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"Design ndo é apenas o que parece
e o que se sente. Design é como funciona."

"Design is not just what it looks like
and feels like. Design is how it works."

Steve Jobs, 2003






RESUMO

Este relatério tem por objetivo apresentar o processo de
desenvolvimento de uma ferramenta digital para auxiliar na comunicac¢do
interna do laboratério Bridge. Para isso, essa construgdo foi baseada na
utilizacdo de duas abordagens metodologicas, uma proposta por Teixeira,
Benedet ¢ Hoppe (2015) que apoia o projeto no mapeamento, defini¢ao
e priorizacdo de requisitos € a outra proposta por Garrett (2002) que
baseia para toda a estruturagdo das etapas do projeto. Os estudos desse
projeto abordam temas como usabilidade, design de interacdo, design
de informagdo e gestdo de projetos e ao final do desenvolvimento sdo
apresentadas os componentes base aplicados a superficies da ferramenta
estruturada para o laboratdrio.

Palavras-chave: Comunicac¢do interna; Design digital; Usabilidade.






ABSTRACT

This report aims to present the process of developing a digital tool
to aid in the internal communication of the Bridge laboratory. To that end,
this construction was based on the use of two methodological approaches,
a proposal by Teixeira, Benedet and Hoppe (2015) that supports the
project in the mapping, definition and prioritization of requirements
and the other one proposed by Garrett (2002) the structuring of the
project stages. The studies of this project cover topics such as usability,
interaction design, information design and project management, and at
the end of development the basic components applied to the surfaces of
the structured tool for the laboratory are presented.

Keywords: Communication; Design digital; Usability.
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1. INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO AO TEMA

Os beneficios da comunicag¢do interna nas organizagdes sdo cada vez mais
visiveis, tanto para a entidade quanto para as pessoas que a compoe. Uma
comunicagdo corporativa estruturada e organizada amplia a credibilidade
damensagem que estd sendo transmitida, além de permitir um alinhamento
entre 0 que a empresa comunica € o que ela pretende comunicar.

Segundo Mendes (2004), independente do meio, a transparéncia
na comunicac¢do da empresa para com seus empregados € um elemento
crucial para o estreitamento das relagdes empresa-empregado.

Porisso quando bem estruturada, com canais e formatos definidos,
a comunicag¢do interna reforga valores institucionais, aumenta o nivel de
confianga dos servidores e faz com que eles atuem como embaixadores
da instituicdo dentro e fora dela, pois aumenta sua sensagdo de
pertencimento. Porém, ha um fator extremamente importante em relagéo
a comunicagdo que ¢ a centralizagdo da mesma, isso porque, ¢ comum
em empresas com maior numero de funcionarios que essa comunica¢io
se espalhe por inimeras ferramentas, e-mails, planilhas, chats. Essas
ferramentas nem sempre se adaptam a realidade da organizagao,
o que pode causar confusdo e frustracdo entre os colaboradores.

E importante para instituicdes o investimento em uma
comunica¢do interna organizada, concreta, estruturada e personalizada,
que nao apenas fale a lingua da organizag@o, mas que reflita sua postura e
identidade.

“Uma empresa que deseja empregados
comprometidos e engajados com seus objetivos
deve reconhecer a importancia de uma comunicagao
responsavel e comprometida.” MENDES (2004,

pag4.)

A constru¢do de uma comunica¢do mais integrada envolve
diferentes frentes ligadas ao design. Uma ferramenta corporativa traz,
diferente de muitos outros tipos de interface, a obrigatoriedade do uso,
ou seja, 0 usuario ndo usa o sistema por opg¢ao, esse fator tem influéncia
direta na relagio do usuario com a ferramenta. E necesséario que o sistema
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tenha uma interface esteticamente agradavel, usabilidade e funcionalidade
coerentes e que incentive o uso correto da ferramenta, de maneira a integrar
os usudrios e demais envolvidos com a organizacdo de forma eficaz e agil.

Sem os preceitos e habilidades inerentes a atividade do design, a
solugdo desenvolvida tem grandes chances de contar com uma usabilidade
confusa, com informagdes que nio sejam tdo efetivas ou interessantes
para o usuario, ou ainda de uma interface que ndo seja intuitiva ou
adequada ao publico. Por isso, o design é essencial nesse processo,
desde a pesquisa informacional até o estudo e aplicagdo da solucdo.

O desenvolvimento desse projeto esta voltado para o laboratorio
Bridge, um laboratério integrado ao Centro Tecnologico (CTC) da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) que atua na pesquisa e
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas conectando governo e cidaddo
por meio da inovagdo. O laboratério conta hoje com 120 colaboradores e
desenvolve trés grandes projetos nacionais de informatizagdo que ajudam
na qualificacdo da gestdo publica, o e-SUS AB (Atengdo Bésica) e o
SISMOB (Sistema de Monitoramento de Obras) ambos do Ministério
da Satde, e o RNI (Registro Nacional de Implantes) da ANVISA. Este
laboratorio foi escolhido para o desenvolvimento desse projeto, pois
enfrenta dificuldade para com os meios de comunicag¢do com o colaborador.

Por ser uma organizagdo que cresceu muito rapidamente,
a necessidade de comunicacdo e controle de um nimero grande
de colaboradores fez com que a quantidade de ferramentas usadas
para gerir e colaborar com a comunicagdo crescesse também, sendo
essas, muitas vezes, ndo adequadas para a realidade da organizacdo
e como afirma Teixeira (2018), modelos de gestdo requerem
adaptagdes, isso porque além das especificidades de cada contexto,
também existe relacdo entre o porte da empresa e do projeto e dos
tipos de modelo a serem adotados, adaptados e desenvolvidos.

Essa descentralizacdo é ainda agravada pela estrutura fisica,
tendo em vista que os projetos que o laboratorio executa encontram-
se em diferentes andares, uma limitacdo quando se trata de troca
de experiéncias e informagdes. Essas limitagdes acarretam em
problemas dentro da organizagdo, tanto ao nivel dos colaboradores,
que se perdem na quantidade e complexidade de caminhos e meios
pelos quais essa comunicacdo e controle existem, como, em escala
ainda mais crucial e importante, a nivel gerencial e de lideranga. Isso
porque, com os tantos canais e meios de comunicagdo, se perde o
controle do que esta sendo dito e do nivel de alcance das informagdo
transmitida o que torna mais dificil a mensuracdo de indicadores
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e métricas para o mantimento de uma cultura interna engajadora.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um projeto de interface, em nivel de superficie,
para uma ferramenta que auxilie na comunicacdo interna do Laboratdrio
Bridge.

1.2.2 Objetivos Especificos

* Mapear as demandas e a¢des necessarias junto aos colaboradores
do laboratorio para o levantamento de requisitos, a partir de pesquisa;

* Levantar e analisar informagdes de solucdes existentes;

* Transformar as analises resultantes das demandas em requisitos
para a ferramenta;

* Elaborar um plano de agdo para o desenvolvimento;
* Definir a hierarquia e elaborar os wireframes das telas;

* Desenvolver a superficie.

1.3 JUSTIFICATIVAS

A proposta desse projeto de conclusdo de curso foi iniciada com

o interesse de aplicar e expandir os conhecimentos da area adquiridos
durante a graduagdo, tanto a nivel académico quanto na atuag¢do no
mercado de trabalho. Encarando esta como uma boa oportunidade de
alinhar pesquisas na area de design digital com a possibilidade de propor
uma solugdo para um problema real surgiu a ideia de desenvolver um
sistema de integrasse a comunicacdo interna do laboratério Bridge.
O desenvolvimento de um projeto com essa abordagem
enriquece o ambito académico porque baseia-se em métodos de gestdo
de projetos, desenvolvimento de interfaces, principios de usabilidade
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e design de interagdo e de informacdo abordados dentro da graduacdo
de design e os aplica para compor um sistema que seja pensado para
seus usuarios e que colabore com a gestdo interna de uma corporagao.

Além desse motivos, a autora deste projeto é uma colaboradora
do laboratdrio para o qual o projeto sera desenvolvido. Isso tornou-se
um fator contribuinte para a escolha desse tema, visto que assim ha uma
facilidade de imersdo no ambiente, assim como um aprofundamento em
relagcdo ao conhecimento dos problemas.

1.4 METODOLOGIA PROJETUAL

E importante no desenvolvimento de projetos a utilizagio de uma
estruturagdo logica de etapas constituidas por meio de métodos. Para esse
projeto se utilizara uma mistura de duas abordagem metodoldgicas, uma
que visa facilitar a integracao das informagdes levantadas para a definicdo
de requisitos da interface (TEIXEIRA, BENEDET e HOPPE, 2015;
TEIXEIRA, 2018) e outra voltada para o desenvolvimento da interface
digital centrada na experiéncia e interagdo do usuario (GARRETT 2002).

Teixeira, Benedet ¢ Hoppe (2015) defende que uma das etapas
determinantes no desenvolvimento de projetos ¢ definir quais sdo os
requisitos a serem atendidos pela solug@o. Para que isso seja possivel entdo
¢ preciso identificar as necessidades dos usuarios, os recursos disponiveis
no mercado e as solugdes oferecidas pelos concorrentes e similares.

Para atingir esse objetivo a proposta de Teixeira, Benedet e
Hoppe (2015) se divide em vdrios passos que levam a defini¢do de
requisitos. O primeiro, levantamento de dados, engloba pesquisas
sobre o produto a ser desenvolvido e sobre o publico e o mercado a
ser atendido. Aqui, busca-se conhecer as caracteristicas e func¢des do
produto, seus usuarios, as expectativas e interesses da organizagdo
do projeto e as oportunidades e riscos do mercado. Apds a obtencdo
das informagdes, chega-se ao segundo passo que trata da analise de
dados. Nessa etapa utiliza-se ferramentas que possibilitem uma melhor
visualizagdo dos dados levantados, tanto dados de mercado quanto
os dados de publico que serdo utilizados para a criacdo de personas.

No terceiro passo define-se o plano de escopo do projeto que deve
indicar as principais fungdes e conteudos da interface. Nesse passo também
define-se o peso dos perfis das personas baseado em duas variaveis que
devem levar em conta a afinidade do perfil para com o produto e assim, tendo
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as funcionalidades e conteudos juntamente com o peso de cada persona,
determina-seaquioqueéprioridadeparaainterface, osrequisitos doprojeto.

Como apontado anteriormente, o desenvolvimento do projeto
também sera baseado no método proposto por Garrett (2002). Esse defende
que um projeto deve se ater a todas as possiveis interagdes do usudrio,
mapeando-as e caracterizando-as e, sendo assim, o desenvolvimento de
um sistema deve prover, prever e compreender todas as possibilidades
de acdes e etapas para a conclusdo dos objetivos do usudrio.

Para atingir esse objetivo a abordagem ¢ organizada em etapas
de desenvolvimento compostas por cinco planos que sdo nivelados de
abstratos a concretos, sendo os primeiros constituidos pelas caracteristicas
mais abstratas do projeto e os tiltimos trazem ao projeto suas caracteristicas
mais concretas.

Figura 1 - Planos da Metodologia de Garrett
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Fonte: Garrett (2002)

No estagio inicial, ou seja, o mais abstrato, encontra-
se a definicdo das estratégia do projeto onde se define
os objetivos do produto e as necessidades do usudrio.

Na sequéncia estd a definicdo do escopo do projeto. Serdo
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recolhidos, organizados e categorizados todo conteudo pertinente ao
sistema, assim com os requisitos funcionais que sdo, portanto, os tipo de
funcionalidades, paginas, se¢oes ¢ informagdes que o sistema apresentara.

O nivel seguinte, de estrutura, envolve-se o design de interacdo e
a arquitetura da informagdo. E na arquitetura que se definira os fluxos de
macro e micro intera¢do, mapeando, prevendo e sugerindo os possiveis
caminhos feitos pelo usuario, podendo assim definir as formas de didlogo
entre o usuario e o sistema. Na quarta etapa ¢ constituido o esqueleto
das paginas do sistema, inicia-se aqui os testes e prototipag¢do de baixa
fidelidade das telas, onde a organizacdo e disposi¢do das informacdes
na interface sdo definidas. No plano seguinte, da superficie, o mais
concreto, havera a prototipacdo em alta fidelidade do sistema onde serdo
constituidos os detalhes, refinamentos ¢ acabamentos das informacgdes
visuais e interativas.

1.5 DELIMITACAO

\

Este projeto delimita-se aos temas ligados a gestdo de
projetos e desenvolvimento de interface digital, orientando-se
especificamente para a elaboragdo de uma ferramenta digital para
a comunicagdo interna no laboratério Bridge. Os esforcos deste
trabalho estdo focados na comunicagdo interna do laboratério para
com seus colaboradores, facilitando a dindmica entre informagdes que
precisam ser compartilhadas entre os departamentos da instituigdo.

O plano prévio deste trabalho intenta-se em levantar os
requisitos para o desenvolvimento de uma ferramenta digital para
uso do laboratorio e o projeto de superficie da ferramenta, levando
em consideragdo a usabilidade e as necessidades do usuario.

1.6 ESTRUTURACAO

O desenvolvimento desse trabalho esta estruturado conforme sero
apresentados os capitulos, seus principais topicos e suas relagdes a seguir:

* Capitulo 1 — Introdugdo: tem como fungao inserir o leitor no
contexto do projeto. Estdo presentes nele: contextualizagcdo ao tema,
objetivos geral e especificos, justificativa, metodologia projetual,
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delimitacdo do trabalho e estrutura;

* Capitulo 2 — Fundamentacdo Teorica: refere-se ao embasamento
tedrico que abrange os temas centrais do trabalho, conceitos sobre Design
de Informagdo, Gestdo de Projetos, Design de Interacdo e Usabilidade.
Esse topico tem por objetivo legitimar o desenvolvimento do projeto de
modo conceitual;

* Capitulo 3 — Metodologia: sdo apresentadas as formas como
o projeto vem sendo desenvolvido relatando seus procedimentos
metodologicos para iniciagdo do projeto;e Elaborar um plano de agdo
para o desenvolvimento;

* Capitulo 4 — Resultados: relatorio referente aos resultados
obtidos;

* Capitulo 5 — Consideragdes finais: descri¢do dos aprendizados,
ganhos e perdas no decorrer do desenvolvimento do projeto.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 DESIGN DE INFORMACAO

De acordo com Correia (2009) o design de informagdo ¢ um campo
de especialidade do design grafico recente e por essa razao sua delimitacao
e defini¢@o ainda gera discussdes, mas a defini¢do dada pela Sociedade
Brasileira de Design da Informagdo - SBDI consegue conectar todos os
assuntos pertinentes a essa area, sendo ela:

“Design da informag¢do ¢ uma area do design
grafico que objetiva equacionar os aspectos
sintaticos, semanticos e pragmaticos que
envolvem os sistemas de informagdo por meio
da contextualizacdo, planejamento, produgdo e
interface grafica da informacdo junto ao publico-
alvo. O principio basico ¢ otimizar o processo de
aquisicao de informacao efetivado nos sistemas de
comunicagdo analogicos e digitais” (SBDI, 2010).

Segundo Wilbur e Burke (apud OLIVEIRA; JORENTE
2015) o design de informagdo quanto disciplina preocupa-
se primordialmente em estabelecer uma comunicagdo eficiente
da informagdo, e isto implica na responsabilidade de que
o conteudo seja correto e objetivo em sua apresentacao.

Segundo Jacobson (2000) a preocupacdo com o design de
informacdo ¢ necessaria porque as pessoas sdao, em muitos casos,
produtoras e consumidoras de informag@o e isso se torna ainda mais
perceptivel nos cendrio atual, onde as tecnologias e midias de comunicagao
realcam os lacos entres aqueles que geram e recebem informagdes e por
isso, a necessidade de se preocupar em reduzir a carga informacional
das pessoas, mantendo apenas o que for relevante, segmentado e
levando contetidos pertinentes para suas devidas publico.
Primeiramente, para Dick, Gongalves e Vitorino (2017), é preciso que
o design de informagdo permita ao individuo buscar, encontrar, acessar
e recuperar aquilo que ele deseja. E essas necessidades abrangem
em todos os produtos que envolvem o design de informagdo ¢ estdo
presentes no dia a dia das pessoas, desde de bulas de medicamentos que
precisam ser legiveis para seus varios publicos, até informagdes de siste
devidamente estruturadas e fluxos de navegacdo de sistemas digitais que
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contribuam para a eficiéncia e a eficacia da tarefa. Isso porque, a partir
do primeiro contato o usuario ja analisa a informagfo e avalia se esta ¢
adequada para suas necessidades e isso faz com que a forma com que a
informac@o ¢ apresentada seja crucial para que o usuario a compreenda.

A apresentagdo inadequada da informacdo, segundo Frascara
(apud DICK, GONCALVES e VITORINO 2017), ou uma contextualizagdo
indevida pode distorcer o significado da mensagem, fazendo assim com
que o usudrio avalie a informacdo obtida de forma inadequada e assim
tome decisoes equivocadas induzido pelas distor¢des causadas pelas ma
organizacdo da informacdo.

2.2 GESTAO DE PROJETOS

O Project Management Institute - PMI define gestdo de projetos
como “a aplicagdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e
técnicas as atividades do projeto a fim de atender aos seus requisitos.”
ou seja, aplicar conhecimentos, habilidades e técnicas para a
execucdo de projetos de forma efetiva e eficaz. O gerenciamento
de projeto é uma competéncia estratégica para organizacdes,
pois sune resultados de projetos e objetivos internos e externos.
O PMI apresenta cinco grupos de processo, sdo eles: Iniciacdo,
Planejamento, Execugdo, Monitoramento ¢ Controle ¢ Encerramento.
Para que haja uma gesto de projetos plena, varios conhecimentos devem
ser gerenciados de forma integrada. Teixeira (2017) defende que organizar
ideia e informagdes de forma visual é super importante para o processo
projetual ja que nosso cérebro reconhece padrdes, principalmente os
visuais, de forma mais rdpida e assim promover a visualizacdo de
resultados sobre o andamento do projeto ajuda nosso cérebro a gerenciar
as atividades.

“A visualizagdo da informagdo ¢é pré-requisito
para tomada de decisdo em qualquer projeto ou
empreitada.” (TEIXEIRA 2018, pag. 91)

’

E importante salientar porém que, quando se fala

de informacdo, estd se falando de dados ja processados e
organizados, que tenham capacidade de gerar o efeito de informar.
Os dados por si s, sem a leitura e apresentacdo adequadas,

podem ter efeito contrario e colaboram para uma tomada de decisdo

r

aleatéria. Por isso, ¢ importante garantir que as ferramentas e
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recursos usados na comunicagdo, tenham propdsito claro e especifico.
Sobre a comunica¢do da informacao, vale destacar também, que é
necessario controlar e planejar o fluxo das informagdes, para o sucesso da
influéncia dessas informagdes natomadade decisdo. (CHAVES etal.2010).
Por isso ¢ importante estabelecer uma comunicac¢do ativa em
todos os setores da corporagdo, para garantir a continua integragdo dos
gestores e colaboradores.

Para que exista uma correta compreenséo, sugere-
se utilizar uma estratégia proativa de comunicagao,
o gerente deve estudar qual ou quais meios deverdo
ser utilizados para a equipe. O planejamento das
comunicagdes ¢ o processo de determinar as
necessidades de informagao das partes interessadas
no projeto e definir uma abordagem de comunicacdo

(PML, 2013).

Quando a comunicagdo precisa ser aplicada como
ferramenta no gerenciamento de projetos, 0 seu processo
apresenta desafios especificos e deve ser ajustado as caracteristicas
proprias do ambiente organizacional (CHAVES et al. 2010).

As corporagdes sdo diferentes e tem necessidades e dinamicas
distintas, logo, o processo de comunicagao deve ser adequado e estruturado
de acordo com a realidade da organizagdo que ele sera inserido. Terribili
Filho (2010) afirma que gerenciar a comunicagdo ¢ divulgar o que esta
sendo feito, gerir o que esta sendo falado e o que esta sendo documentado,
constituindo-se assim, em alicerce de uma boa gestdo do projeto.

2.3 DESIGN DE INTERACAO

Segundo Passos (2010) a interagdo € fator central da constituigdo
do fenémeno humano, pois o contato com os elementos da natureza e
o relacionamento com semelhantes sdo necessidades intrinsecas ao
homem, que, dessa forma, busca conhecimento e satisfaz anseios
afetivos. Essa busca por conhecimento nos levou a uma época
em que a interagdo se ocorre muito através de interfaces digitais,
tornando produtos digitais obrigatérios no cotidianos das pessoas.

Preece, Sharp e Rogers (2002) definem que o design
de interacdo ocupa-se em criar experiéncias que favorecam
a relacdo humano-miquina conseguindo entender a forma
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como as pessoas trabalham, interagem e se comunicam.

A atividades de design entdo comegam pelo entendimento das
necessidades e vontades do usuario, além do conhecimento das dores
e ganhos referentes ao produto. A partir das informagdes adquiridas
por meio desses conhecimentos sdo criados os produtos, com suas
formas e contetidos definidos. Segundo Cooper, Reimann ¢ Cronin
(2007) o diferencial do design de interagdo estd na exploragdo da
forma como o usuario se comporta. E preciso imaginar, criar cenérios
e possibilidades sobre a forma como o usudrio ird se comportar
diante da interface para se desenvolver um produto adequado.

Segundo Preece, Sharp e Rogers (2002), as atividades basicas
envolvidas no processo de design de interagdo sdo:

1. Identificar necessidades e estabelecer requisitos.
2. Desenvolver um design alternativo que preencha esses requisitos.

3. Construir versdes interativas dos designs, de maneira que
possam ser comunicados e analisados.

4. Avaliar o que estd sendo construido durante o processo.

Existem muitos produtos que sdo projetados apenas para a tarefa
e ndo para o humano que ira executa-la o que pode fazé-los eficazes para
a tarefa, mas prejudiciais para quem os utiliza. O objetivo de design
de interagcdo, para Preece, Sharp e Rogers (2002) redirecionar essa
preocupagao, trazendo a usabilidade para dentro do processo de design,
ou seja, desenvolver produtos interativos que sejam faceis, agradaveis
de utilizar e eficazes, ndo s6 para a fungdo, mas principalmente na
perspectiva do usuario.

2.4 USABILIDADE

Deacordocom Nielsene Loranger (2007) ausabilidade éumatributo
de qualidade relacionado a facilidade do uso de algo, ou seja, a usabilidade
esta relacionada com a velocidade com a qual os usudrios aprendem a usar
algo, o quao eficientes eles sdo ao usa-lo, se esse algo aprendido € possivel
de ser lembrado, seu grau de propensao a erros e o quio agradavel é usa-lo.

Cybis, Betiol e Faust (2007) dizem que a usabilidade ndo ¢ uma
qualidade intrinseca de um sistema, mas que depende de um acordo entre
as caracteristicas de sua interface e as caracteristicas de seus usuarios
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ao buscarem determinados objetivos em determinadas situagdes de uso,
por isso, a esséncia da usabilidade ¢ o acordo entre interface, usuario,
tarefa e ambiente, sendo ela entdo uma composi¢do flexivel entre
aspectos objetivos, envolvendo a produtividade na interagdo e subjetivos,
ligados ao prazer do usuario em sua experiéncia com o sistema.
Esses aspectos, segundo Preece, Rogers e Sharp (2002)
se diferem em relagdo ao modo como sdo operacionalizadas,
ou seja, como podem ser atingidas e por quais meios.
Os aspectos subjetivos estdo vinculados a experiéncia
do usudrio que se preocupa em desenvolver sistemas que sejam
satisfatorios, agradaveis, divertidos, interessantes, Uteis, motivadores,
esteticamente apreciaveis, incentivadores de criatividade, compensadores
e emocionalmente adequados, pois as metas de experiéncia do
usudrio ocupam-se com como O usudrio se sentird na interagdo com
o sistema. J& as metas de usabilidade preocupam-se com critérios
especificos, que estdo mais relacionados a objetividade e eficacia
ao usar o sistema do que com o prazer do usuario ao utiliza-lo.
Para a constru¢gio de um sistema com usabilidade,
segundo Cybis, Betiol e Faust (2007), é necessaria analise dos seus
componentes em relacdo a seus contextos de uso e a participacdo
do usuario nas decisdes de projeto da interface, porém, existem guias
de recomendagdes propostas por diversos autores a partir dos quais se
pode facilitar o estabelecimento da usabilidade na relagdo usudrio-
interface, sendo estas estabelecidas por critérios, principios e heuristicas.
Para tanto Nielsen, em 1994, propde um conjunto de dez
qualidades de base para uma interface, chamadas de heuristicas de
usabilidade, sendo elas:

1. Visibilidade do estado do sistema;
. Mapeamento entre o sistema e o mundo real;
. Liberdade e controle ao usuario;

. Consisténcia e padroes;

2

3

4

5. Prevencéo de erros;
6. Reconhecer ao invés de lembrar;
7. Flexibilidade e eficiéncia de uso;
8. Design estético e minimalista;

9.Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e recuperar erros;
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10. Informacdes de ajuda e documentagao.

Ja Shneiderman, 1998, estabelece oito “regras de ouro” que
abrangem projetos de didlogo entre humanos e computadores. Sdo elas:

1. Perseguir a consisténcia;

2. Fornecer atalhos;

3. Apresentar feedbacks informativos;

4. Dialogos que indiquem términos de agao;
5. Fornecer prevengao e tratamento de erros;
6. Permitir a reversao de agdes;

7. Fornecer controle e iniciativa ao usuario;
8. Reduzir a carga de memoria de trabalho.

Para Krug (2014) o principio primordial em relagdo a
usabilidade é ndo fazer o usudrio pensar, isso significa que a interface
deve ser auto-explicativa, o usuario deve entender o que ¢ como
usa-la sem necessitar de muito esfor¢o ou conhecimento prévio ou
avancado para tal, pois, segundo Memoria (2006), um dos principios
que devem ser seguidos por quem desenvolve produtos centrados
no usuario € que eles nunca estdo errados, ¢ importante lembrar
sempre que quem tem dificuldade na utilizagdo de determinado
produto, ndo tem culpa, a responsabilidade estd em quem o projetou.

E importante salientar que essas recomendagdes nio devem ser
vistas como regras que precisam ser seguidas a risca, mas € necessario
sempre entender os motivos que pelos quais elas foram escritas. Segundo
Memoria (2006) a usabilidade ndo pode ser vista como uma ciéncia
limitadora da criatividade e sim como uma aliada para que o resultado
final seja bem-sucedido e para isso deve ser pensada a partir das
primeiras etapas do projeto, pois interfaces faceis de serem usadas trazem
inimeros beneficios, tanto para o usuario quanto para o desenvolvedor.

Cybis, Betiol e Faust (2007) explicam que uma boa relagdo da
interface com os usuarios faz com que eles se sintam mais confiantes e
satisfeitos e que paraempresas que utilizam softwares paraalgumaatividade
interna, uma interface facil de utilizar possibilita maior produtividade,
reducdo do tempo de de adaptagdo, entre outras vantagens. Por outro lado,
interfaces que dificultam ou mesmo impedem o uso do sistema, ndo s
aborrecem os usuarios como sdo motivo de frustragdo e perda de autoestima.
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Segundo Nielsen e Loranger (2007) ndo ¢ mais suficiente o
discurso que defende o desejo de projetar para os clientes, a aplicacdo
e priorizagdo da usabilidade ¢ fundamental para qualquer projeto de
interface, pois a expectativa das pessoas em relagdo a aplicagdes digitais
cresceram junto com a expansdo e disseminacdo das ferramentas, entéo,
se a interface proporcionar ao usudrio uma experiéncia agradavel as
chances dele voltar a utiliza-la sdo grandes.



32

3. METODO

3.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

A partir da definicdo dos temas centrais e dos objetivos do
projeto, foi realizada uma pesquisa bibliografica. Essa pesquisa
utiliza como base tedrica diferentes autores e abordagens para
fundamentar e estruturar as decisdes tomadas no decorrer do projeto.

Foram abordados os temas: design de informacgfo, gestdo
de projetos, usabilidade e design de interacdo, foram pesquisados
entdo defini¢des, critérios, regras e heuristicas de diferentes autores.

Como ja exposto, para o inicio do desenvolvimento do projeto
foi escolhido o método de Teixeira, Benedet ¢ Hoppe (2015) que propde
um passo-a-passo para transformar pesquisa informacional em requisitos
de projeto.

3.2 LEVANTAMENTO DE INFORMACOES INICIAIS

O primeiro dos passos propostos por Teixeira, Benedet e
Hoppe (2015) ¢ o levantamento de dados. Nesse passo, busca-
se conhecer as caracteristicas e fungdes do produto a ser
desenvolvido e sobre o publico e mercado a serem atendidos.

Para cumprir esse levantamento de dados foi elaborado um
plano de agdo que mapeou 0Ss processos necessarios para a pesquisa
informacional, sendo eles:

» Entrevista com colaboradores: com a entrevista busca-se
identificar os elementos de facilitam e os que dificultam a comunicagdo
organizacional atualmente.

* Levantamento de contetdos: serdo levantados os contetidos
e informagdes que sdo veiculadas hoje no laboratorio. Tais conteudos
serdo avaliados quanto a pertinéncia dentro do que a ferramenta pretende
abranger.

* Pesquisa de solucdes e recursos digitais: levantamento sobre
diferentes solugdes e recursos digitais usadas para comunicagio interna
em outras empresas, para avaliar qual se adequa mais as necessidades do
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laboratorio.

3.2.1 Entrevistas com colaboradores

Para investigar os problemas, dores e desejos dos colaboradores
do laboratério e possibilitar o desenvolvimento de um produto centrado
nas necessidades dos usuarios, foram realizadas entrevistas com o
apoio de um roteiro, com o objetivo de obter visdes de diferentes
perfis de colaboradores acerca das agdes de comunicag¢do dentro do
laboratorio, possibilitando assim uma comparagao entre tais perspectivas.

Os colaboradores entrevistados foram selecionados levando
em consideragdo a personalidade, cargo e o tipo de projetos que
estd envolvido. O agendamento das entrevistas foi feito de acordo
com a disponibilidade de cada colaborador selecionado e foram
feitas nas salas de reunido do laboratorio, para as entrevistas fossem
realizadas de forma segura, com menos interrupcdes € com maior
sigilo. A proximidade da autora com os colaboradores, por estagiar no
laboratério, ajudou a instaurar um clima agradavel e estabelecer uma
relacdo de confianca o que prescreveu uma conversa mais informal.

Cabe ressaltar que, primeiramente, todos os colaboradores foram
assegurados da confidencialidade da entrevista assim como o que ela
abordaria e com que propoésito estava sendo feita. Foram construidos
dois modelos de entrevistas um para ser aplicado com os gestores e
colaboradores da equipe da gestdo e outro para ser aplicado com os demais
colaboradores. Os dois modelos contavam com uma segmentagao de dois
blocos, sendo o primeiro bloco de perguntas comuns aos dois modelos.
O segundo bloco contava com perguntas mais especificas e exigiam
pensamento critico e opinido em meio profissional e pessoal acerca do tema.

A intengdo do primeiro bloco de perguntas era coletar
informagdes que trouxessem um pouco do perfil de cada colaborador,
caracteristicas pessoais e informacgdes que ajudassem a entender as
caracteristicas dos usudrios, para uma posterior criacdo de personas.O
segundo bloco no entanto tinha por objetivo entender a visdo dos
colaboradores e do gestores em relagdo a comunicagdo gestdo-colaborador.

As perguntas feitas para o gestores tinham a inteng¢do de mapear
as demandas da comunicagdo interna no laboratorio, os esforcos feitos
para alcancar esse objetivo. Ja no roteiro para os demais colaboradores,
as perguntas especificas tinham como foco uma avaliacdo das agdes para
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a comunicagdo interna realizadas pelo laboratorio, as necessidades da
comunicag¢do e o quanto essa impacta no engajamento de cada colaborador.

3.2.2 Levantamento de conteudos

Para auxiliar na tomada de decisdo em relagdo a qual tipo de
ferramenta de comunicag¢do interna seria adequado propor para o
laboratério era preciso saber que tipo de informagdo atraia o interesse
dos colaboradores e gestores, por isso, durante a aplicagdo das entrevistas
descritas no topico anterior (3.2.1) esse tema foi abordado. Para isso, foi
levantado para a entrevista uma lista com as informagdes veiculadas hoje
pelo laboratério e por qual ferramentas cada uma delas era veiculada.

A partir dai foi pedido aos colaboradores que apontassem
qual dos tipos de informa¢des e conteidos despertava neles maior
interesse e que eles consideravam mais relevante para seu dia a
dia e para a realizacdo de suas atividades. Foi pedido também
para que os colaboradores dessem sugestdes de outros tipos de
conteidos que poderiam ser veiculados e como as ferramentas
utilizadas hoje para comunica¢do poderiam ser melhor utilizadas.

Ja para os gestores a abordagem foi um pouco diferente.
Para eles as perguntas referente a lista de conteudos veiculados
e ferramentas utilizadas tinham por objetivo saber porqué da
escolha de cada ferramenta e se a forma como elas vém sendo
utilizadas estd de acordo com os objetivos da comunicacdo interna.

Apbds as entrevistas as respostas foram comparadas e
os conteudos e ferramentas foram catalogados em ordem de
interesse e importancia elencados pelo colaboradores e gestores.

Essa catalogagdo serd util durante a definicdo de requisitos de
conteudos e funcionalidades da ferramenta, pois trard um direcionamento
em relacdo a que tipo de informacdo abordar e também ajudara na
hierarquia de conteudos.

3.2.3 Pesquisa de solucdes e recursos digitais

Em relagdo ao estudo de mercado proposto no primeiro passo do
método foi feita uma pesquisa sobre solugdes e recursos digitais existentes
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que auxiliam na comunicagdo interna das empresas, organizagdes e afins.

Essa pesquisa foi feita principalmente com buscas na internet
por ferramentas de endomarketing digital que auxiliam as organizagdes
na troca de informagdes e contetidos e na comunicagdo interna no geral.

Também foram levadas em consideragdo pesquisas
feitas com diretores e especialistas que apontam  quais
ferramentas sdo mais adequadas para o futuro das organizagdes.

Apés as pesquisas os dados levantados foram armazenados
e analisados para melhor perceber quais das ferramentas encontradas
melhor atenderia as necessidades promovidas pelos usudrios.

3.3 ANALISE DE DADOS

O segundo passo proposto pelo método de Teixeira (2015) € aanalise
de dados. Aqui utilizam-se ferramentas que possibilitem uma melhor
visualizagdo das informacdes levantadas na etapa anterior. As ferramentas
escolhidas para fomentar essa analise foram selecionadas levando em
conta critérios de adequacao ao tipo de analise que se mostrava necessaria.

Para o plano de ago dessa etapa do projeto foram escolhidas as
seguintes ferramentas:

* Personas: com a claboragdo das personas busca-se melhor
entender as caracteristicas e necessidades dos colaboradores do
Laboratorio, construindo perfis que englobam as caracteristicas mais
relevantes.

¢ Peso das personas: pretende-se aqui avaliar quais dos perfis
criados tém maior peso e, consequentemente, maior influéncia sobre o
produto a ser desenvolvido.

¢ SWOT: com essa ferramenta pretende-se entender os requisitos
possiveis de fazer parte do escopo do projeto e os que dependem de
fatores externos.

* Planilha comparativa para solucdes e recursos existentes:
com essa ferramenta busca-se comparar as solugdes e recursos existentes
no mercado para saber, qual melhor se encaixa nas necessidades do
Laboratorio.
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3.4 PLANO DE ESCOPO

O objetivo desse plano ¢ transformar as informagdes da primeira
etapa do projeto em requisitos, que servem para determinar os conteudos
e funcionalidades que serdo desdobradas em recursos para a interface.

Para o plano de agdo dessa etapa serdo foram escolhidas as
seguintes ferramentas:

¢ Analise de similares: pretende-se aqui compreender e determinar
as diretrizes possiveis para solucdo, tendo uma ideia de como elas sdo
aplicadas e como estdo satisfazendo as necessidades do seus publicos.

e Planilha comparativa de similares: a aplicagdo dessa
ferramenta objetiva compilar as funcionalidades e contetidos encontrados
na analise de similares para facilitar a visualizagdo e compreensdo deles.

* Requisitos de projeto: essa definicdo de requisitos sera feita
com usando como norte o peso das personas.

3.5 PLANO DE ESTRUTURA

Esse plano tem por objetivo determinar a forma de interacdo e
disposi¢do dos requisitos funcionais e de conteudo definidos no plano
anterior. Para esse projeto o plano de accdo elaborado para essa etapa
foi descrevé-la em dois niveis, baseada nos requisitos de contetidos e
funcionais determinados na etapa anterior.

* Fluxo macro: tem por objetivo determinar uma visdo ampla da
ferramenta que mostre os mddulos do sistema de uma maneira ampla,
mostrando os principais acessos.

* Fluxo micro: o intuito dessa fluxo ¢ mapear de forma detalhada
e precisa as interagdes e acdes de cada moédulo, especificando suas
conteudos e funcionalidades.

3.6 PLANO DE ESQUELETO

O objetivo desse plano € a construcdo e arranjo da parte estrutural
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das telas, e define a navegagdo, que permitira ao usudrio encontrar
informagdes e realizar tarefas a partir da arquitetura da informacdo
definida no plano anterior. O plano de agdo dessa etapa foi divido em
duas frentes:

* Pesquisa de referéncias: essa pesquisa tem por objetivo
perceber as interfaces utilizadas pelos colaboradores do Laboratério, para
fazer uma leitura das estruturas que lhes sdo familiares.

e Wireframes: o desenvolvimento dos wireframes tem o intuito
de sugerir de forma simplificada a estrutura base e o fluxo de navegacdo
entre as telas.

3.7 PLANO DE SUPERFICIE

Esse plano tem o intuito de definir aspectos do design sensorial
e sua relagio de comunicagio com o usuario. E aqui que se traduz
visualmente todos os dados e informag¢des mapeados e colhidos durante o
projeto. Para isso, o plano de acdo dessa etapa conta com:

* Definicio das diretrizes visuais: aqui busca-se definir as
diretrizes que caracterizam o projeto. Dentro dessas diretrizes estdo a
tipografia usada, a paleta de cores e o estilo visual geral da ferramenta
desenvolvida.

* Desenvolvimento das superficies: aqui se faz a prototipagdo
em alta fidelidade do sistema onde serdo constituidos os detalhes,
refinamentos e acabamentos das informagdes visuais ¢ interativas.
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4. RESULTADOS

4.1 ESCOLHA DO TEMA

O tema escolhido ja era uma necessidade que o nucleo de

design do Laboratério, ao qual a autora pertence, havia percebido.

No inicio do semestre 2017.2 foi conversado com o orientador

desse projeto, Julio Monteiro Teixeira, acerca do possivel tema, para obter

sugestdes e direcionamentos. A partir dessa conversa o tema foi refinado e

definidoparaestarrealmentedeacordocomarealidadedoLaboratorioBridge.

Acrescentando o desejo de fazer um projeto real e pelo fato da

autora estagiar no Laboratdrio, o que facilitaria o aceite e os contatos

necessarios para o desenvolvimento do projeto o recorte do trabalho foi
definido.

4.2 ACEITE DO LABORATORIO

O aceite do laboratério se deu pelo contato com o professor
coordenador do Bridge, Raul Sidnei Wazlawick, no qual se explicou como
¢ o funcionamento do PCC do Curso de Graduag@o em Design da UFSC,
falando sobre o fluxo do PCC1 E PCC2. Foi entdo solicitado o envio
de um documento como as defini¢des do objetivo geral e especificos do
projeto, para que o aceite fosse discutido pelo conselho do Laboratorio.

Esse documento foi enviado ao professor coordenador dia 28 de
agosto de 2017 e a resposta acerca do aceite foi enviada dia 31 do mesmo
més e ano. Foi entdo produzido formulario de Aceite de Parceria entre
a empresa ¢ 0 académico de PCC o mesmo assinado pela autora e pelo
coordenador dando inicio ao desenvolvimento do projeto.

43 ANALISE DE DADOS

4.3.1 Registro e analise das entrevistas
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As entrevistas foram transcritas e entdo passaram por um processo
de compilagdo de respostas. Nessa compilacgdo as respostas foram reunidas
paraaidentificagdo derepeti¢des e padrdes existentes. Esses padroes foram
transformados em tdépicos e divididos em trés categorias principais que
abordavam os pontos positivos e problemas que deveriam ser trabalhados.
As entrevistas com os gestores seguiram o mesmo processo de compilagao.

A partir dai os tdpicos resultantes das entrevistas com os
colaboradores e com os gestores foram comparados com o intuito de
confirmar as informagdes, procurando diferencas entre as respostas e
resultando em linhas de pesquisa e requisitos para melhorar a comunicagao
gestdo-colaborador dentro do Laboratorio.

4.3.2 Personas

“Persona ¢ uma ferramenta utilizada no design que
busca descrever de forma mais eficiente o piblico-
alvo” (PAZMINO, 2015).

Acriagdodepersonaséumaformabastanteutilderepresentaropublico
do projeto a ser desenvolvido isso porque ela possibilita a caracterizagdo
desse publico para uma melhor proximidade na compreensdo de seus
objetivos, personalidade e necessidades contempladas pelo projeto.

Essa ferramenta baseia-se nos resultados obtidos nas entrevistas
e cria, utilizando-se de valores empaticos, perfis padronizados dos
usuarios do produto, para que se imagine como esse usudrios irdo
interagir e reagir com o projeto. Ou seja, ela ajuda a direcionar o
pensamento e decisdes do projetista para a satisfacdo de seu publico.

Apartirdacomparacdodedadosentreasentrevistadoscolaboradores
e gestores foram desenvolvidas personas, como sugere Teixeira (2015),
com o intuito de melhor dimensionar os resultados obtidos pelas
entrevistas e descrever de forma mais eficiente o publico que sera atendido
caracterizando suas necessidades e intensificar suas vontades e habilidades.

Para o desenvolvimento desse projeto serdo considerados trés
perfis de personas.

4.3.2.1 Persona A
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A primeira, intitulada “Persona A” caracteriza um perfil mais sério
em relacdo aos colaboradores do laboratério, trata-se de uma pessoa
formada em Ciéncia da computagdo, é colaboradora a 3 ano e meio, sendo
1 e meio como bolsista e 2 como CLT e atua no cargo de Analista. A
seguir estd o perfil completo dessa persona, dividido em descri¢do do
perfil e em perguntas que permeia suas caracteristicas pessoais e dentro
do laboratorio também.

Figura 2 - Perfil persona A.
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Fonte: A autora.
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Observando o perfil da Persona A, nomeada como Marisa, € possivel
perceber que trata-se de uma pessoa que tem um bom conhecimento sobre
o laboratdrio. Percebe-se com sua personalidade que ¢ uma colaboradora
engajada, que gosta de trabalhar e que “veste a camisa” do laboratorio.

Suas dores estdo na falta de troca de experiéncias dentro do
laboratorio e do acompanhamento dos resultados do seu projeto e do
laboratoério como um todo e ela gostaria de mais feedbacks sobre seu
trabalho e de se sentir mais pertencente ao laboratdrio.

4.3.2.2 Persona B

A segunda, intitulada “Persona B” caracteriza um perfil mais
jovem, ele é bolsista do laboratdrio a 8 meses, atua no cargo de tester e
esta na 5" fase de Sistemas da informagao. A seguir esta o perfil, seguindo
a mesma logica de constru¢do do perfil da persona anterior.



Figura 3 - Perfil persona B
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Fonte: A autora.
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Observando o perfil da Persona B, nomeada de Leonardo, ¢

possivel perceber que trata-se de um colaborador que quer se preparar
para o mercado de trabalho e que se sente bem com o contexto
descontraido do laboratério. Percebe-se com sua personalidade
que é uma pessoa que gosta de aprender e que gosta de pessoas
que estejam dispostas a contribuir para seu crescimento intelectual.

Suas dores estdo na estrutura fisica do laboratério que ¢ muito
segmentada e que impossibilita o convivio com todos e ele gostaria de
adquirir experiéncias para ingressar na vida profissional, de aprender mais
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sobre e com as demais areas do laboratorio e de saber da sua importancia

dentro do laboratoério.

4.3.2.3 Persona C

Aterceirapersonaintitulada“Persona C” estaa4 anosno laboratorio,
trabalha com Gestao de pessoas e ¢ formado em Administragdo. Abaixo

esta o perfil da “Persona C”.

Figura 4 - Perfil persona C
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Observando o perfil da Persona C, chamada de Bernardo, é
possivel perceber que trata-se de um colaborador que quer se preparar
para o mercado de trabalho e que se sente bem com o contexto
descontraido do laboratorio. Percebe-se com sua personalidade
que ¢ uma pessoa que gosta de aprender e que gosta de pessoas
que estejam dispostas a contribuir para seu crescimento intelectual.

Suas dores estdo concentradas em trazer mais transparéncia
quanto as informacdes que circulam pelo laboratorio, em entender a
forma de comunicacdo dos colaboradores e assim conseguir engaja-los e
também gostaria de fazer parte de um crescimento colaborativo.

4.3.3 Peso das personas

Segundo a proposta de Teixeira (2015), para calcular o
peso do perfil das personas, € necessario, primeiramente definir
as varidveis que integraram o cdalculo deste peso. Essas varidveis
ajudardo a avaliar qual o nivel de relagdo entre a persona e o produto
proposto. As variaveis e quantidade de pontuacdo s@o determinadas
pelos responsaveis pelo projeto e para definir o peso sdo calculadas
as notas de cada persona em relacdo a cada uma das variaveis.

Para identificar quais das personas desenvolvidas tém maior
relevancia para os objetivos do projeto, foi calculado o peso de cada
uma delas. Para tanto foram determinadas duas variaveis, sendo elas a
representatividade da persona frente os colaboradores do Laboratorio e
o engajamento dele para com o compartilhamento e atividades propostas
pelo Laboratorio.
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Figura 5 - Matriz de peso das personas
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Fonte: A autora.

4.3.4 SWOT

A andalise SWOT ¢ um instrumento utilizado para composigéo
de planejamento estratégico. Ela consiste em colher dados
importantes sobre o ambiente interno, representados como forgas
e fraquezas e externos, oportunidades e ameagas, da empresa
para a qual se projeta. (CHIAVENATO e SAPIRO, 2003).

Nela sdo avaliados os pontos positivos e negativos
percebidos, tanto na colocacdo da empresa internamente, quanto
em seu posicionamento no mercado € no mundo. Por ser uma
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ferramenta simples, pode ser utilizada para diferentes tipos de analise
de cenarios, desde empresas muito pequenas até multinacionais.

Porém para o desenvolvimento deste projeto necessitava-se de
uma ferramenta que estivesse voltada apenas para o ambito interno da
institui¢do, jaquetrata-se deumprojeto voltadounicamente paraessa frente.
Por isso, foi sugerido pelo orientador deste trabalho que a estruturagdo
da analise SWOT fosse modificada para comportar essa necessidade.

Nessa nova estruturacdo as forgas e fraquezas que permeariam
0 ambito interno da corporagdo permanecem com essa premissa, porém
sdo vistas com o intuito de salientar as dores e ganhos das personas que a
ferramentaaserdesenvolvidanestetrabalhopodesolucionarouimpulsionar.

J& as oportunidade e ameagas que estariam vinculadas ao &mbito
externo da corporacdo, nessa nova estruturagao estdo vinculadas ao nivel
interno, tendo relagdo com as dores e ganhos que precisam de algum
outro tipo de pratica ou cultura organizacional para serem resolvidas e
que por isso ndo podem depender apenas da ferramenta que sera proposta.

A analise desenvolvida nesta etapa do projeto tem por
intencdo avaliar em quais niveis das dores e ganhos percebidos pelas
entrevistas e consequentemente pelas personas a ferramenta a ser
proposta poderia resolver ou impulsionar alguma solu¢do ou pratica e
quais niveis ndo poderiam depender apenas da atuac¢do da ferramenta.

Figura 6 - Aplicagdo da ferramenta de analise SWOT.
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Fonte: A autora.
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Apds o desenvolvimento dessa analise nos moldes da nova
estrutura foi possivel perceber em quais dores e ganhos a proposta
de ferramenta a ser desenvolvida nesse projeto poderia atuar.

ComoépercebidonafiguraXXaferramentasepropdeadesenvolver
fun¢des e mecanismos que intensifiquem, auxiliem ou resolvam os ganhos
dispostos nos quadros de forcas e as dores do quadro de fraquezas.

Porém, em relacdo aos quadros de oportunidades e ameagas,
podem ser desenvolvidos modulos e fungdes que ajudem na visibilidade
dos colaboradores, porém mesmo para esse dor e principalmente para as
demais dispostas nesses quadros, sdo necessarias agdes de modificacdo e
reestruturacdo da cultura do laboratorio e que por isso, ndo poderdo ser
abrangidas pela proposta desse PCC.

4.3.5 Planilha comparativa de solucdes e recursos existentes

Para a andlise dos dados obtidos com a pesquisa de solugdes e
recursos digitais existentes no mercado, feita na etapa de levantamento
de dados iniciais, optou-se por elaborar uma planilha comparativa.

Essa planilha tem por intuito facilitar a visualizagdo
sobre qual das solu¢des encontradas na pesquisa melhor atende as
necessidades do laboratério, necessidades essas determinadas pelas
personas e delimitadas pela analise SWOT descrita no topico anterior.

A figura 3 mostra o quadro feito pra essa comparagdo, na lateral
estdo as forgas e fraquezas do laboratorio e na parte superior nome das
solugdes e recursos encontradas na pesquisa de mercado. A partir dai
¢ feita a comparacdo de quais das forgas e fraquezas sdo enaltecidas e
sanadas, respectivamente, pelas caracteristicas das solugdes em questao.
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Figura 7 - Planilha comparativa de solugdes e recursos existentes.

Mural T Rede social Mewalett
E-malls Intranet corpoeativa | eorporativa *
Integrar, pertencer a0
labarat firin X X X
Froporcionas Lam cresci-
menito codaborativg x x x
Comminacag S0 s fvem K
Mailise ra trasnpardneia x X
Tirang x X }(
Traca & interstda entre
i oolaboradores X X
Cantralizacic de
o T e @ angunegs x x
Melais vicibilidade 20
ciolaboradon x x

Fonte: A autora.

Apartir da comparacdo que essa analise propoe foi possivel perceber
que a ferramenta digital de comunicagdo interna encontrada na pesquisa
que mais se adequa as necessidades dos colaboradores do laboratdrio
¢ uma rede social corporativa, isso porque ela tem como caracteristica
suportar varias midias incorporadas sendo entendida como a combinagdo
de canais tradicionais como e-mails, intranet e tv corporativa por exemplo.

Por ser uma ferramenta que promove o dinamismo
para com os colaboradores ela favorece o engajamento, pois
se pode explorar numa ferramenta como essa uma diversidade
de formatos como publicacdes em videos e imagens, tornando
as informagdes mais atrativas e a interacdo mais efetiva.

Alémdisso, as redes sociais corporativas possibilitam mensuragao
de resultados e interacdo, além de possibilitar a integracdo com outros
sistemas o que a torna ainda melhor para a centralizagdo de informacdes.

4.4 PLANO DE ESCOPO
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4.4.1 Analise de similares

Essa analise busca conhecer propostas similares a ideia do projeto
em execucdo para que conhecendo essas propostas possa-se entender
o contexto nos quais elas sdo aplicadas, mensurando seus pontos
positivos e negativos, mapeando suas funcionalidades e contetidos de
forma a ajudar a idealizar possibilidades para a ferramenta proposta.

Aqui serdo analisadas solucdes digitais que foram levantadas
a partir dos objetivos do projeto, sendo elas ferramentas que visam
compartilhamento de ideias, informagdes e arquivos. Dentre as solugdes
analisadas estdo programas ja utilizados dentro do Laboratério para
auxiliar na comunicag¢do interna, sendo eles o Google Drive e o Slack
e duas redes sociais populares e que permitem o compartilhamento de
contetidos como o projeto propde, sendo elas o Facebook e o Twitter.

Cabe salientar que nenhuma das ferramentas analisadas é
concorrente ou se enquadra totalmente na proposta desse projeto, mas por se
tratar deumarede social corporativaseuuso € interno e seudesenvolvimento
adaptado para a necessidade da corporagdo que a possui, logo, ndo foi
possivel conseguir acesso a nenhuma rede social corporativa de fato.

Porém, os softwares, redes sociais e programas escolhidos vao
de encontro com os objetivos do projeto e com o perfil das personas que a
solugdo devera atender e por isso foram julgadas pertinentes e de grande
valia para integrar essa analise.

4.4.1.1 Google Drive

O Google Drive ¢ um dos varios servico oferecidos
pela  Google. Muito popular, trata-se de disco virtual que
permite o armazenamento de arquivos em nuvem € possui
aplicativos para sincronizagdo tanto mobile quanto desktop.

Sendo uma ferramenta indicada para uso tanto pessoal quanto
corporativo ela permite que os arquivos nele armazenados sejam
compartilhadosatravésdacontado Google,podemdecidircomqual ouquais
pessoas eles serdo compartilhados e qual nivel de permissao de alteragéo
de cada uma delas, variando entre visualizagdo, edi¢do ou comentarios.

Essa ferramenta foi escolhida para integrar essa analise porque,
além de fazer parte do conjunto de ferramentas utilizadas no Laboratério,
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sua fun¢do engloba muito do que o projeto aqui desenvolvido propde,
promovendo o compartilhamento de arquivos e materiais entre os
colaboradores.

Figura 8 - Analise de similares I
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O que pode ser imitado?

Armazenamento de arquivos

Estrutura das telas

Iconografia

Dinamismo na importac3o de arquivos
Organizagdo e agrupamento das informaces

Fonte: A autora.

4.4.1.2 Slack

O Slack é um software de comunicagdo de equipes que
tem por intuito ajudar empresas a melhorarem sua comunica¢do
interna, reduzindo a necessidade de troca de e-mails e agilizando
a comunicacdo entre os colaboradores de uma corporacdo, isso
porque seu uso abrange funcionalidades similares as de um chat
permitindo também chamadas de video, suporte a canais, conversas
privadas, além de possibilidades para customizacdo e integracao.

Assim como o Google Drive, o Slack foi escolhido por, além
de ja fazer parte do quadro de ferramentas utilizadas para auxiliar na
comunica¢do interna no Laboratorio, ele é a ferramenta mais apreciada
e utilizada pelos colaboradores. Suas funcionalidades e caracteristicas
propde diretrizes que esse projeto compartilha como integracio,
dinamismo e descontragdo na troca ¢ conversa entre os colaboradores.



Figura 9 - Anélise de similares II

ddancarinm

01. Login em um "workspace”

02. Login com e-mail e senha pessoal

03. Visualizacio de conversas lateral

04. Dropdown com opgdes para configuraces
gerais (perfil, lavout, status...)

05. Criagio de canais privados e publicos
06. Search geral (pessoas, conteudos,
arquivos...)

07. Conversas privadas

08. Reacts a mensagens

09. Edigdo (por tempo limitado)

10. Exclusio

11. Pré-visualizagdo no envio de imagens

. Adic3o de plugins

. Chamadas privadas

- Mensagem de boas-vindas personalizada
. Detalhamento da conversa

. Mencionar pessoas

17. Compartilhamento de linhas de codigo.
imagens e documentos

18. Exclusio do histérico de conversa depois de
um determinado periodo

52

Thers's recr 46 the awsruson in dasarinm
R S, P

Contedados

01. Nome de grupos personalizados pelo usuario
criador

02. Status com emojis

03. Identificacdo dos vsuario online

04. Timer para notificacdes

05. Lista de usudrios mais ativos n0s canais

06. Lista de usuarios possiveis para conversa
07. Identificacio dos usuarios por
nomes/apelidos

08. Possibilidade de notificar todos os usuarios
do workplace

09. Pré-visualizagio no carregamento de fotos e
videos

10. Exclusio do histérico de conversa depois de
um determinado periodo

11. Adicionar status de perfil

12. Fotos de perfil

13 Favoritar canais e conversas

14. Versdo browser e aplicativo

O que pode ser imitado?
Busca por apelido
Grupos

Search geral

Status para perfil

Fonte: A autora.
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4.4.1.3 Facebook

Trata-se de umarede social que possibilita ao usuério criar diferentes
tipos de perfis ou paginas e interagir com outras pessoas que também estao
conectadas a essa rede. Sendo uma das redes sociais de maior adesdo no
mundo, elafoiescolhidaparaintegraressaanalise por suapopularidade, mas
também por ter funcionalidades interessantes que podem contribuir para
insights na elaborag@o dos requisitos do projeto aqui em desenvolvimento.

Nele ¢ possivel trocar mensagens instantdneas, compartilhar
contetdos, postagens e reagir a elas. Além dessas fungdes ele também
possibilita a criacdo de grupos de interesse e compartilhamento de
diversos formatos de midia e arquivos.
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Figura 10 - Analise de similares III
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17. Chat

18. Salvar publicacio para depois
19. Notificar aniversarios

O que pode ser imitado?

Estilo da iconografia

Comunicacio com o usuirio
Organizaciol/estruturacio do feed
Pop-ups fixos

Marcagdo e notificacio de atividades
Dindmica de eventos

Fonte: A autora.

4.4.1.4 Twitter
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O Twitter é uma rede social que permite aos usuarios
enviar e receber atualizagdes pessoais de outros usuarios. Essas
atualizagdes tem numero limitado de caracteres e, geralmente,
tem por caracteristica um compartilhamento de acontecimentos
em tempo real. Esses posts, chamados de tweets, sdo exibidos no
feed dos seguidores e também no perfil pessoal de cada usuario. O
servico € gratuito e possibilita uso em smartphones através de apps.

Essa rede foi escolhida para integrar essa analise, por se tratar
de uma ferramenta muito utilizada e também pelo teor instantaneo que
ela carrega, permitindo também uma classificacdo de assuntos mais
comentados no momentos, funcionalidade que pode ser interessante para
o produto que esta sendo desenvolvido aqui.

Figura 11 - Analise de similares IV

01. Cadastrar 01. Login e senha

02. Publicar 02. Feed com publicaces dos seguidores
03. Mencionar amigos pelo @ 03. Perfil

04. Retuittar 04. Visualizar perfil dos seguidores

05. Seguir 05. Compartilhar microtextos

06. Compartilhar diversos formatos de midias 06. Publicagdes mais imediatas

07. Publicar fotos em extensdo 07. Trend topics

08. Agrupamento de assuntos pelo uso de

“hashtag =~

O que pode ser imitado?

Uso de hashtags para agrupamento de assuntos
Uso de hashtags para divulgacio da cultura
Ranking de assuntos mais comentados

Fonte: A autora.
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4.4.2 Planilha comparativa

Foram compilados em uma planilha as funcionalidades encontradas
na analise de similares. Essa disposi¢do de informagdo objetiva trazer
mais rapida e visualmente as caracteristicas encontradas na analise
com o intuito de auxiliar na determinacdo dos requisitos de conteudo e
funcionais da rede social corporativa.

Figura 12 - Planilha comparativa de conteudos e funcionalidades

Funcionalidades/ Google Drive Slack Facebook Twitter
Contendos

Login

Cadazro

Motificagio de interagio

Parfil com informagdes pessoais

Foto de parfil

Favoritar'szlvar publicagdes

Pezguizz garal
Compartilhar diversas midias
Faed de publicagdes

Troca de arquives

Marcarmencionar usuarie

Grupo: por interesses

MMenu Lateral

Uz ds foones

Motificagio de aniversario

Diestague pars
SSURTOS ArqUiv0s recommentes

Flaacts para postzgens

Intesragio com outras
farramentas

Pré-vimualizagio de contendos
postados/enviados

Timer para reenvio de
notificagio

Identificagio de nsuarios online

Calendario de eventoz

Escolha para forma de
visualizagio do conteudo

Fonte: A autora.
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4.4.3 Objetivo do produto

Uma rede social ¢ um servico de comunicagdo via internet, que tem
por objetivo integrar e facilitar as relagdes entre pessoas com conexdes
reais ou interesses em comum. S3o ferramentas capazes de agregar
diversos tipos de contetidos e executar uma compilagdo de varios servigos.

Sendo assim, uma rede social corporativa cumpre a mesma
func¢do, porém dentro do ambiente corporativo. Pode-se classifica-
la com uma ferramenta estratégica que visa auxiliar a comunicacio
interna das empresas. Dentre suas caracteristicas estdo a disseminacio
mais agil de informagdes, o ideal de um ambiente colaborativo
de trabalho, a facilidade de troca de aprendizado para quem a
integra, além da possibilidade de compartilhamento de arquivos.

Dentro da  estrutura  organizacional percebida no
Laboratorio Bridge, de acordo com as personas e a vivéncia,
o objetivo da ferramenta ¢ aproximar os colaboradores quanto
a troca de experiéncias e informagdes de uma maneira geral.

A ferramenta centralizara os outros recursos utilizados para essa
troca de informagdes oferecendo um maior dinamismo e, por centraliza-
los, diminuird os ruidos e inconsisténcias diagnosticados. Criara grupos de
interesse que facilitardo o contato de colaboradores que tem curiosidade
pelas mesmas areas de estudos, mas que tem um contato dificultado
pelo distanciamento fisico, visto que o Laboratdrio se divide em trés
andares. Possibilitara evidenciar, sem excesso de notificagdes, pesquisas,
arquivos e informagdes que precisam ser percebidas pelos colaboradores.
Permitira a integragdo com outras ferramentas que ja foram aderidas
pelos colaboradores ¢ ja fazem parte do seu dia a dia, como o Slack.

Tal solugdo também podera trazer aos gestores o beneficio de
mensurar ¢ diagnosticar possiveis problemas em como as informagdes
sdo transmitidas, visto o teor digital da solugdo, além da centralizagdo
dos processos que ja sdo realizados em ambiente digital, mas que estdo
espalhados em varias ferramentas distintas.

4.4.4 Requisitos de projeto

Para dar forma ao Plano de Escopo, sdo usadas as personas para
definir o peso dos requisitos de interface. Segundo a proposta de Teixeira
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(2018), as personas avaliam a importancia de cada um dos itens, numa
escala de 0 a 5. As notas atribuidas por cada persona sdo multiplicadas
pelo seu peso, a somatoéria das notas atribuidas a cada requisito resultam
na pontuagdo desses. Esta pontuacdo define o peso do requisito dentro
do projeto e esses serdo desdobrados em fungdes e conteudos, sendo
hierarquizados e recebendo o tratamento devido, de acordo com seu nivel
de importancia e valor para o publico.

Figura 13 - Peso dos requisitos de projeto

REQUISITO
DE PROJETO @ @ @ ToTAL
x20 ¥15 X0

ustmntar  seraio di -

tencamenio & a possilnhdads 5 5 5 2“5
de mtegragio do colaborador 1M} | Th | 30
Fartaleser a ol intems ,ﬂ_ 5 5 135
Hi | Th 30
Ll!in'ulu.r_u_erﬂuiﬂnenbueu
i Y ow| Y o| P ow| 170
" comhecimeninede 5 a A 184
srpariincing 100 | 80 | 24
N vearsias 3 3 4 129
&0 45 24
comuscesio ntena 2 a0 2 30 4 24 24
|mmmma;:wn 4 w0 3 as 4 o 149
Coniralizar infoemagfies 3 Fil | 144
&0 &0 24

Fonte: A autora.

Sintetizando todo o levantamento de dados e conteudos até aqui e
levando-se em conta a hierarquizagdo determinada pelas personas, define-
se o0s seguintes requisitos funcionais e de conteudo:



Figura 14 - Hierarquia dos requisitos de contetdos e funcionalidades
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Aumentar 3 sensagio Feed de noticias; Compartilhar, editar, | 17
de pertencimento & a Pearfil pazsoal; excluir posts,
possibilidade de Possiblidade de falar | arquives.
infegracico do com todos oz outres
colaborador colaboradores.
Faortalecer 2 cultura Identidade vizual da Prevaléncia de cores, | 17
mferna farramenta baseadz nas | lustragdes,
caracteristicas esteticas | linguagem = formas
& contendes ja usadas pela cultura
veiculados pela cultura | interna;
mterna
Proporcionar a2 troca de | Grupos com pessoas de | Adicionar, aditar & ¥
conhecimanto o de diferantes equipes com | excluir posts;
experigncias 2 meama funcdo; Pazguizar zobra
azzuntos;
Fixar publicagdes;
Salvar publicagdes;
Criagio de aventos
qua sajam de
interssse do grupo
Estimular o Pop-ups & cards que Link direto para 4"
engajamento & o deem enfazs as pesquIzas;

laboratdnic.

colaborativismo nas pesguizaz 2 zpdes Comentar, reagir,
agdes e atrvidades promovidas pelo SUZETIr.
dentro do laboratorio labaratério;
Pasma exclusiva para
parcerias e eventos do
proprio lab.
Instantaneidads ao Praticidada na Uzo de tags; 5
repasse de mformagdes | postagam no feed da Anexar arquivos da
noticias diferentes midias a0
post (foto, vidso,
gif);
Criagio de aventos da
interssze do
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Centralizar Lista de atividades; Adicionar, editar e &
mformagdes Notificagdes; exclur tarefas;
Agendsz. HNotificar o nsndrio
zobre esaas
altarapdes;
HNotificar o nsndrio
zobre posts
importantes faitos
nos modulos da rede;
Adicionar, aditar e
axcluir reqnides na
azenda.
Praticidade 2o Lista com todes oz Pré-visualizar, fazer v
encontrar e arquivos e deseripdo e | download, comentar,
compartilhar arquives | segmentagio dos curtir.
mesmes.
Galena de fote com
fotoz dos aventos &
fotos mstitucionars.
Mansurar o aleance da | Dashboard com Grificos interativos; | §°
comunicagio interna indicadores de acesso e | Filtros;
relevincia de dos Busea;
conteddos publicados.

Fonte: A autora.

Ja que o escopo do projeto se trata de um MVP (Minimum
Viable Product - Minimo produto viavel), os requisitos com pontuacgio
mais baixa, ou seja, com menor prioridade, ndo serdo abordados nem
desenvolvidos para essa entrega.

4.5 PLANO DE ESTRUTURA

7

Antes da apresentacdo dos fluxos ¢é preciso salientar, para
entendimento do plano, que a construgdo da estrutura tem por objetivo
descrever apenas o fluxo do sistema aqui desenvolvido, ou seja, se
propde a apresentar as interacdes a o agrupamento de funcionalidades
e contetidos. A disposi¢do deles na superficie ndo estd sendo levada em
consideracdo, pois essa questdo s sera abordada no proximo passo do
projeto, que foi desenvolvido de forma linear.

4.5.1 Fluxo Macro
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O esquema, observado na figura 8, corresponde ao fluxo macro do
projeto. Ele tem por inicio a tela de login e em seguida apresenta, além
do campo de busca, que permeia todo o sistema, as principais paginas do
sistema.

Figura 15 - Desenho do Fluxo Macro

“ - Faed do atiidades R

L4 |
Confipurar Publicapbes Seiburn
pafil dhoes Codaba N
Poprug di Linta di outros
dreulgacha colatn
Evandos | Publicagdes |
Aiguivs | G |

Publicagbes

Acenis agenda
wabeas

Aniversinos

Fonte: A autora

A primeira tela é a de “login”, esse feito pelo Google, que

¢ a ferramenta dos e-mails institucionais no laboratério. Apds o

login, em seu primeiro acesso apenas, o usudrio se depara com a

tela de “configuracdo de perfil”, onde ele preenchera informacdes

como: foto de perfil, nome, display name, horario de presencga

no laboratério, entre outras informacdes pessoais e profissionais.

Ap6s essa configuragdo ser salva, o usudrio é direcionado para o

“feed de atividades” onde lhe serdo apresentadas as publicagdes de outros

usuario, pop-ups de divulgacdo de agdes e atividades do laboratorio,
eventos, grupos, arquivos compartilhados, agenda e e-mails.
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Nessa pagina também o usudrio tera acesso a outra das paginas
principais do sistema, o “perfil”’. Nela ele encontrara as informagdes
cedidas no cadastro inicial, assim como suas proprias publicagdes, a lista
de bridgers, os grupos ao qual pertence e as publicagdes favoritadas.

O componente de busca ndo ¢ uma funcionalidade
atribuida a um segmento da ferramenta, entio ele estard disposto
fixamente e abrangera todas as areas do sistema, ou seja, sua busca
deve trazer resultado referente a todas as paginas e segmentacdes.

Assim como a busca, as notificacdes da rede, ndo pertencem
exclusivamente a um segmento, e por isso, também terdo seu acesso
disponivel em todas as frentes do sistema.

4.5.2 Fluxo Micro

O fluxo micro trata-se da apresentacdo dos conteudos e
funcionalidades especificas de cada tela. Essa apresentacdo se dard
expondo cada uma das paginas contempladas na apresentacdo do fluxo
macro, sendo elas “configuragdo de perfil”, “feed de atividades™ e “perfil”.

4.5.2.1 Configuracao de perfil

O fluxo micro do mddulo de configuragdo de perfil pode ser visto
no esquema da figura abaixo.

Figura 16 - Desenho Fluxo Micro - Configuragio de perfil

Configurar ) Preencher
perfil informagodes

Fonte: A autora.

7

O fluxo dentro dessa pagina é extremamente simples e o
conteudo disposto se divide em 3 partes. Na primeira o usuério responde
informacdes sobre ele e como ele quer ser visto dentro da rede, ou seja,
ele preenche seu nome, seu display name, adicionar uma foto e coloca
algum status, se quiser. Na segunda parte ele responde informagdes
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pessoas e profissionais como, data de aniversario, formacgao, status e ou
biografia. J4, na terceira e ultima parte, ele fala responde sobre seu lugar
no bridge como: cargo, fungdo, equipe, horario semanal no laboratorio.

E importante relembrar que essa tela ¢ a primeira que a rede
mostra apos o login, apenas no primeiro acesso do usuario. Depois ela
podera apenas ser acessada pelo pagina de perfil do usuario, para edigédo
das informagdes aqui apresentadas. Nos acessos subsequentes o usudrio,
apos o login se deparara com a pagina "feed de atividades".

4.5.2.2 Feed de atividades

O fluxo micro da pagina “feed de atividades™ esta na figura abaixo.

Figura 17 - Desenho Fluxo Micro - Feed de atividades

R ] - *
e daken T

b e agda *

Fonte: A autora
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O fluxo dentro dessa pagina, que sera a pagina inicial do sistema
apos o primeiro acesso, se divide em sete principais agrupamentos de
contetdos. Aqui nesse fluxo esses contetidos sdo apresentados em ordem
aleatdria, com a intengdo apenas de demonstrar os niveis e disponibilidade
de agdes ¢ intera¢des dos usuarios para com o conteido disposto.

O “feed de atividades” tem como intuito principal possibilitar
a interagdo e a troca entre 0s usuarios, por isso seu principal contetido
s30 o campo para publicacdo do usudrio e as publicagdes dos outros
usuarios, com as quais serd possivel comentar, reagir, curtir e salvar
para depois. Ja no campo de publicacdo do usudrio, sera possivel marcar
outros usudrios, anexas videos, fotos e gifs, além do campo texto.
Os “pop-ups de divulgacdo” dizem respeito a divulgacdo de
acoes e atividades internas do laboratdrio. Ao clicar neles o usuario sera
direcionado para uma pagina que trara os detalhes necessarios sobre as
acdo em questdo e que permitird ao usuario comentar e reagir ao contetdo.
O"acessoaagendaeaose-mailsGoogle"trardumapré-visualizagdo
de ambos com um ver mais que leva as paginas oficiais do Google.
Ja “eventos” é uma paginas que tem por objetivo apresentar uma
lista de eventos internos ou mesmo externos, mas que sejam interessantes
para os bridgers. Nessa lista sera possivel, selecionar um eventos especifico
e saber mais sobre ele, além de reagir e comentar sobre o evento em questao.
A pagina "grupos" apresentara a lista de grupos que o
usuario faz parte. Além disso, trard a possibilidade de criar um novo
grupo, com as opc¢des de dar nome ao grupo, adicionar pessoas,
configurar nivel de privacidade e descrever o intuito do grupo.
Dentro da pagina do grupo, especificamente, poderdo ser
compartilhados arquivos, textos, imagens e videos sobre o tema do grupo
por qualquer membro, além de permitir o comentério e reagdo dos membros.
A pagina de "arquivos compartilhados" conta com uma lista
de arquivos com comentario sobre o arquivo, que sao de dominio de
todos os bridgers, sendo possivel, pré-visualizar, baixar ¢ comentar.
Para arquivos de imagens, a pagina contara com uma galeria de fotos
dividida por pastas podendo pré-visualizar, baixar, comentar e reagir.
Aqui também estara presente a pagina de “aniversarios” onde
sera possivel ver os proximos aniversariantes filtrando por més ou nome
do colaborador. Sobre os aniversariantes do dia, eles ganhardo destaque
no “feed de atividades”.

4.5.2.3 Perfil



O fluxo micro da pagina “perfil” esta na figura abaixo.

Figura 18 - Desenho Fluxo Micro - Perfil
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Fonte: A autora.

Essa pagina tem por intuito apresentar o perfil do colaborador
para os outros colaboradores. Ela apresentara as informacdes

preenchidas

na configuragdio de perfil na pagina

"sobre".

Jaapagina'"bridgers"traraumalistacomtodososcolaboradorescom

informacdesprincipaispré-visualizadasepermitindoacessoaosperfisdeles.
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As publicagdes desse perfil ficardo visiveis e poderdo ser
buscadas por tema ou data.

Aqui também, o dono do perfil, podera ter acesso a pagina de
"grupos" ja descrita acima, além da pagina de "publicagdes favoritas" que
tem por intuito salvar as publicagdes que o usuario julgar interessante
para que ele possa ter rapido acesso a elas depois. Essa pagina trard a
lista de publicagdes salvas pelo usuario e também permitira que ele as
compartilhe, comente e reaja.

4.6 PLANO DE ESQUELETO

4.6.1 Wireframes

Wireframes sdo prototipos de baixa ou média complexidade
usados no desenvolvimento do design de interface para sugerir a
estrutura base ¢ o fluxo de navegagdo entre as telas. Nao fazendo
distingdo de estilo, imagens ou cores, tem como objetivo mostrar a
organiza¢do ¢ visualizagdo basicas do projeto em desenvolvimento.

Os wireframes desenvolvidos aqui, se preocupam
principalmente em mostrar a divisdo e estrutura das paginas e a
disposicdo dos contetdos, com marcacdes de textos e imagem,
sem nenhuma influéncia de estilo visual ou comportamento.

Para o desenvolvimento desses foi escolhida a resolugdo
1280px, levando em consideracdo a resolugdo média dos
computadores do laboratorio. Foi escolhido também um layout
de 12 colunas de 48px com gutter de 32px, e grid de 8px.

A escolha do layout e do grid se deu por esses facilitarem
a responsividade do sistema em todas as resolugcdes de tela,
isso porque, se ¢é capaz de dividir o layout uniformemente.

A tela de login da rede apresenta poucas informagoes,
pois seu login sera feito com o Google e por isso, sua principal
funcdo ¢é a presenca do botdo que possibilita essa acdo.

A"Configuragdodeperfil "trazcomponentesedisposicdopadroesde
telasdeformulario,cominputsparaqueousuariopreenchasuasinformagdes.

A tela de "Perfil" traz as informagdes preenchidas pelo
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colaborador na configuragdo. Traz também as publicagdes feitas por ele,
a possibilidade de edi¢do das informagdes apresentadas, os assuntos mais
comentados pelo usudrio e as suas publicagdes de maior repercussao.

O "Feed de atividades" traz um menu lateral com todas as
principais agdes darede. No conteudo desta tela estdo dispostos o pop-up de
divulgagdo, campo texto para fazer posts, todos os posts dos colaboradores,
acesso a agenda e e-mail, resultados da integracdo com a conta Google, e
o destaque para os aniversariantes do dia e os assuntos mais comentados.

Dentro da tela do feed de atividades existe uma segmentagao,
em abas. Essa segmentacdo se dd apenas na parte de publicacdes, pois
essas se dividem entre todos os posts e comunicados, sendo a aba
de comunicados restrita para comunicados oficiais do Laboratdrio.

Tendo acesso pelo menu lateral, a pagina “Bridgers” traz uma lista
com o perfil de todos os colaboradores do laboratério, mostrando suas fotos
e algumas outras informacgdes contidas no perfil. H4 também um campo de
busca, onde sera permitido buscar por nome, fungao, equipe ou projeto. O
cliquenoscards decadacolaboradordaacessoavisualizagdo doperfil desse.

A pagina “Grupos” traz uma segmentacao por 2 abas, sendo uma
para os grupos que o colaborador participa e outra para todos os grupos
publicos darede, além disso, a pagina traz um botdo para a criagdo de novos
grupos, que podem ter dois niveis de privacidade, secreto ou publico. Os
grupos secretos s6 podem ser visualizados por participantes do mesmo.

Na aba “Seus grupos” o usuario se depara com 2 listas,
uma contendo os grupos que ele gerencia, ou seja, 0s grupos
criados por ele e a outra contendo os grupos dos quais ele faz parte.

J& a aba “Todos os grupos” consta com uma
lista que apresenta todos os grupos publicos existentes
na rede, podendo assim visualizar o conteudo do grupo.

Ateladevisualizacdodosgruposapresentaoscontetdospublicados,
quando membro o usudrio pode fazer publicagdes diretamente ali, quando
ndo, tem permissdo apenas para visualizar. A tela traz ainda a lista de
membros do grupo, além da discri¢@o e outras informagdes sobre o grupo.

A pagina de "Eventos", também traz uma divisdo por abas.
Os eventos sdo divididos por "internos", eventos do laboratério Bridge
e "externos", eventos sobre tecnologia e afins que os colaboradores
queiram compartilhar uns com os outros. Na aba de eventos externos
também ¢ possivel adicionar eventos, informando a data, nome, local
descri¢do sobre o evento e outras informagdes que forem necessarias.

A pagina "Salvos" ¢ aonde ficam armazenados
as  publicagdes que o usuario resolveu salvar para
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depois, com a informacdo de quem publicou a postagem.

A ultima é a pagina de "Arquivos". Nela o usuario
encontrara uma divisdo por abas, que segmenta 0s arquivos em
"documentos" e "fotos". Nessas abas, o colaborador encontrara uma
lista com os arquivos compartilhados com ele, tendo eles, uma breve
descri¢do, além de um resumo dos ultimos arquivos adicionados.

A escolha da navegacdo por Menu lateral se deu pela identificagdo
deste como total meio de navegacdo analisado nas ferramentas similares.
Além do fato de, por se tratar de um sistema com muitas possibilidades,
o menu lateral permite que o usudrio sempre saiba em qual mddulo do
sistema ele esta.

Figura 19 - Grid e layout

Fonte: A autora.



Figura 20 - Wireframe - Configuragdo de perfil
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Fonte: A autora.

Figura 21 - Wireframe - Perfil
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Fonte: A autora.



Figura 22 - Wireframe - Feed de atividades
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Fonte: A autora.



Figura 23 - Wireframe - Bridgers
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Fonte: A autora

Figura 24 - Wireframe - Grupos

Fonte: A autora




Figura 25 - Wireframe - Todos os grupos
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Fonte: A autora.

Figura 26 - Wireframe - Pagina do grupo
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Fonte: A autora.



Figura 27 - Wireframe - Eventos
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Fonte: A autora.

Figura 28 - Wireframe - Salvos
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Fonte: A autora.



74

Figura 29 - Wireframe - Arquivos

Fonte: A autora.

4.7 PLANO DE SUPERFICIE

4.7.1 Diretrizes visuais

As diretrizes visuais para inspirar o desenvolvimento desse
projeto originaram-se das diretrizes visuais que ja mapeadas pela cultura
do laboratdrio e sdo usadas para a comunicagdo interna do mesmo. O
painel de referéncias abaixo traz exemplos dessas caracteristicas visuais.
Essas referéncias ja permearam o desenvolvimento de outras ferramentas
digitais desenvolvidas para uso interno do laboratério, entdo, foram
respeitadas nesse projeto para que, além de trazerem coeréncia para com
a cultura mapeada no laboratério, elas também proporcionam harmonia
para com as outras ferramentas desenvolvidas para o laboratorio.



Figura 30 - Painel de referéncias visuais

Bridge

#;,

B N B A UMV ERSD
BRIDE

SAVE THE DATE

bridge

bridkgr

Sl 21

Fonte: A autora.
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E importante salientar que a tipografia escolhida também respeita
essas diretrizes ja estabelecidas e ¢ a mesma tipografia usadas nos demais
materiais veiculados pelo laboratério.

4.7.2 Guia de estilo

o guia de estilo apresenta 0s principais
componentes da ferramenta e também seus estados, além
de outras definicdes como tipografia e paleta de cores.

E sempre importante definir esses estilos basicos, antes de dar
inicio as telas, pois isso facilita a feitura de todo o projeto, sendo mais facil
apenas agrupar os conteudos em todas as telas depois que ja se tem uma
nog¢do basica de como os componentes serdo e como eles se comportam.

Os componentes criados aqui tem como base o painel de
referéncias citado anteriormente e trazem as formas arredondadas, as
cores e os estilos definidos no mapeamento da cultura do laboratdrio.

Na imagem abaixo pode-se ver, além dos estados e estilos dos
componentes, o tamanhos da tipografia que deve ser usada e quando em
qual situacdo ela deve ser usada e também a paleta de cor base do projeto
e usa codificacdo.



Figura 31 - Tipografia
IBM Plex Sans

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuwxyz abedefghijklmnopgrstuwxyz
0123456789 0123456789
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWXYZ
abedefghijklmnopgrstuwxyz abcdefghijklmnopqrstuwxyz
0123456789 0123456789

Corpo de texto 14pt

Destaque DESTAQUE 12pt

Titulo TiTULO 12pt

Subtitulo  SUBTITULO 12pt

DETALHES 10pt

Fonte: A autora.

Figura 32 - Cores

Paleta de cores

#525B6C #747BB8 #858B96 #A6ACB6 #BABEC4 #CBCED4 #DDDEE1

#FS5F8FA  #EBEEFO  #008AE6  #0099FF

Fonte: A autora



Figura 33 - Componentes
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4.7.3 Prototipos de tela

Apds os componentes base prontos, deu-se inicio a construgéo
dos prototipos de tela. Como ja dito anteriormente, a construcio
desse projeto ocorreu de forma linear e essa condi¢do ocasionou
em algumas diferencas entre os wireframes e os prototipos finais.

As funcionalidades descritas na etapa de wireframe
continuam iguais, porém, os conteudos foram organizados de
formas diferentes para favorecer o fluxo e compreensdo do usudrio.

Com o agrupamento das informagdes dentro do layout de
grid finais e como os componentes corretos, tournou-se mais facil a
compreesdo do fluxo de funcionamento da ferramenta, e baseado
em critérios de desenvolvimento web e usabilidade, as mudangas
se mostraram necessdrias e favoreceram a coerencia do projeto.

Por ndo haver mudancas nas funcionalidades e também
por suas diretrizes visuais ja terem sido explicadas, ndo se
faz necessaria uma apresentacdo detalhada dos protétipos.

Figura 34 - Tela de login
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bridge

Fonte: A autora.



Figura 35 - Tela de configuracdo de perfil

80

Configurngho st peefl

P B
i
e o =
ke e
s iR i w2
b e i s G e e
Fonte: A autora.
Figura 36 - Tela de perfil
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Figura 37 - Tela feed de atividades (Todos os posts)

Hey bridger, bdra decolar?

Fonte: A autora.
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Bridge

Figura 38 - Tela feed de atividades (Comunicados)

Hey bridger, béra decolar?

Tripulacio pronta

para decolar z

Fonte: A autora.
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Figura 39 - Tela bridgers
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Figura 40 - Tela grupos (Seus grupos)
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Figura 41 - Tela grupos (Todos os grupos)
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Figura 42 - Pagina do grupo
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Figura 43 - Modal criar grupos
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Figura 44 - Modal criar grupos (Convidar)
‘ e B e
] P G °
A o 4=
ﬂ Beae e Wea G ? B Fradh ) °
oo W °
n ot bt o 1 Lo e Trd °

Fonte: A autora.



Bridge

Figura 45 - Tela eventos (Internos)
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Figura 46 - Tela eventos (Externos)
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Figura 47 - Modal adicionar eventos externos
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Figura 48- Tela salvos

Fonte: A autora.

Figura 49 - Tela arquivos (Documentos - Pastas)

Fonte: A autora.
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Figura 50 - Tela arquivos (Documentos)
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Figura 51 - Tela arquivos (Fotos - Pasta)
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Figura 52 - Tela arquivos (Fotos)
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Fonte: A autora.

Figura 53 - Modal visualizagéo de fotos
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Limitagdes técnicas e cronoldgicas impossibilitaram a feitura
de todas as situagdes possiveis do sistema, como telas de alerta ou
validagdes, pois foi preciso priorizar a qualidade e o refinamento das telas
principais do fluxo, para agregar maior valor a proposta da ferramenta.
Além disso, essas limitagdes também impossibilitaram a aplicagdo de
um teste de usabilidade, que agregaria valor ao projeto trazendo novas
perspectivas, fazendo ele mais assertivo e coerente para com seus usuarios.

Considera-se que as abordagens metodologicas usadas para
o desenvolvimento desse projeto foram adequadas, pois possibilitaram
imersdo sobre o usuario e sobre a problematica do laboratdrio.

Porém, ¢ importante lembrar que apesar dos objetivos do projeto
terem sido cumpridos, essa € apenas uma etapa que garante a base necessaria
para a construgdo da ferramenta que deve sempre evoluir e amadurecer
trazendo solugdes paraos problemaslevantados. Aindaéprecisomaistempo
e maturacao do projeto para que ele seja considerado completo e finalizado.

Durante o desenvolvimento foram identificados pontos
propostos na fase inicial do projeto que ndo coincidiram com o
resto do processo. Isto € comum porque o amadurecimento do
projeto o enriquece ¢ faz com que sejam identificados novos tipos
de abordagens bem como sdo avaliadas condigdes anteriores.

Levando em consideragdo as limitagdes citadas acima, para
complementacdo do projeto é previsto para as proximas etapas o
cumprimento dos seguintes topicos:

« Teste de usabilidade com os colaboradores do laboratorio;

* Criagdo dos demais componentes ¢ estados de validacdo do
sistema;

* Mddulos que contemplem o0s requisitos menos prioritarios que
foram deixados de fora dessa primeira versdo apresentada;

* Documentagdo de requisitos funcionais e ndo-funcionais;
* Mapeamento de conteudo real;

O desenvolvimento desse projeto foi, a nivel pessoal, importante
para a autora porque lhe deu a oportunidade de trabalhar com dois dos
temas que mais despertaram interesse durante da trajetoria académica,
design de produtos digitais e comunicag¢ao interna.
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O enriquecimento profissional e pessoal, a visdo dos temas e os
aprendizados alcangados por conta desse projeto, sdo o que mais refletirdo
na vida profissional que aqui se inicia.
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