
historia seja considerada resolvida (Quadros de 12 a 15).
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Quadro 12 — Historias de usuério de 1 a 3.

HISTORIA DE USUARIO 1

Como um Eu quero Para
Designer freelancer Inserir informagdes identificar o projeto
gerais do projeto mais tarde.

Critérios para aceitacio

- Atribuir um titulo;

- Identificar cliente, campanha e pessoa responsavel;
- Estabelecer um prazo;

- Inserir observagoes.

HISTORIA DE USUARIO 2
Como um Eu quero Para
Designer freelancer Selecionar a tiragem | Ter isso especificado

no orgamento.
Critérios para aceitacio

- Opgdo para inserir um niimero exato;
- Opcao para inserir um intervalo.

HISTORIA DE USUARIO 3
Como um Eu quero Para
Designer freelancer Selecionar o processo | Adequar as demais
de impressdo opgdes a essa caracte-
ristica.

Critérios para aceitacio

- Recomendar o processo mais adequado a tiragem e o tipo de projeto.

Fonte: O autor.
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Quadro 13 - Historias de usuario de 4 a 6

HISTORIA DE USUARIO 4
Como um Eu quero Para
Designer freelancer Definir o formato Evitar o desperdicio
fechado de papel.

Critérios para aceitacio

- Mostrar formatos padrdes para o tipo de projeto;
- Opcao para inserir valores personalizados;
- Opgdo para selecionar formatos especiais.

HISTORIA DE USUARIO 5
Como um Eu quero Para
Designer freelancer Selecionar o nimero Ter isso especificado
de paginas, se meu no or¢camento.

projeto for paginado
Critérios para aceitacio

- Sugerir nimeros multiplos de quatro;
- Opcao para inserir nimero.

HISTORIA DE USUARIO 6
Como um Eu quero Para
Designer freelancer Selecionar o tipo de Ter isso especificado

encadernagdo, se meu | no or¢amento.
projeto for paginado

Critérios para aceitacio

- Recomendagdes baseadas no tipo de projeto e no niimero de paginas.

Fonte: O autor.
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Quadro 14 - Historias de usuario de 7a 9

HISTORIA DE USUARIO 7
Como um Eu quero Para
Designer freelancer Selecionar o tipo de Ter isso especificado
papel e gramatura no or¢amento.

Critérios para aceitacio

- Recomendagdes baseadas no tipo de projeto.
- Categorias: todos, populares, especiais.

HISTORIA DE USUARIO 8
Como um Eu quero Para
Designer freelancer Selecionar o nimero | Ter isso especificado

de cores do impresso | no orgamento.
Critérios para aceitacio

- Diferenciar cores para frente e verso;
- Permitir a sele¢do de cor especial e especificar codigos Pantone

HISTORIA DE USUARIO 9
Como um Eu quero Para
Designer freelancer Selecionar os acaba- | Ter isso especificado
mentos no orgamento.

Critérios para aceitacio

- Recomendagdes baseadas no tipo de projeto e no tipo de papel;
- Categorias: todos, populares, especiais.

Fonte: O autor.
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Quadro 15 - Historias de usuario 10 e 11

HISTORIA DE USUARIO 10
Como um Eu quero Para

Designer freelancer Salvar uma caracteris- | Utiliza-la em outro
tica projeto.

Critérios para aceitacio
- Botfo para salvar caracteristica;
- Categoria “salvos” nas caracteristicas que se aplicam: formato, enca-

dernagdo, tipo de papel, acabamentos.

HISTORIA DE USUARIO 11

Como um Eu quero Para
Designer freelancer Simular custos em Escolher caracteristi-
tempo real cas adequadas ao

or¢amento do cliente.
Critérios para aceitacio

- Previsao de custo total;
- Previsdo de custo por unidade.

Fonte: O autor.
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3.1.1 Arquitetura da plataforma

A partir do mapa de histérias, foi definida a arquitetura da plata-
forma web. O objetivo foi tracar os principais caminhos que o usuario
poderia seguir na interagdo com o produto. As etapas programadas para
cada ciclo de projetagdo foram identificadas pela cores rosa (primeiro
ciclo), verde (segundo ciclo) e azul (terceiro ciclo).

Figura 23 - Arquitetura da plataforma

Login /

Inicio cadastro

!

Péginas de prqdutos Hub
(tipos de projeto) [

h 4
—

"Meus projetos”

Aprovagao e

v pagamento

Editor de Painel do
rojeto projeto ‘
p j Upload de
artes finais
Solicitag@o de y| Losin/
or¢amento cadastro o 1° ciclo
T 2° ciclo

© 3°ciclo
Fonte: O autor.

Como o diagrama demonstra, convencionou-se chamar de “editor
de projeto” o conjunto de funcionalidades delimitadas para o primeiro
ciclo. Por esse motivo, ¢ relatado neste Projeto de Conclusdo de Curso
apenas o desenvolvimento dessa parte. Para contextualizar o editor de
projeto, no entanto, foram descritas as outras etapas abaixo.

Ao acessar a plataforma pela primeira vez, um usudrio novo se
deparard com a pagina inicial. Através dela, ¢ possivel selecionar um
tipo de projeto (por exemplo, flyer ou revista) para obter mais detalhes.
A partir da pagina do produto, sera possivel iniciar a criagdo do projeto.
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O editor segue uma estrutura linear, com passos que devem variar
de acordo com o tipo de projeto selecionado. Para um projeto paginado
sem diferenciagdo entre capa e miolo, o processo ¢ formado pela estrutu-
ra representada na Figura 24.

Figura 24 - Estrutura do editor de projeto

Editor de
projeto

Identificagao

e prazo
Tiragem Numero Intervalo
exato
P_rocesscﬁde —— Recomendados — Todos —_— Salvos
impressao
Formatoaberto __ pgpylares ——  Especiais —— Personalizar —— Salvos
/ fechado
Nimero de Multiplos de Nimero
paginas quatro exato
Encadernagdo | Recomendados _ Todos 1 Salvos
Tipodepapel | pecomendados Populares ——  Especiais — Salvos
Gramatura | pecomendados Todos  — Salvos
Cores Frente - Verso — Cores especiais
xry
Acabamento Recomendados ____  Populares | Especiais | Salvos
Solicitagdo de
Ol{i]l'ﬂel’“cl wee

Fonte: O autor.
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Ao finalizar a selecdo de caracteristicas no editor, o usuario ¢ di-
recionado para a pagina de pedidos de or¢gamento, onde sera apresentada
uma lista de graficas habilitadas para a execucao do projeto. As graficas
serdo ordenadas de acordo com a localizacdo e as avaliacdes de usuarios
em um sistema de classificagdo com estrelas. Para solicitar um orgamen-
to, ¢ necessario fazer login ou cadastrar-se.

Apds a solicitagdo do orgamento, o usuario € direcionado para o
“painel do projeto”, onde estardo reunidas as informag¢des de um tnico
projeto. Por meio de um /ink, o usudrio pode compartilhar o painel de
modo que o cliente também possa acompanhar o andamento do projeto.
No painel ¢ possivel comparar as propostas de orcamento — quando
estiverem disponiveis —, contratar e pagar uma grafica orcada e fazer o
envio de artes finais.

Na tela de envio de artes finais, sera possivel fazer download de
gabaritos — arquivos pré-configurados com perfil de cor, marcas de corte
e margens de seguranga — quando estes estiverem disponiveis. Antes de
fazer upload para a plataforma, sera exibido um checklist que ajudara o
usuario a certificar o correto fechamento do arquivo.

Todos os projetos sdo reunidos no Aub “meus projetos”. onde o
usudrio pode gerenciar seus projetos, categorizando-os por cliente, por
campanha, por tipo de projeto, por prazo e por status no andamento. A
partir do Aub também & possivel criar um novo projeto. Essa se tornara a
pagina inicial da plataforma para usuarios cadastrados.

Como foi delimitado na vis@o do produto, as interagdes previstas
neste Projeto de Conclusdo de Curso t€ém como pressuposto a utilizagdo
de um dispositivo desktop. Entende-se que esse € o enfoque estratégico
do Produto Minimamente Viavel que resultara da implementagdo dos
trés ciclos.



66

3.2 DIRETRIZES DE USABILIDADE VISUAL

Paralelamente ao mapeamento de histdrias, foram tragadas as di-
retrizes para o aspecto visual da interface. O objetivo foi estabelecer
alguns fundamentos para que a usabilidade visual fosse considerada na
construgdo do protdtipo.

Primeiro, foram enunciados os principios de design®, que segun-
do Kholmatova (2017, p. 49, traducdo nossa) “sdo diretrizes comparti-
lhadas que capturam a esséncia do que bom design significa para a equi-
pe”. Cada principio, ou conceito, foi associado a um painel visual (Figu-
ras de 25 a 27).

O primeiro principio, criativamente profissional (Figura 25), faz
referéncia direta ao publico do produto. E esperado que a plataforma
transpare¢a confianca e a0 mesmo tempo inspire a descoberta de novas
possibilidades de projetos.

Figura 25 — Painel visual: criativamente profissional

h

confidvel » experimental « inspirador

Fonte: O autor.

O segundo principio, materialmente sutil (Figura 26), diz respeito
ao uso de metaforas visuais que remetam as propriedades fisicas do
papel e de outros materiais da produgdo grafica, que podem ser empe-
nhadas de maneira sobria e significativa para a construcio de personali-
dade, consisténcia e hierarquia visual.

5 Nio confundir com os meta-principios da usabilidade visual.
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Figura 26 — Painel visual: materialmente sutil

personalidade do papel

Materialmente sutil

-

hierarquia com profundidade

Fonte: O autor.

O terceiro principio, focado nos objetivos do usudrio, enuncia a
intengdo da plataforma de ser uma aliada do designer no alcance dos
seus propositos, integrando-se ao seu fluxo de trabalho e melhorando a
sua produtividade.

clareza [ °

I watched the storm,
50 beautiful yet
terrific

am@saj ~

Annual Report

It was going to be
a lonely trip back.

Fonte: O autor.



68

Os principios de design se realizam nas partes constituintes da in-
terface. Essas partes constituintes sdo, em ultima instancia, os elementos
visuais — ferramentas da usabilidade visual (cor, tipografia, layout e
imagem) a partir das quais podem ser construidos os componentes de
interface® (controles e affordances).

Por isso, foram declaradas as diretrizes dos elementos visuais, a
comegar pelo elemento cor (Figura 28).

Figura 28 — Cor

Cores principais

#223085 #1ABAEA

Tons neutros

#EDF1F7 #D8DDE8 #BBC2D3 #515A77 #2F3651 #22263A

Cores secundarias

#00DF93 #FF0057 #FFBCOO

Fonte: O autor.

® Os termos elementos € componentes foram utilizados neste projeto em
substituicdo aos termos “padrdes perceptivos” e “padrdes funcionais”
(KHOLMATOVA, 2017, p. 249), a fim de se evitar conclusdes incongruen-
tes com a ja referida indissociabilidade entre forma e fungao.
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Para a selegdo cromatica principal, foram escolhidas duas cores
analogas: um tom de azul marinho e ciano. A estabilidade do azul con-
trasta com a luminosidade do ciano, fazendo do segundo um forte can-
didato a cor de destaque para botdes e componentes interativos.

Foram escolhidos valores de tons de azul com baixa saturag¢ao pa-
ra compor uma gradacdo de tons neutros. Adicionalmente, foram seleci-
onadas trés cores secundarias com alta luminosidade para que servissem
como codigos comunicacionais na interface do produto: o verde para
acdes positivas; o amarelo para mensagens de alerta; o vermelho para
agoes criticas.

Duas fontes tipograficas foram selecionadas (Figura 29). A pri-
meira, Roboto, escolhida para corpo de texto, com quatro variacdes de
peso (light, regular, medium ¢ black). Os tipos sdo sem serifas e suas
formas bem definidas garantem boa legibilidade em tela.

A outra tipografia selecionada foi a Lato, na sua variagdo de mai-
or peso (black), prevista para cabecalhos, botdes e textos de destaque.
As formas levemente tortas e arredondadas dos tipos tém um visual que
transmite maior personalidade.

Figura 29 — Tipografia: fontes selecionadas

Roboto Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh I
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Lato Black

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Fonte: O autor.
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As duas fontes tém medidas proximas para a altura-x, o que indi-
ca uma boa combinagao (Figura 30). O contraste dos pesos selecionados
reforca a criagdo de hierarquia visual.

Figura 30 — Tipografia: comparagio das fontes Lato e Roboto

X

Altura-x

Altura

Lato black Roboto regular
Fonte: O autor.

Os tamanhos (Figura 31) foram selecionados usando as unidades
relativas de medida tipografica em e rem da linguagem de estilo CSS
(Cascade Style Sheet). Com as medidas relativas, ¢ possivel dimensionar
todos os elementos da interface de acordo com o tamanho de fonte esco-
lhido pelo usuério nas configuragdes do seu navegador. Por padrdo, 1
em e 1 rem equivalem a 16 px.

Para o tipo de corpo de texto, foi definido o tamanho de 1 em.
Como altura da linha, foi selecionado o valor de 1,5 rem (usualmente,
24 px), ou seja, 150% do tamanho do corpo. Para botdes, cabecalhos e
outros possiveis elementos de apoio, foram estabelecidos os tamanhos
0,875 rem (14 px), 1,125 rem (18 px), 1,25 rem (20 px), 1,5 rem (24 px),
2 rem (32 px) e 2,5 rem (40 px).

Figura 31 — Tipografia: tamanhos dos tipos

Paragrafo Roboto Regular Tem H 1 La to 2. 5 rem

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit. In mollis massa nec H2 Lato zrem

neque consequat, quis feugiat libero
pharetra. Suspendisse non massa dui. H3 Lato 1.5rem

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur H4 Lato 1.25rem

adipiscing elit. Duis sodales dui a H5 Lato 1.125rem
venenatis condimentum. H6 ROBOTO BLACK 0.875rem

Fonte: O autor.
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Uma grade para a estruturagdo do /ayout também foi planejada
com base na unidade tipografica de medida relativa rem (Figura 32).

Figura 32 — Layout: espagamentos

0.5rem <«—»

Trem < g

1.5rem < >
2.5rem <« >

drem < >

Fonte: O autor.

Como valores padrdes para margens e espagamentos entre ele-
mentos e componentes da interface, foram estabelecidas as diretrizes de
0,5 rem (8 px), 1 rem (16 px), 1,5 rem (24 px), 2,5 rem (40 px) e 4 rem
(64 px). Dessa maneira, a linha de base da tipografia do corpo de texto
alinha-se com a grade (Figura 33). A adocdo desses valores contribui
para a consisténcia interna no arranjo dos componentes.

Figura 33 — Tipografia: altura de linha

1,5 rem . . . s

arciiMmeaean ot enat ol

Fonte: O autor.
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Para dar forma ao principio “materialmente sutil”, foram deter-
minados como diretrizes de imagem alguns padrdes de elementos inspi-
rados em caracteristicas de papeis.

Figura 34 — Imagem: personalidade do papel

Papel offset Papel vegetal

Fonte: O autor.

A sombra do papel offset e a sobreposi¢ao do papel vegetal sdao
recursos que podem contribuir para a criagdo de hierarquia visual na
interface. Ao mesmo tempo, os estilos escolhidos ajudam a exprimir
significados que sdo relacionados ao tema do produto.

Também foram tragadas diretrizes para o arredondamento de can-
tos de imagens e componentes (Figura 35), objetivando que suavizacio
do impacto visual dos componentes se mantivesse consistente. Foi esta-
belecido o raio de 0,25 rem (4 px).

Figura 35 - Imagem: bordas arredondadas

ro. 7 =0.25rem

Fonte: O autor.
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Assim, as diretrizes de usabilidade visual indicaram elementos
que ajudaram na construgdo do protétipo interativo. Ao fim do relato do
ciclo de projetacdo, os elementos visuais foram especificados no sistema
de design.

3.3 CICLO DE PROJETACAO

Com o mapa de historias de usudrio e as diretrizes de usabilidade
visual, foi possivel dar inicio ao ciclo de projetagdo. No ciclo, foram
cumpridas as etapas de constru¢ao de wireframes, criagao de um proto-
tipo interativo e condugéo de testes de usabilidade.

3.3.1 Wireframes

A técnica de criacdo de wireframes foi utilizada com o objetivo
de estudar possibilidades de layout e arranjo de estruturas da interface.
Com isso, foi possivel iniciar a modelagem de componentes para a cria-
¢do do protétipo interativo. Para alcangar esse objetivo, foram abstraidos
os aspectos visuais do projeto.

Como foi delimitado na visdo do produto e no mapeamento de
historias, a interface ¢ focada na utilizagdo em dispositivos desktop. Por
esse motivo, os wireframes foram estruturados tendo em vista uma tela
de 1920 x 1080 pixels.

O layout foi separado em trés zonas que foram denominadas area
do projeto, area de opgdes e area de detalhes (Figura 36).

Figura 36 — Areas do layout

Area de cpcBes
t-.'.a/__I op
(
<’—-
Areado\

ijd.o [ 7l\r’ea de

detalhes

Fonte: O autor.
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A partir da divisdo da interface em areas, foi possivel fazer o es-
bogo da estrutura geral da plataforma (Figura 37). As trés areas serdo
descritas a seguir.

Figura 37 - Esboco geral da interface

) O C——— —
fr— —_ /e | —|

— _
— ——1

Fonte: O autor.
3.3.1.1 Area do projeto

Na parte superior da area do projeto (Figura 38), o usudrio pode
clicar sobre um botdo para acessar a tela de Login/cadastro. Caso ja
tenha efetuado /ogin, a parte superior apresenta um link para retornar ao
hub “meus projetos” 7. A direita, ¢ possivel conferir status, data e hora
do ultimo salvamento.

Na parte intermediaria da area do projeto, pode-se ver um resumo
das caracteristicas. Ao clicar sobre uma das caracteristicas cuja opgao ja
foi anteriormente selecionada, a tela correspondente a caracteristica ¢é
aberta na area de opgdes.

Na parte inferior, pode-se consultar a estimativa de custos em
tempo real. Ao clicar sobre essa parte, é possivel alterar o modo de
exibicao do custo de unitario para total e vice-versa.

7 Algumas telas referenciadas na descri¢do dos wireframes — como a
de Login/cadastro e o hub — estdo planejadas para o segundo ou terceiro
ciclo de projetagdo. Por esse motivo, elas ndo sdo apresentadas no relatorio.



Figura 38 — Wireframe: area do projeto

Template

75

=
oeo [Ertrar |’ Exerpo cplcadd
Tipo de projeto Revista
hrormacies THuo do projeto FormacBes Mirha revista
Caracteristicas gerais Caracteristicas gerais
Caracteristical  Opgéio escolkida Tragem 3000 unidades
Caracteristica 2 Opgdio escolhida Processo OPRfset
Caracteristica3  Opgdo escokida Formato fechado A5
Carocteristica 4 Opgdo escokhida Ndmero de pagnas 88 pagnas
Caracteristica’s  Opgdo escokhida Encadernacsio Hot mett
Caracteristica & Miolo
Caracteristica 7 Tpo de popel Couché
Caracteristica 8 Gromatra %0 g/
Cores 4/4
Acabamentos Nenhum
Capa
Tipo de papel Couché
Gramatura 150 g/m?
Cores 4/4
Acabamentos Nenhum

Custo estimado unidade v

R$ 000 / un 7

Fonte: O autor.

Custo estimado total »

R$ 12.000,00
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3.3.1.2 Area de opgdes

Figura 39 - Wireframe: Area de opcdes

Nome da caracteristica
(Rec:mmmdados) (Papda'es) (Espgciais)(‘rocbs )(Sdms) Q, BUSCAR
L
opso | Opgto 2 Opgto 3 Opgto 4 opgto 5
Opeo ops20 7 Opcdo & Opc2o 3 Ops20 0
Corrtruar

Fonte: O autor.

O nome da caracteristica que estd sendo escolhida ¢ indicada na
parte superior da area de opgoes (Figura 39). Abaixo, sdo listadas as
categorias, que variam para cada caracteristica.

Na parte intermediaria, ¢ possivel selecionar uma opg¢ao. Ao fazer
isso, um resumo da op¢ao exibido na area de detalhes. Opg¢des marcadas
com um simbolo na parte superior direita sdo recomendadas pela plata-
forma, baseadas nas op¢des selecionadas anteriormente pelo usudrio.

Observando a parte inferior da area, o usudrio tem uma indicago
visual do seu progresso no editor de projeto da plataforma. Ao clicar no
botdo continuar, o usudrio confirma a opgdo selecionada.



77

Foram identificados dois modos principais de exibi¢do: opcdes
com imagem (Figura 39) e apenas texto (Figura 40). O primeiro modo
de exibicdo é mais adequado para formato, encadernagao, tipo de papel
e acabamento; o segundo modo, para processo, nimero de paginas e
gramatura.

Figura 40 — Wireframe: Area de op¢des com apenas texto

[ opemor || ommz || opms IIOPcaMﬂOP-;awI

[ omme |[ opem7 || owms || opms || opmn |

Fonte: O autor.

Além dos modos de exibi¢ao principais, foram projetados modos
de exibigdo alternativos para algumas das caracteristicas (Figura 41).

Figura 41 — Wireframe: Modos de exibi¢ao alternativos

Aternativa para tiragem Atternativa para
| [ | | Fiheras Fformato personalizado
Ertre
— ] Lrgra[ em
— ° o —
I

Aternativa para Formato especid

Estreito
|- 1539
Ferrtageno

[ Hox 2L em ][ Ex 227 em ][ k_!xl’.n’_‘f:m]

Fonte: O autor

No modo de exibi¢ao para a sele¢do de formato especial, o usua-
rio pode escolher uma proporgdo deslizando o ponteiro. Na parte inferi-
or, sdo sugeridos formatos baseados na propor¢éo selecionada.
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3.3.1.3 Area de detalhes

A area de detalhes exibe contetido relevante para a opcao selecio-
nada na area de opgdes. Quando uma opgao ndo esta selecionada, a area
de detalhes exibe dicas da plataforma ou indicagdes gerais sobre a carac-
teristica que esta sendo editada.

Figura 42 - Area de detalhes

Dicas
Offset plana savar
Estabeleca um intervdo se quiser
graficas,
O numero de exemplares interfere
diretamente na escolha do processo
OfFset plana & o processo de
acima de 1000 exemplares. E
compativel com a maioria dos tipos de

Fara tragens acima de 5000
exerrplares, considere a OfFset
rotativa

Fonte: O autor.
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Os wireframes levaram o projeto um passo adiante na materiali-
zacdo das ideias capturadas no diagnostico e processadas no mapeamen-
to de histérias de usuario. Combinando os wireframes com as diretrizes
de usabilidade visual, foi possivel iniciar a criagdo do prototipo interati-
vo do produto.

3.3.2 Protétipo

Entre os objetivos da construgdo de um prototipo interativo estdo
o de testar a usabilidade da interface com potenciais usudrios, ¢ o de
servir como uma ferramenta de comunicagéo entre a area de design e a
de desenvolvimento. Por esse motivo, foi construido um protdtipo de
alta fidelidade para o projeto.

As estruturas criadas no processo de constru¢do de wireframes
podem servir de base para a geracdo dindmica de centenas de variagdes
de telas. Entretanto, a prototipag@o de todas as possibilidades de navega-
¢do, com todas as op¢des de selegdo, seria tecnicamente inviavel. Por-
tanto, o primeiro passo da construgdo do protétipo foi delinear um cena-
rio que contemplasse os pontos de destaque do projeto.

O cenério delineado diz respeito a selecdo de caracteristicas de
uma revista. As caracteristicas dessa revista hipotética sdo: tiragem de 3
mil exemplares; processo de impressdo offset plana; formato fechado
AS; 88 paginas; encadernacao hot melt; papel couché fosco com 90 g/m?
para miolo e 150 g/m? para capa; impressdo a quatro cores de ambos os
lados; e acabamento com refile simples.

Assim, o prototipo construido simulou o processo de selegao das
caracteristicas da revista. Ao todo, foram construidas 31 telas. Como
ferramenta de prototipagem, foi utilizado o software Adobe Xd. Algu-
mas telas sdo apresentadas a seguir (Figuras de 43 a 48).
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Figura 43 - Tela de informagdes

Fonte: O autor.

Na tela de informagdes (Figura 43), o usuario pode inserir deta-
lhes do projeto como titulo, nome da empresa, nome de uma pessoa
responsavel, atribuir a uma campanha e estabelecer um prazo.

Figura 44 - Tela de tiragem

e [ coovm ]
Fonte: O autor.

Na tela de tiragem (Figura 44), o usuario pode especificar uma
quantidade absoluta ou um intervalo para obter sugestdes de quantidades
nas propostas de or¢amento das graficas.
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Figura 45 - Tela de processo de impressao
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Fonte: O autor.

Em “processo de impressao” (Figura 45) sdo feitas sugestdes au-
tomaticas baseadas na tiragem selecionada.
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Figura 46 — Tela de selec@o de formato especial

Formato bechado

Fonte: O autor.

Formatos especiais (Figura 46) podem ser selecionados baseados
em propor¢des. Para cada proporcdo, sdo sugeridos valores de formatos
possiveis.

Figura 47 — Tela de sele¢@o de numero de paginas

Hidmers de piginas 7 Dheas

Fonte: O autor.
Na tela de nimero de paginas (Figura 47), sdo sugeridos nlimeros
multiplos de quatro a fim de adequar o total de paginas as folhas.
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Figura 48 — Tela de selecdo de formatos
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Fonte: O autor.

Na tela de selecdo de formatos (Figura 48), sao exibidos formatos
populares para o tipo de projeto. Um grafico compara o aproveitamento
de papel dos formatos e um quadro simula a imposi¢do das paginas.
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3.3.3 Testes de usabilidade

Apobs o protdtipo construido, foi realizada a etapa final do ciclo
de projetagdo. Nessa etapa, foram conduzidos testes de usabilidade com
trés participantes voluntarios (Quadro 16) que se encaixam nos perfis
das personas do projeto.

Quadro 16 - Perfil dos participantes

Idade Sexo Formagdo Ocupacgio

Participante 1 27 M Design Designer freelancer

Participante 2 25 M Estudante Estudante

Participante 3 24 F  Design Designer em empresa

Fonte: O autor.

Na conducdo dos testes, foi pedido que os participantes realizas-
sem a tarefa de prever o custo total de uma revista personalizada.
Com o feedback dos participantes dos testes, foi possivel observar
algumas inconsisténcias:
e A posicdo da categoria “salvos” ndo ¢ constante, apare-
cendo em ordem diferente em algumas telas;
e O botdo “continuar” e os seletores das opg¢des tém for-
mas muito parecidas, o que confundiu um usuario;
e Segundo um dos usudrios, ndo ficou claro da primeira
vez 0 objetivo da categoria “A-Z";
e A palavra “impressdo” foi considerada pouco precisa pa-
ra descrever a caracteristica “processo de impressao”.

As observagdes feitas nos testes motivaram as alteragdes no pro-
jeto da interface que foram incorporadas no protétipo final do projeto.

A primeira alteragdo proposta envolveu a barra de categorias. A
categoria “A-Z” foi renomeada para “todos” e cada categoria recebeu
um icone (Figura 49).
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Figura 49 — fcones das categorias

< ESPECIAIS []saLvos A3 TODOS
C? POPULARES =2 PERSONALIZAR

¢) RECOMENDADOS

Fonte: O autor.

Para melhorar a consisténcia entre as telas, a categoria “salvos”
foi movida para a lateral direita da barra (Figura 50).

Figura 50 - Alteracdes nas categorias

Categorias antes das alteragoes

Formato fechado

populares | ( eapecisis saven porasaalizs O, BuscaR

om

Categorias apos alteragoes

Formato fechado

P PORULARES O ESPECIAIS  EE PERSONALIZAR Msawvos QO suscan

Fonte: O autor.

Por fim, para diferenciar o botdo “continuar” das opgdes, a sua
forma retangular foi substituida pela de uma “pilula” (Figura 51)

Figura 51 — Alteragdes no botdo continuar

Botao continuar antes Botao continuar depois

Fonte: O autor.
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3.4 ESPECIFICACOES DO SISTEMA DE DESIGN

A partir das diretrizes de usabilidade visual, dos wireframes e do
prototipo interativo, foram reunidos os elementos visuais em um docu-
mento de facil acesso para desenvolvedores. Buscou-se com isso siste-
matizar as especificagdes para a implementagdo do projeto.

Quadro 17 - Especificagdes de cor

Variavel Uso Valor Amostra
$brand-01 Link #labaea .
Opcao selecionada
Botdo ativo
Barra de progresso
Marca
$brand-02 Marca #223085 B
$text-01 Texto de paragrafo #515a77 .
Caracteristica na area de projeto
$ui-01 Plano de fundo da area de detalhes #edfl1f7
$ui-02 Barra divisoria #d8dde8
$ui-03 Botio inativo #bbc2d3
Opgao inativa
$ui-04 Titulo da 4rea de opgdes #37446b .
Titulo da area de detalhes
Caracteristica ativa area de projeto
$ui-05 Plano de fundo da secéo superior da #2f3651 .
area de projeto
Plano de fundo da secdo inferior da
area de projeto
$ui-06 Plano de fundo da area de projeto #22263a .
$color-critical ~ Critico / erro #0057 .
$color-success Sucesso #00df93
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$color-caution Atengdo #£fbc00

Fonte: O autor.

Quadro 18 - Especificagdes de tipografia

Exibicao Especificacoes (CSS)
hl, .hl

Cabecalho 1
Cabecalho 2

Cabecalho 3

Cabecalho 4
Cabecalho 5

CABEGCALHO 6

Font-size: 2.5rem;
Font-family: Lato;
Font-weight: black;
Line-height: 120%;

h2, .h2

Font-size: 2rem,;
Font-family: Lato;
Font-weight: black;
Line-height: 120%;

h3, .h3

Font-size: 1.5rem;
Font-family: Lato;
Font-weight: black;
Line-height: 150%;

h4, .h4

Font-size: 1.25rem;
Font-family: Lato;
Font-weight: black;
Line-height: 150%;

h5, .hS

Font-size: 1.125rem,;
Font-family: Lato;
Font-weight: black;
Line-height: 150%;

H6, .h6

Font-size: 0.875rem,;
Font-family: Roboto;
Font-weight: black;
Line-height: 150%;
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Paragrafo P, -p
Font-size: lem;
Font-family: Roboto;
Font-weight: Regular;
Line-height: 1.5rem;

Quadro 19 — Especificacao de layout

Variavel Uso Valor
$spacing-x1 Margem da area de opgdes 4rem
$spacing-lg Margem da 4rea de detalhes 2.5rem
$spacing-md Margem da 4rea de projeto 1.5rem

Margem da barra de categorias

$spacing-sm Margem colunas da area de opgao Irem
Margem botao de continuar

$spacing-xs Margem de icones 0.5rem

Fonte: O autor.

Quadro 20 — Especificacdo de imagem

o A>
Z
== ~
Icon--buscar Icon-- Icon--todos Icon--
personalizar recomendados
Icon--salvar Icon--especiais Icon—dicas Icon--populares

Fonte: O autor.
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Com as especificacdes estabelecidas, foi possivel demonstrar a
aplicacdo dos elementos visuais em alguns componentes de interface.

Figura 52 - Opgdo com imagem

| r=0.25rem

Tdrem

Shrand-01

12rem

Texto p

Stext-01

Fonte: O autor.
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Figura 53 - Botéo de continuar ativo e inativo

Shrand-01

3rem Continuar

18rem

Sui-03
m
r=1.5rem

Fonte: O autor.
Figura 54 — Opgao apenas texto
Shrand-01

[ ...
I Iwhne

12rem

Texto p
Stext-01

Fonte: O autor



Figura 55 - Area do
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Fonte: O autor.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente Projeto de Conclusdo de Curso teve como objetivo
projetar a interface desktop de um aplicativo web, voltado a profissio-
nais de design grafico, focado no apoio a tomadas de decisdo na area de
produgdo grafica.

Para assegurar a centralidade do usuario no processo, os proble-
mas levantados na justificativa do projeto foram validados em pesquisa
com o publico. O canvas do modelo de negdcio permitiu sintetizar a
visdo do produto caracterizada. A partir do contato com usuarios poten-
ciais, mediante técnicas de coleta de dados, foi possivel identificar mo-
delos de usudrios e necessidades preliminares que orientaram a etapa de
desenvolvimento do projeto.

Os procedimentos adaptados da abordagem Lean UX possibilita-
ram que fosse alcangado o objetivo de planejar a criagdo da interface em
ciclos. Destaca-se, nesse ponto, a importancia da técnica de mapeamento
de historias de usuario. Essa ferramenta mostrou-se efetiva na tarefa de
delimitar o escopo do projeto, a0 mesmo tempo que permitiu conectar
de maneira clara os requisitos com as necessidades dos usudrios. Ao
longo do desenvolvimento do projeto, recorreu-se varias vezes a visuali-
zagdo do mapa em todos os seus niveis.

Declarando-se as diretrizes de usabilidade visual paralelamente
ao mapeamento de historias, foi possivel considerar os meta-principios
do aspecto visual da interface na construgdo do protétipo. Foi abordada
desse modo a indissociabilidade entre forma ¢ fungao, ressaltando-se as
propriedades funcionais das escolhas dos elementos visuais da interface.
Esse processo culminou nas especificagdes dos elementos e componen-
tes do sistema de design.

Ao admitir a predominancia de conteudos e funcionalidades di-
namicas, reativas as escolhas e as a¢des do usuario, tornou-se um grande
desafio a aproximagdo do prototipo da experiéncia real projetada. A
solug@o encontrada foi simular um cenario especifico, com a amplitude
de escolhas reduzida a uma sequéncia de passos lineares que deram
conta das funcionalidades mais importantes de serem demonstradas.
Dessa maneira, cumpriu-se o objetivo do prototipo.

Sendo inviavel a projetagdo de todos os caminhos e variagdes no
fluxo de navegacdo, as limitagdes do prototipo trouxeram também desa-
fios para a realizagdo dos testes de usabilidade. Ainda assim, foi possi-
vel testar a usabilidade da interface com usudrios potenciais, ¢ os testes
contribuiram para o refinamento do projeto.
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Foi previsto que o trabalho contemplaria o relato de apenas um
ciclo de projetagdo completo, em razdo do tempo oferecido para a reali-
zacdo do projeto. Embora a complexidade das necessidades mapeadas
tenha permitido o planejamento de mais dois ciclos até a caracterizacio
de um Produto Minimamente Viavel, considera-se que o conjunto de
funcionalidades projetado atendeu com sucesso os requisitos delimita-
dos no primeiro ciclo.

Assim, conclui-se que os resultados obtidos com o Projeto de
Conclusdo de Curso cumpriram todos os objetivos tragados. O mapa de
historias de usuario, o prototipo interativo e as especificagdes do sistema
de design sdo documentos que indicam o caminho a ser seguido na im-
plementacao e continuidade futura do projeto. A partir do lancamento do
Produto Minimamente Viavel, os dados coletados ajudardo a aprimorar
a proposta de modelo de negocio da plataforma. Com isso, espera-se que
a plataforma contribua para a projetacdo de materiais impressos econo-
micamente viaveis e bem realizados nos seus aspectos técnicos, estético-
formais e de uso.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de pesquisa qualitativa
que contribui para o Projeto de Conclusdo de Curso de Gabriel Grumi-
che Silva, graduando do curso de Design da Universidade Federal de
Santa Catarina. O objetivo do estudo ¢ auxiliar o desenvolvimento de
um produto digital, identificando necessidades e caracteristicas de pos-
siveis grupos de usudrios. O projeto ¢ orientado pela Profa. Dra. Bereni-
ce Santos Gongalves, do Departamento de Expressdo Grafica da Univer-
sidade Federal de Santa Catarina.

A sua participacdo nessa pesquisa ¢ voluntaria, e consistira em
responder verbalmente algumas perguntas. Os dados coletados terdo a
finalidade unica de colaborar com o presente estudo. O estudo nio ofe-
rece nenhum risco ou dano a seus participantes. Sera mantido sigilo em
relacdo ao seu nome e a quaisquer outros dados pessoais que possam
identifica-lo(a). Fotos poderdo ser produzidas com o objetivo de evi-
denciar a realizagdo da pesquisa. A qualquer momento vocé pode retirar
0 seu consentimento, sem qualquer tipo de prejuizo.

Caso tenha alguma davida, entre em contato com Gabriel Grumi-
che Silva por e-mail: g.grumiche@gmail.com; ou por telefone: (48)
99965 8880.

Se estiver de acordo em participar, devera preencher e assinar o
presente Termo, em duas vias.

Grato pela colaboragao,
Gabriel Grumiche Silva
Consentimento do(a) participante

Eu, ,
RG , abaixo assinado, concordo em
participar voluntariamente do estudo realizado pelo estudante de gradu-
acdo Gabriel Grumiche Silva. Fui devidamente informado(a) e esclare-
cido(a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como
0s possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participagao.

Florianépolis,  de de 2018.

Assinatura do(a) participante
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APENDICE B — Roteiros das entrevistas

Questdes para designers

e o

10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.

Nome, sexo, idade, formagao e ocupagao.

Ha quanto tempo vocé trabalha com design?

Para que setores vocé ja prestou servigo?

Vocé pode descrever, passo a passo, o seu fluxo de trabalho?
Que outras atividades vocé desempenha com menor frequéncia?
Que aspectos deixam vocé frustrado no trabalho?

Quais softwares vocé usa?

Quais tipos de materiais impressos vocé ja projetou? E costuma
projetar? Com que regularidade?

Quando esta projetando materiais impressos, como sdo decidi-
dos aspectos relacionados a produgdo grafica?

Mais especificamente, como ¢ feita a escolha do formato? Dos
tipos de papeis e gramaturas? Dos acabamentos?

Essas decisoes sdo tomadas antes, depois ou em paralelo com a
criagdo?

Como sdo descobertas e escolhidas as graficas para envio de or-
¢amento?

Por que canais geralmente as graficas sdo contatadas? Vocé sa-
be quantos or¢amentos geralmente sdo pedidos?

Que problemas vocé ja enfrentou com pedidos de orcamento?
Que fatores contribuem para a escolha da grafica com a qual se
fechara negocio?

Vocé ja teve alguma experiéncia negativa com o servi¢o de uma
grafica? Algum aspecto positivo lhe chamou aten¢ao?

Vocé ja usou um servigo de grafica virtual? Qual € sua opinido
sobre esses servigos?

Questdes para funcionarios de graficas

NN R =

Nome, sexo, idade, formagdo e ocupacio.

Ha quanto tempo vocé trabalha com atividades de impressao?
Quais processos de impressdo sdo realizados pela empresa?
Que tipos de clientes geralmente trabalham com vocés?

Vocé pode descrever, por cima, o fluxo de trabalho da empresa?
Quais softwares vocés utilizam?

Como ¢ feita a divulgacdo da empresa?

Que canais de contato sdo mais utilizados pelos clientes?
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11.
12.

13.

Vocés enviam gabaritos para a criagdo?

. Quais s30 os maiores problemas enfrentados com as artes-

finais?

Como ¢ o fornecimento de papeis e tintas especiais?

A empresa tem, faz parte dos seus planos ou ja teve alguma ex-
periéncia com web-to-print ou e-commerce?

Qual ¢ a sua opinido sobre esses canais de venda digitais?
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APENDICE C — Trechos das entrevistas

Entrevista 1: Designer em entidade paraestatal

Destaque

Trecho da entrevista

Mesma profissional pode
ocupar-se de atividades ope-
racionais e ligadas a gestdo.

Trabalho com toda a parte de comuni-
cagdo, desde acompanhamento de
campanhas de agéncias e aprovagdo de
or¢camento, me envolvendo em todas as
etapas. Faco muitas coisas de design
mesmo, coisas da ponta, como fariam
freelancers. Também como estou junto
da area de negocios acabou fazendo de
tudo, como aprovar fachada, aprovar
coisas de mobiliario, indo para varios
caminhos bem diversos.

Mesma designer pode criar
todo tipo de material impres-
s0, além de pegas para midia
online.

Na minha rotina, trabalho com criag¢do
de materiais de comunicagdo pontuais,
desde cartazes de oferta, faixa, anun-
cios, outdoor, plaquinhas, todos os
tipos de materiais que sdo necessarios.
As vezes precisa de algum post para
facebook, post para instagram. Essas
sdo coisas que fago basicamente todos
os dias.

No dia-a-dia sdo usados os
softwares do pacote Adobe ¢
ferramentas de gestéo.

Uso Illustrator e photoshop. Indesign
muito raramente. Para gestdo, tenho
um planner manual com bullet points.
Tenho usado muito uma ferramenta,
que ¢ uma extensdo do google chrome
de transformar o gmail em um kanban.

Uma mesma pega pode ser
criada para ser impressa em
varias graficas, localizadas
em diferentes regioes.

Temos a sede aqui e 12 coordenadorias
regionais. Agora, a comunicagdo estd
toda centralizada aqui. Eu mando os
arquivos abertos e as regionais procu-
ram grdficas parceiras que eles conhe-
cem.
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Formatos padrdes sdo encon-
trados na internet.

Dependendo do material, busco na
internet tamanhos padroes.

Contato com as graficas em
regides distantes da sede
podem ser intermediados por
outros setores da instituicdo.

Se o fornecedor identificar algum pro-
blema, por exemplo, se fiz um frontlight
que ndo tem a medida padrao, o forne-
cedor vai falar com o coordenador, e o
coordenador vai falar comigo e eu vou
ter que arrumar e enviar de novo.

Séo exigidos trés orgamentos
com graficas.

Centralizamos tudo na comunicag¢do
porque tem toda uma burocracia para
fazer pedido de material. Tem sempre
que tirar trés or¢amentos e fazemos
com o fornecedor mais vantajoso.

A manipulacdo das interfaces
das graficas virtuais por pes-
soas sem familiaridade com
produgdo grafica pode acarre-
tar problemas na impressao.

Trabalhando como freelancer, eu fiz
uma vez um cartdo de visita que foi
impresso em uma grdfica online. Ndo
cheguei a me envolver com a produgdo.
Deu problema, porque eu mandei a arte
e foi a minha cliente que colocou la no
site. Ela ndo entendeu direito a infor-
magdo, e ficou com uma borda branca
na parte da sangra. Ndo sei dizer se o
site era explicativo ou ndo.

Entrevista 2: Assistente de pré-impressio em grafica off-set

Destaque

Trecho da entrevista

Acrobat Pro, PitStop e Core-
IDraw sdo softwares utiliza-
dos por funcionarios.

Tento resolver problemas com a edi¢do
do proprio PDF, pelo Acrobat. Existe
um software que é otimo, o PitStop,
mas aqui ndo utilizamos pois é muito
caro. Usamos também o CorelDraw.

Impressdes digitais lidam
melhor com erros de fecha-
mento de arquivos.

Na maioria das vezes fica por nossa
conta a corre¢do. Isso é muito preocu-
pante com relagdo a offset, porque a
digital gera muito menos problemas
com um arquivo que ndo foi fechado




103

corretamente.

Sao problemas comuns: perfil
de cor, marcas de corte, mar-
gens de seguranca, formatos,
extensdes de arquivos.

O que ¢é mais recorrente aqui é eles ndo
saberem de perfil de cor, ndo saberem
sobre marcas de corte, margens de
seguranca, dificuldade de fechar no
tamanho que a gente informa... Tam-
bém muitas vezes ndo é feito em um
programa especifico de edi¢do e é co-
mum recebermos documentos em word
ou powerpoint.

Falta de habilidade de desig-
ners com produgdo grafica é
uma preocupagio para profis-
sionais graficos.

Ndo sei como é o curso de design grafi-
co da UFSC, mas me preocupa muito
quando chegam pegas com varios erros
basicos que nos temos que resolver.
Tentamos sempre resolver tudo com os
clientes, por e-mail, mas as vezes temos
que refazer tudo e pedir para eles
aprovarem.

Entrevista 3: Designer em agéncia de comunicacio

Destaque

Trecho da entrevista

Designers em agéncias po-
dem ser chefiados por um
diretor de criagdo que inter-
medeia o contato com o cli-
ente e redige o briefing.

Na agéncia sou chamado de diretor de
arte, mas basicamente sou designer.
Acima de mim tem um diretor de cria-
¢do, que aprova tudo e distribui os
trabalhos. Geralmente so o diretor de
criagdo participa das reunioes de brie-
fing, junto com os donos da agéncia.

Os mesmos designers criam
tanto materiais impressos
quanto pecas para publicida-
de online.

Trabalhamos com midia offline e onli-

ne, mas o que mais fazemos é post para
facebook e coisas assim. Fazemos bas-
tante identidade visual também.

Sao usados softwares do
pacote Adobe e sistemas de
gestdo de empresas de publi-

Usamos photoshop, lllustrator e InDe-
sign. Comegamos a usar hd pouco tem-
po um software de gestdo, chamado
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cidade (Publi).

Publi. Também usamos Premiere e
AfterEffects, porque as vezes fazemos
video.

Materiais impressos mais
comuns sdo flyers e folders.

Com rela¢do a material impresso, tra-
balhamos mais com flyer e folder. Essa
semana fizemos arte para outdoor, mas
é mais raro. Na outra agéncia que tra-
balhei, faziamos mais coisas grandes,
como outdoor, porque um dos nossos
principais clientes era um mercado.

Formatos sdo selecionados
com base no contetido e em
trabalhos anteriores.

Geralmente ja vem definido no briefing
o tipo de material que vai ser criado.
Para mim, as vezes fica para decidir o
tamanho, se um flyer é A6 por exemplo.
Quando isso acontece, olho o conteudo
e o que o cliente quer, entdo depende
muito. O conteudo influencia bastante.
Também acontece muito de o cliente ja
ter algo que ele gosta, e nos so temos
que replicar.

Adaptacao de empresas de
comunicagdo as novas midias
gera profissionais com acu-
mulo de fung¢des.

A empresa recentemente demitiu muita
gente, entdo os setores ndo estdo mais
bem definidos. Tem varias pessoas com
multiplas fung¢oes. Varias empresas de
comunica¢do estdo assim, acho que
porque faziam so impresso e estdo se
adaptando. Para publicitarios a coisa
esta complicada, mas para designers eu
sinto que estdo vendo mais valor.
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Entrevista 4: Arte-finalista em grafica off-set e estudante de design

Destaque Trecho da entrevista

E incomodo para o arte- Chega para a gente materiais feitos por
finalista o despreparo dos pessoas que até entendem de editores
responsaveis pela criagdo em  de imagem e de texto, mas que ndo tém
lidarem com aspectos da a capacidade de fazer algo que esteja
producdo grafica. tecnicamente dentro dos pardmetros

que a gente exige para impressao.

E preferivel o envio de arqui-  Para receber os arquivos, damos prefe-
vo PDF fechado. réncia para o PDF fechado, mas rece-
bemos arquivos abertos também.

Alteragdes de formato para Eventualmente a gente acaba fazendo

aproveitamento de papel alteragoes, como o formato para apro-

podem ser feitas na grafica. veitamento de papel.

O software CorelDraw ¢é o Temos o pacote Adobe CS6 e o Corel-

mais adequado do ponto de Draw X-6. O CorelDraw funciona me-

vista da grafica. lhor para nos, em questdo de fidelidade
de medidas.

Podem ser aceitos tipos de A nossa disposicdo temos papel offset,

papeis fora do catdlogo se os  gramatura de 75 a 180, papel Supremo,

clientes os levarem. que ¢ duplex, e papel couché. Também

com papeis coloridos SuperBond. Mas
podemos imprimir em qualquer tipo se
o cliente levar o papel.

Fonte: O Autor.

Entrevista 5: Designer freelancer

Destaque Trecho da entrevista

A freelancer projeta diversos  Ja trabalhei com diagramacdo, midias

materiais impressos e para digitais, banners, placas, identidade
midias digitais. visual, papelaria.... E bem variado.
Orgamento do servigo de Primeiro eu tento entender a demanda
design ¢ calculado pelo tem-  do cliente, para saber se eu posso aten-

po de trabalho e pela capaci-  der ou ndo. Ndo gosto de passar o pre-
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dade de investimento do
cliente.

¢o na hora, porque eu calculo quantas
horas eu vou trabalhar no projeto. De-
pende também de quem é o cliente, de
quanto ele pode investir.

A designer elabora contrato e
apresenta projeto com previ-
sdo de custos antes de fechar
negocio.

O que eu faco é pegar um e-mail e ela-
borar um contrato bem simples com
formas pagamento e as etapas. Eu es-
pecifico tudo em um projeto. Uma coisa
que eu tenho feito é pedir uma porcen-
tagem no inicio do projeto, porque ja
levei muitos calotes e isso funciona
COMO Um compromisso.

Sdo usados os softwares do
pacote Adobe, Trello e Wor-
kana.

Uso lllustrator, Photoshop e InDesign.
Ja tentei usar a agenda do google, mas
ndo me adaptei direito. Uso agenda
fisica. Ja usei o Trello. Algumas empre-
sas pedem para usar o Workana para
acompanhar o projeto.

WhatsApp € o canal principal
de contato inicial com os
clientes.

Geralmente os clientes entram em con-
tato por whatsapp e depois eu tento
formalizar por e-mail. Todas as pessoas
que entram em contato comigo eu envio
algum material que ja tenho feito.

Clientes sdo responsaveis
pelo contato com graficas.

Eu mando as especificagoes para o
cliente e ele cuida do contato com a
grdfica. Se for um cliente daqui, tento
recomendar uma grdfica que confio.

Comunicagdo cliente-
designer e cliente-grafica é
um “telefone sem fio”.

Recentemente um cliente pediu que eu
fizesse duas placas. Ele que acertou
antes com a grdfica e eles que medi-
ram. Acontece que o cliente me passou
as medidas trocadas. Por sorte, antes
de ser impresso, foi percebido isso. Mas
foi pura falta de comunicagdo. Ficou
um telefone sem fio.

Fonte: O Autor.
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Entrevista 6: Designer freelancer e ex arte-finalista

Destaque

Trecho da entrevista

Canais de contato da grafica:
telefone, site (formulario de
or¢amento) e representantes
comerciais na cidade.

O cliente vai para o atendimento, onde
explica a demanda dele e aguarda um
or¢amento. O atendimento pode ser
feito por telefone, da para pedir or¢a-
mento em um _formulario no site, e tém
representantes comerciais na cidade.
Depois de alguns dias, o atendimento
envia um orgamento, acontece a nego-
ciagdo e assim que estd fechado gera
uma ordem de servigo.

Falta de contato da equipe de
criacdo com o cliente cria
problemas na passagem de
informagoes.

Eu era arte-finalista e trabalhava tam-
bém com criacdo. O contato do cliente
era com a pessoa do atendimento, que
ndo entendia nada de criagdo. As vezes
a informagdo chegava na forma de
rascunhos incompreensiveis. A passa-
gem de informacgdo era muito ruim.

Decisdes importantes de
projeto sdo tomadas pela area
de atendimento.

Ja vinha na ordem de servigo todas as
caracteristicas de acabamentos, forma-
tos. A propria pessoa do atendimento
mostrava os catalogos para o cliente e
eles decidiam.

Fonte: O Autor.
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Apéndice D — Resultado do questionario

Quadro 21 - Resultados do questionario
Qual é sua formacio? (1 op¢ao)

Sou designer formado(a) 32%
Sou estudante de design 58%
Nao tenho formagdo na area, mas trabalho com design 9%

Com qual das seguintes categorias vocé mais se identifica? (1 op¢ao)

Designer freelancer 34%
Designer em estudio de design 11%
Designer em agéncia de publicidade 11%
Designer em empresa de outro setor 31%
Outra (defina) 13%

Ha quanto tempo vocé trabalha com design? (1 opcéo)

Mais de 10 anos 4,5%
8 a 10 anos 4,5%
5 a7 anos 16,4%
3 a4 anos 26,9%
1 a2 anos 29,9%
menos de 1 ano 17,9%

Vocé projeta ou ja projetou materiais impressos (folder, flyer, catalo-
go, cartaz, banner, etc.)? (1 opcao)

Sim 91%

Nao 9%

Quais tipos de materiais impressos vocé ja projetou?
(Muiltipla escolha)

Cartdo de visita 75,4%
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Pasta 36,1%
Calendario 29,6%
Envelope 37,7%
Flyer 78,7%
Folder 75,4%
Banner 65,6%
fma de geladeira 16,4%
Adesivo 57,4%
Placa 55,7%
Cardapio 29,5%
Catalogo 34,4%
Revista 50,8%
Bloco de notas 31,1%
Cartaz 77%
Tag 39,3%
Papel timbrado 59%
Lona 21,3%
Convite 62,3%
Cartdo postal 19,7%
Marca pagina 34,4%
Livro 47,5%
Que softwares vocé usa para projetar materiais impressos?

(multipla escolha)

Illustrator 88,5%
InDesign 70,5%
Photoshop 73,8%
CorelDraw 19,7%
GIMP 1,6%
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Marque as situagées que ja aconteceram com vocé
(multipla escolha)

Uma grafica me sugeriu um formato diferente 35,7%
Uma grafica me sugeriu tiragens diferentes 16,1%
Calculei manualmente largura de lombada 41,1%
Calculei manualmente formato para aproveitamento de papel 57,1%
Uma grafica ndo trabalhava com o tipo de papel desejado 64,3%
Uma grafica ndo trabalhava com o acabamento desejado 75%

Na sua opinido quais sido os TRES fatores que mais contribu-
em para a escolha da grafica? (3 opgoes)

Proximidade 29,5%
Custo 83,6%
Atendimento 45,9%
Prazo de entrega 78,7%
Recomendagao 50,8%

Que experiéncia negativa vocé ja teve com uma grifica?

Eu pedir um servigo, eles fazerem outro e dizerem que eu que estava erra-
do. Sendo que tinha provas de que eu estava certo.

Impressdo em tons diferentes

Prazos

Ja tive varias mas uma bem recorrente ¢ que quando pego o refile parece
que os funcionarios s6 ignoram as linhas de corte e fazem como deus
manda no momento.

Material ndo ficou com boa qualidade.

Impressdo errada: falha de impressao, cortes errados, arte fora da localiza-
¢do (deslocada), solicitar offset e fazerem em digital

Material com baixa qualidade
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Atendimento ruim, falta de habilidade técnica, execucdo muito diferente
do solicitado, alto custo para impressdes simples

Corte irregular

- A grafica se comprometer a fazer o servi¢o e depois dizer que nao con-
seguiria cumprir com o prazo combinado;

- A gréfica cobrar por uma corre¢do que foi feita no projeto, mas essa
corregdo ndo ser solicitada, negociada ou mesmo comentada;

- A grafica dizer um valor um servigo por telefone, mas falar outro pesso-
almente.

Ja alteraram o formato definido para um livro que era um trabalho no final
do semestre. Ele deveria ser um formato diferenciado, entre a5 e a4, mas
eles alteraram pra a4 e baguncaram toda a formatag@o. Como eu ja havia

pago e ja havia acabado meu prazo de entrega deixei assim mesmo. ()

Ja aconteceu de errarem o refinamento de cartdes impressos (erraram a
faca).

Ja aconteceu da grafica rodar a maquina com low quality e o material
apresentar uma cor totalmente diferente do arquivo enviado.

Acabamento ruim; atendimento ruim; pessoas que ndo entendem muito de
impressdo atendendo, uma vez um atendente se confundiu na hora de
juntar a frente e o verso de todas as folhas de um livro e ele saiu todo
errado

Atraso, erro no corte da sangria, cores erradas,

Eles errarem a impressdo, colocarem a culpa em mim e nao se disporem a
arrumar

O funcionario me disse que eles conseguiam imprimir em papel preto e na
hora ndo deu de imprimir.

Enviei arquivo com marcas de corte e eles conseguiram errar isso.

2 principais erros que ja foram comum nas minha experiéncias, a fidelida-
de de cor e o regime incorreto msm com marcagdes.

acabamentos errados; impressoes em tamanhos errados; distorgao de co-
res..
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Ao enviar projetos detalhados, a grafica ndo prestava atengéo aos detalhes
especificados

Além de cores sairem muito diferentes, o refilamento é quase sempre mal
feito em varias graficas na proximidade da ufsc

Ma impressao

Pedi se tinham mostruario de papel pra eu escolher o mais adequado para
a peca (no caso, tocar) e me mandaram acessar o site da Suzano Celulose
(fornecedora de papel) e ver no site haha

Qualidade abaixo do esperado

Atendimento grosseiro por ser a unica na cidade que executava o trabalho.

mal impresso, de ponta cabega, faltando paginas, cores nada a ver, baixa
resolugdo (por culpa da impressao)

Prazo de entrega demasiadamente grande, atendimento ruim, pessoas com
falta de vontade de resolver os problemas, falta de materiais

Atendimento ruim, qualidade ruim

Ma qualidade de impressdo (na cor e no corte), atraso na entrega, demora
no atendimento, desconhecido dos atendentes em usar PDF ou EPS, etc

impressdo errada, cores que deixaram muito a desejar

Atendimento ruim e o resultado nao sair como o prometido.

Estourarem prazo e entregarem impressdes com qualidade questionavel
fora de escala de cor

Diferencga (grande) na coloragdo em uma mesma arte.

Problemas na comunicagao

Apagou o arquivo do meu pen drive

O cliente demorar muito tempo para me pagar

Principalmente atraso e cobranga pra impressao teste

Nenhuma, ja tive problema com um tom de verde mas o problema era
meu monitor.

Eles s6 trabalhavam com CDRa

Impressdo manchada, borrada, me entregam impresso em preto e branco,
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atraso na entrega, cor errada depois de amostra fisica, grafica fechou e ndo
avisou que ndo entregaria o pedido.

atraso

Atraso na entrega, ma impressao, desconhecimento técnico, mau atendi-
mento

Vocé ja usou os servicos de uma grafica online? Se sim,
quais?

Printi 27,3%
360imprimir 6,8%
Nunca usei 43,2%
AtualCard 4%

Como vocé avalia a sua experiéncia com a grafica online?

Otima (3)

Boa (2)

Print foi PESSIMA! Odeio. Mandaram tudo errado e nio aceitaram de-
volver dinheiro. A 360 foi muito boa. Qualidade boa e prazo 6timo. Além
do preco 6timo.

Tive problemas em duas ocasides.

Acho o site da Print sensacional.. a forma de realizar o pedido e envio de
arquivos.. Porém, em minha opinido, eles pecam um pouco no acabamen-
to dos materiais (acredito que devido ao volume de demandas que a em-
presa recebe)

O preco ¢ ok, ndo ¢ caaaaaro mas tbm ndo € barato. Da pra achar graficas
- ndo virtuais - com melhores pregos

Moderada

ok

Fonte: O autor.
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Apéndice E — Personas suplementares

Quadro 22 — Persona suplementar I

ANGELA CIELO

Publicitaria, fundadora de agéncia de
publicidade, 41 anos

A agéncia passou por uma remodelagao e esta
mais enxuta. A dire¢do das campanhas ¢ de
Angela, mas a criagdo foi terceirizada para
designers freelancers.

Proficiéncia com tecnologia: Média.

Produtos: PC Windows 10, monitor 227,
iPhone 8.

Tarefas: Gerenciar campanhas; contratar designers; contratar graficas.
Frustracées: Acumulo de fungdes.

Expectativas: Melhorar produtividade; ampliar lucros.

Fonte: O autor.
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Quadro 23 — Persona suplementar II

EDUARDO DUARTE
Estudante de design, 21 anos

E estudante da quarta fase e esta aprendendo a
criar projetos graficos para impressao.

Proficiéncia com tecnologia: Média.

Produtos: Laptop Windows 10 14”; Moto G4.
Tarefas: Criar projetos; aprender sobre papéis, formatos e acabamentos.
Frustragées: Nao sabe onde encontrar informagdes confiaveis.

Expectativas: Experimentar; descobrir possibilidades de projetos.

Fonte: O autor.

Quadro 24 — Persona beneficiada I

CLAUDIA TEDESCO
Cliente de Francisco / dona de uma loja de
roupas, 54 anos

Confia no trabalho de Francisco para a criagdo
de cartazes, etiquetas, sacolas e flyers para sua
pequena loja em um centro comercial.

Proficiéncia com tecnologia: Baixa.
Produtos: Laptop Win 7 147, celular LG K10.

Tarefas: Planejar investimento em comunicago; aprovar propostas do
Francisco; pagar designer e grafica.

Frustragoes: Desperdicio de recursos; materiais com baixa qualidade.

Expectativas: Impactar seu publico; melhorar o ROI da comunicagao.

Fonte: O autor.
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Quadro 25 — Persona beneficiada 11

GILBERTO GUIMARAES

Gerente em grafica off-set/digital, 62 anos

Com ajuda de consultores, implementou canais
digitais de contato ¢ um sistema de CRM na
grafica, que ¢ um tradicional negocio familiar.

Proficiéncia com tecnologia: Média.
Produtos: PC Win 10, monitor 20”; Moto X4.
Tarefas: Gerenciar equipe de atendimento; conquistar clientes.
Frustragoes: Pedidos de or¢amento incompletos; baixa conversao.

Expectativas: Reduzir custo de aquisi¢ao de clientes; fidelizar parcerias

Fonte: O autor.
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