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RESUMO

Este relatorio tem como objetivo projetar uma interface grafica
web que auxilie os usuarios a desenvolverem seus proprios
modelos de Gestao Visual de Projetos, o projeto de interface
seguird a proposta de Henrique et al. (2018) onde o foco ¢ o
desenvolvimento de projetos de midias interativas, passando do
plano mais abstrato (ideia) para o mais concreto (realizacdo). A
interface foi elaborada para facilitar a geracdo e implementagao
da Gestao Visual de Projetos numa organizag¢do ou equipe de
projetos. O resultado adquirido considera a interatividade e
simplicidade no processo de desenvolvimento do modelo ou
ferramenta visual.

Palavras-chave: Interface, Inovagdo Digital, Gestdo Visual de
Projetos.






ABSTRACT

This report aims to design a graphical web interface that helps
users to develop their own Visual Project Management models
following the methodology proposed by Henrique et al. (2018)
where the focus is the development of interactive media
projects, moving from the more abstract plain (idea) to the
more concrete (realization). The interface was developed to
facilitate the generation and implementation of Visual Project
Management in an organization or project team. The acquired
result considers the interactivity and simplicity in the
development process of the visual model or tool.

Keywords: Interface, Digital Innovation, Visual Project
Management.
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1 INTRODUCAO

A visualizacdo da informagdo, atualmente, estd entre as
principais formas de comunica¢do no ambiente de projetos. Ela
possui origens na pré-histdria e sua eficiéncia ndo esté restrita a
arte, também ¢é bastante utilizada na educacao, na ciéncia e nos
negocios, pois facilita o entendimento e a memorizagdo do
conteudo (MUNARI, 2001). Estima-se que a visdo represente
cerca 80% da percepcao nos seres humanos, ela ¢ muito efetiva
na percep¢do de anomalias, padrdes e oportunidades
(TEIXEIRA, 2018). Para Teixeira (2018), ferramentas e
praticas visuais sdo formas de comunicacdo bastante aplicaveis
em ambientes projetuais.

No desenvolvimento de projetos, um bom processo de gestao
proporciona maior fluidez e eficacia aos processos. Diferentes
métodos e metodologias podem ser criados ou adaptados para
auxiliar o desenvolvimento de projetos. Gerir um projeto de
maneira tradicional pode ndo ser claro o suficiente, e nao
corrigir as fragilidades dessa gestdo pode acarretar em diversas
dificuldades no desenvolvimento do projeto como, por
exemplo: comunicagdo ineficiente, falta de clareza nas fungdes
e responsabilidades, falta de inovacdao e criatividade, entre
outras (TEIXEIRA, 2018). Tornando a gestdo visual, a
compreensdo ¢ facilitada. Sibbet (2013) afirma que a gestdo
visual proporciona uma maior visualizagdo e compreensao aos
envolvidos trazendo mais transparéncia a situag@o e ajudando a
priorizar e melhorar o que realmente ¢ necessario.

1.1  OBJETIVOS
1.1.1  Objetivo geral
Projetar uma interface grafica web que auxilie os usuarios a

desenvolverem seus proprios modelos de Gestdo Visual de
Projetos.
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1.1.2  Objetivos especificos

e Identificar os principais modelos de representacdo
grafica voltados a gestao de projetos;

e Identificar potenciais usudrios da interface a ser
desenvolvida e suas necessidades;

e Desenvolver os planos da estratégia e escopo da
interface;

e Desenvolver os planos de hierarquia e
wireframes;

e Validar o prototipo com os potenciais usuarios;

e Especificar os elementos da interface com
indicagdes para desenvolvedores.

1.2 JUSTIFICATIVA

Este projeto surge da percepcdo quanto a necessidade de criar
novos modelos para o desenvolvimento de projetos de maneira
mais visual. O acesso as informagdes ¢ essencial para o
desenvolvimento de um projeto. O mercado exige novas
abordagens, que sejam mais dindmicas e que ajudem a equipe a
simplificar os métodos, flexibilizar as atividades, planejar de
forma interativa e aumentar a participagdo dos membros de
equipe. Portanto, atender esse mercado crescente exige tempo e
dedicagdo, ja que cada modelo ¢ criado especificamente para
cada equipe, logo, torna-se oportuna a criagdo de um sistema
que automatize essa criacao personalizada de cada modelo para
cada equipe.

Através de conhecimentos e habilidades adquiridas ao decorrer
do curso de Design na UFSC, principalmente durante o Projeto
6, notou-se uma area que pode ser usada no desenvolvimento
deste trabalho para solucionar o problema identificado. A
solucdo proposta ¢ de desenvolver uma interface grafica para
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agilizar o processo de criagdo de modelos e ferramentas
voltados a Gestao Visual de Projetos.

1.2.1 Descricio do problema

Segundo Teixeira (2018) a Gestdo Visual de Projetos pode ser
dividida em quatro frentes: recursos visuais; praticas visuais;
ferramentas visuais; e métodos e modelos visuais. O
desenvolvimento de métodos e ferramentas voltados a da
Gestao Visual de Projetos para organizagdes ou para o time de
projeto, atualmente, ocorre de maneira complexa,
normalmente, exigindo tempo para o diagndstico processual, a
participacdo de um consultor experiente, e em em boa parte dos
casos, entrevistas, ou levantamento de acervo projetual e o
acompanhamento in loco das atividades projetuais.

O desenvolvimento da interface grafica tem potencial para
modificar e simplificar os processos de desenvolvimento de
modelos, métodos e ferraentas para Gestdo Visual, parte dessas
informagdes podem ser embutidas pelo cliente em uma
interface.

1.3 DELIMITACAO DO PROJETO

Este Projeto de Conclusdo de Curso abrange o
desenvolvimento de uma interface grafica web voltada a gestao
visual de projetos.

A interface desenvolvida ¢ um subproduto do site
juliomontex.com.br e tem como objetivo expandir e
incrementar a area de Gestdo Visual de Projetos presente no
site.

e O desenvolvimento consiste apenas na geragdo da
interface grafica web, ndo abrangindo a versao mobile
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nem a programacdo do resultado das telas e
comandos, por falta de tempo e habilidade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 EVOLUCAO DA WEB

Cada vez mais a web ¢ incrementada com novas fungdes ¢
conteudos interativos, € um universo em crescimento. Muitas
mudangas tém acontecido de maneira que o usudrio comum
nem percebe. Com o tempo, as tecnologias mudaram e
evoluiram, se integrando e  proporcionando, aos
desenvolvedores web mais alternativas para experiéncias mais
imersivas. Atualmente, o resultado que temos ¢ um esforco
continuo da comunidade de desenvolvedores, criando novas
tecnologias como HTMLS5, CSS3, WebGL, gerando uma
melhor experiéncia para os usuarios comuns.

Com esse avango nas tecnologias, gerando novas maneiras de
chamar a aten¢do do usudrio, a preocupacdo com a interface
também aumentou. Atualmente existe o profissional especifico
para a area de interfaces e que elabora toa a experiéncia do
usudrio no meio virtual. A partir do entendimento da interface
o usuario executa suas fungdes, € quanto mais claro e simples,
melhor para o usuario.

2.2 USER EXPERIENCE

Experiéncia do usuario (UX) € a area responsavel pela projecao
da experiéncia que os usudrios vao ter quando em contato com
um produto ou servigo. Experiéncias boas tendem a atrair e
fidelizar usuérios do produto ou servigo. Com isso em mente,
UX Designers estudam o comportamento humano para
entender melhor como atender usudrios de produtos, servigos e
interfaces que desenvolvem.

Isso pode ser abordado por meio de trés pilares, sdo eles:
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e Utilidade: Indica a utilidade do produto/servigo para o
cliente, qual a vantagem que o cliente tem usando esse
produto/servico ao invés de outra alternativa;

e Facilidade de uso: Qual a facilidade e velocidade de
resolu¢do do problema do produto/servigo para o
cliente;

e Prazer: A utilizacdo o produto/servi¢o gera algum tipo
de prazer (diversao, recompensador, interessante,
eficacia, etc) ao usuario?

O UX Design ndo trata exatamente a parte do produto/servigo,
mas sim a intera¢ao do usudrio com o produto/servico, isso
possibilita um estudo mais aprofundado, tratando até de
microinteragdes, gerando um encantamento maior do cliente e
construindo um relacionamento mais aprofundado.

2.3 USABILIDADE

A resolucdo de problemas a partir da experiéncia pratica da
observacdo e da criatividade ¢ chamada de capacidade
heuristica. Para realizar uma boa avaliacdo heuristica, um
pequeno grupo de avaliadores se faz necessario, um grupo de
profissionais na area de usabilidade, que consiga analisar as
interfaces e avaliar sua conformidade com a lista de heuristicas
escolhida.

As listas de heuristicas podem variar bastante de especialista
para especialista, mas todas elas seguem uma regra geral onde
tentam descrever propriedades comuns de interfaces com boa
usabilidade.

Além da lista de heuristicas escolhida para a andlise, os
avaliadores podem acrescentar principios adicionais de
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usabilidade que julgarem relevantes para o projeto em questao,
com base nas suas experiéncias ou mesmo em testes realizados
com outros projetos similares.

Jakob Nielsen (1994), em relato de um estudo que conduziu,
descobriu que utilizando apenas um avaliador, este encontra
aproximadamente 35% dos problemas de usabilidade da
interface, mas aumentando a quantidade de avaliadores pra
cinco, estima-se encontrar cerca de 75% dos problemas.
Portanto, o recomendado ¢é utilizar de 3 a 5 avaliadores, mas
esses nimeros podem variar para cada projeto, dependendo das
necessidades.

Para manter a imparcialidade e independéncia de cada relato,
as avaliagdes heuristicas realizadas por cada membro devem
ser feitas individualmente, num periodo que leva cerca de uma
ou duas horas. Ap6s o término de todos os membros
avaliadores, seus relatos podem ser comparados.

E recomendado que cada avaliador percorra a interface, pelo
menos duas vezes, a primeira, para realizar os diferentes fluxos
de tarefas e percepcdes gerais sobre a interface, e a segunda,
para se concentrar mais nos detalhes e elementos especificos da
interface. Mas mudancas podem ser feitas, cabe aos avaliadores
decidirem o que ¢ mais importante para a realizacdo de uma
boa avaliacdo heuristica.

Quando um avaliador fizer sua analise da interface, ¢
necessario que explique e justifique porque nao gostou de certo
elemento, usando como referéncia os principios da lista de
heuristicas escolhida para o projeto.

As heuristicas mais conhecidas sdo as 10 heuristicas de
usabilidade de Nielsen e Molich, sendo elas:
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Didlogos simples e naturais: Para ndo sobrecarregar nem
deixar o usudrio perdido, deve-se apresentar exatamente as
informagdes necessdrias para o momento no qual ele se
encontra.

Falar a linguagem do usuario: A linguagem usada deve ser
familiar a linguagem utilizada pelo usuério do sistema.

Minimizar a sobrecarga de memoéria do usudrio: O sistema
deve disponibilizar ao usuério suas proprias escolhas, sendo
estas claras, onde o usudrio ndo precise memorizar comandos
do sistema.

Consisténcia: O sistema deve manter um padrao de
comportamento. Um mesmo comando deve sempre ter o
mesmo efeito e ser localizado no mesmo lugar para facilitar o
reconhecimento.

Feedback: O sistema deve sempre informar ao usuério sobre o
que ele esta fazendo, de maneira rapida e simples.

Saidas claramente demarcadas: O sistema deve sempre
disponibilizar uma maneira para cancelar ou voltar uma acao
possivelmente cometida por engano.

Atalhos: O sistema deve disponibilizar atalhos para usudrios
mais experientes, onde ¢ possivel atingir partes mais profundas
da navegacao utilizando menos passos.

Boas mensagens de erro: O sistema deve notificar o usudrio
sobre possiveis erros, com linguagem clara e amigavel, sem
assustar o usuario.

Prevenir erros: O sistema deve prevenir o erro. Sabendo as
situagdes que mais contém problemas, modificar a interface
para que ndo voltem a acontecer.
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Ajuda e documentagio: O sistema deve disponibilizar uma
secdo de ajuda ao usudrio, que seja facil de encontrar.

2.4  JORNADA DO USUARIO

O Mapeamento da Jornada do Usuario ¢ uma ferramenta
utilizada que identifica todos os pontos de contato de um
produto/servico com o usuario ao realizar uma atividade. Cada
atividade pode ser analisada como uma jornada, e cada jornada
¢ um caminho que uma pessoa percorre para realizar algo,
possibilitando, assim, diversos pontos de contato. Essas
jornadas sdo criadas para o manuseamento dos pontos de
contato, definindo a experiéncia que pode ser desenvolvida
para cada contato, criando uma experiéncia consistente para
todos os usuarios, conforme Quadro 1.

Quadro 1 - Jornada do usudrio para a descoberta da gestao
visual de projetos

Estagio Fazendo Pensando
Necessidade - Reparando - Como coordenar melhor meus
problemas. projetos?

- Questionando a - Como realizar meus projetos de
eficiéncia de seus maneira mais rapida e eficaz?
métodos. - Como descobrir a opinidao dos
meus colaboradores?
- Como tornar o processo mais
interativo?
- Como aumentar o engajamento
da minha equipe?
- Qual o melhor método para
coordenar minha equipe e
satisfazer as necessidades do

projeto?
Pesquisa - Pesquisar - Quanto tempo consigo
métodos de economizar mudando de técnica

(continua) gestao. ou método?
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(continuagéo)

Consideragao
de solugao

Gestao visual

Incorporagao

Pos-
incorporagao

- Analisar
alternativas.

- Olhar tabelas e
graficos.

- Refletir com a
equipe.

- Pesquisar
métodos
interativos de
gestao.

- Analisando as
opgoes.

- Estudando
aplicagoes.

- Testanto o
processo no seu
contexto.

- Validando.

- Analisando as
opgoes
(comparacgoes).
- Estudando
aplicagoes
(comparacgoes).
- Testanto o
processo no seu
contexto.

- Validando.

- Apresentando a
gestao visual para
a equipe/empresa
(sensibilizago).

- Comecar pelo
lddico.

- Compartilhar a
experiéncia.

- Apresentar
resultados.

Fonte: Elaborada pelo autor.

- Vale a pena adotar outra
postura/processo/ferramenta?

- Atende todas as minhas
necessidades?

- Melhora o desempenho da
equipe e empresa?

- Agiliza meu tempo?

- Aumenta a produtividade?

- Traz clareza, simplicidade e
interatividade?

- Aumenta o engajamento?

- Atende todas as minhas
necessidades?

- Melhora o desempenho da
equipe e empresa?

- Agiliza meu tempo?

- Aumenta a produtividade?

- Traz clareza, simplicidade e
interatividade?

- Aumenta o engajamento?

- Minha equipe esta mais
engajada?

- Estou apresentando e
adquirindo resultados de uma
maneira mais simples e eficaz?

- Sera que apliquei da melhor
maneira?

- Devo realizar outra
consulta/procedimento?
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para projetar a interface grafica web definida no objetivo geral,
foi utilizado o método proposto por Teixeira et al. (2018), que
incrementa procedimentos a metodologia proposta por Garrett
(2010), com detalhamentos especificos apresentados por
Henrique et al. (2018). Portanto, primeiramente cabe esclarecer
como funciona a proposta de Garrett (2011).

Tal proposta ¢ voltada especialmente para o planejamento,
criagdo e producdo de sites e aplicativos de diversas
plataformas digitais (web, mobile, tv etc.) e ¢ referéncia tanto
para a parte da experiéncia do usudrio quanto para a parte da
interface propriamente dita. Essa metodologia ¢ separada em
cinco macroetapas.

Figura 1 - Planos de constru¢do de um projeto web

Concrete
A
SUSTPCE

.r/e/f/a/z

/ Slrycrore
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Fonte: (Garrett, 2011)
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3.1 PLANO DA ESTRATEGIA

O Plano da Estratégia serve como a base do projeto. Nesse
plano, sdo definidos aspectos especificos, como: necessidades
do usudrio, objetivos do projeto, analise de similares (estrutural
e funcional), lista de verificacdo, entrevistas com possiveis
clientes/pessoas que se encaixam no publico alvo e
identificacdo dos requisitos e restricdes do projeto.

Figura 2 - Plano da Estratégia

| rtacries |/

Fonte: Garret (2011)

3.1.1 PESQUISA COM O PUBLICO

Entender o que os usudrios querem do seu produto é uma
premissa basica para o desenvolvimento do projeto, seguido
disso, ¢ necessario entender quais sdo suas necessidades. Deve-
se, entdo, entender o que publico quer do produto a ser
desenvolvido e como isso se encaixa em seus demais objetivos.

3.1.2 PERSONAS

Persona ¢ uma forma de representacdo simplificada do publico
alvo, onde ¢ criado um "personagem" que representa, de
maneira estereotipada, certo nicho/grupo de usuarios de certo
produto/servigo. Pode ndo ser muito preciso, mas ¢ bastante
util, especialmente no comeco do desenvolvimento de um
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projeto para a tomada de decisdo, at¢ que uma etapa mais
avancada seja alcancada e, entdo, testes sejam realizados com
pessoas verdadeiras que representam esse publico alvo.

3.1.2.1 PESO DAS PERSONAS

Segundo a proposta de Teixeira, Benedet ¢ Hoppe (2015), para
calcular o peso das personas, primeiramente ¢ necessaria a
definicdo de variaveis para os eixos que servirdo como base
para o calculo. Essas varidveis sdo relacionadas ao negocio e
sd0 definidas pelos membros do projeto, assim como sio
definidos os valores para cada eixo. Para definir o peso de uma
persona, basta determinar o valor que cada persona possui
referente a cada eixo, o valor final ¢ uma multiplicagdo entre os
valores dos dois eixos.

Figura 3 - Matriz de peso das personas

Y (PODER DE PERSUASAQ)

1 2 3 4

X (PODER DE COMPRA)

TOTAL CARLOS: 6 TOTAL MARIALUIZA: =8

Fonte: Teixeira (2018).
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3.2 PLANO DO ESCOPO

Utilizando as informagdes levantadas no plano anterior, o foco
nesta etapa ¢ definir qual sera o contetdo abordado no website.
Segundo Garrett (2011), por um lado, ¢ a criacdo de
especificagdes  funcionais  (descrigdo  detalhada  das
caracteristicas do produto), por outro, uma listagem do
conteudo necessario.

Figura 4 - Plano do Escopo

ERTETE

0
C ‘ )
Y onaniionsy

Fonte: Garret (2011).

3.3 PLANO DA ESTRUTURA

Aqui, o design de interagdo — definindo como o sistema se
comporta diante do usuario — e a arquitetura de informagao —
organizando o conteudo e definindo a estrutura de navegagao
do website — sdo pecas chave.

Figura 5 - Plano da Estrutura

Fonte: Garret (2011).
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34 PLANO DO ESQUELETO

Nesse ponto, definida a localizacdo dos elementos na interface,
eles sdo organizados de modo que os usuérios j4 consigam
interagir com a funcionalidade do sistema. O foco ¢ a defini¢ao
de posicionamento de elementos, ndo a estética.

Figura 6 - Plano do Esqueleto

|W.@Mwm / ﬂ’gFr:&?flez@?F /

_/ ﬁﬁ@ﬁﬁﬂwﬂqfﬁ

Fonte: Garret (2011).

3.5 PLANO DA SUPERFICIE

Como ultima etapa, tem-se a elaboracdo da interface grafica,
usando como base solida o que foi definido nos planos
anteriores.

Figura 7 - Plano da Superficie

g _ .
% |
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Fonte: Garret (2011).
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Dessa forma, Henrique et al. (2018), propde os seguintes

incrementos:
e Levantamento de informagdes;
Mercado;
Publico;
Produto;

Peso de personas;
Matriz de funcao e contetudo;
Matriz de avaliagdo.

Para atingir os objetivos especificos, pretende-se realizar os
procedimentos especificos descritos no Quadro 2, abaixo:

Objetivo especifico

Quadro 2 - Objetivos Especificos/Procedimentos/Resultados

Procedimento especifico

Resultado

Identificar os Revisao assistematica da Tabela com
principais modelos de |literatura voltada para caracteristicas e
representacdo grafica |representagdo grafica em gestdo |observagoes;
voltados a gestdo de de projetos;

projetos;

Identificar potenciais |Identificar detalhes dos perfis a |Personas;

usuarios da interface a
ser desenvolvida e suas
necessidades;

partir da base de dados do site
juliomontex.com.br;

Desenvolver os planos
da estratégia e escopo
da interface;

(continua)

Aplicar e resolver as duas
primeiras etapas (plano da
estratégia e do escopo) da
metodologia de Garrett (2011
com as incrementagdes sugeridas
por Teixeira et al. (2018);

Peso das personas e
tabela com fungoes e
contetudos
multiplicados pelo
peso de cada
persona;
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(continuag&o) Aplicar e resolver as duas etapas |Elaborar o diagrama
seguintes da metodologia de da estrutura das telas
Garrett (plano da estrutura e do  |e conteudos do site e

Desenvolver os planos | esqueleto) com as avaliagdes de |desenhar o

de hierarquia e Teixeira et al. (2018); wireframe;

wireframes;

Validar o prototipo Aplicar e desenvolver o plano da |Elaboragao da

com o0s potenciais superficie. interface e

usuarios; styleguide da

plataforma.

Especificar os Fora do escopo do projeto For a do escopo do

elementos da interface projeto

com indicacdes para

desenvolvedores.

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.6 REVISAO ASSISTEMATICA

Para maior compreensdo sobre os tipos de representacdo
grafica voltados a Gestdo Visual, alguns autores foram
consultados, entre eles pode-se destacar Sibbet (2013) que
investiga sobre diversos tipos de representagdo, apontando
pontos positivos e negativos e indicando o melhor uso para
cada um.

3.7 IDENTIFICAR PERFIS

A partir da andlise do banco de dados do site
juliomontex.com.br, foram identificados os perfis mais
recorrentes e ativos a procura do servigo para aplicar a Gestao
Visual de Projetos em suas organizacdes e equipes. Com essa
identificacdo, foram criadas trés personas que representassem
os perfis mais relevantes. Foram implementados, também, seis
passos para a validagdo das personas, sendo eles:
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e Idealizacdo: Definir as caracteristicas do perfil
através de pesquisas;

e Interagdo: Capturar dados da interacdo com o publico
pretendido;

e Afericdo: Andlise dos dados obtidos para averiguar se
as personas idealizadas foram alcangadas e se, de
fato, se comportam como imaginado;

e Ajustes: Passo essencial para corre¢do, caso
necessaria;

e Predilecdo: Antecipagdo das necessidades dos
clientes;

e Prescri¢do: Surpreender o cliente com ofertas antes
mesmo de ser pedido.

Figura 8 - Framework para validacdo de personas

— FRAMEWORK —
PARA VALIDAGAD DE PERSONAS

@ PORQUE E IMPORTANTE - § <€) COMO OCORRE ESSA @ MAS, COMO @mmwmmns > APARTIR DOS RESULTADOS | <> COM BASE NO COMPORTAMENTO
IDEALISAR PERSONAS ? INTERAGAO ? MENSURAR/ AFERIR ? COM A PERONA IDEALIZADA AFERIDOS, GERE HIPOTESES DA PERSONA AJUSTADA, OFERECA
R: Pois facilita a percepcdo R Toda vez que vocé R: Analisar dados dos Confirme se as personas PARA A PERSONA AJUSTADA m DA ;ﬂl
Sllllm All‘Em

de oportunidades que apresenta algo a0 a partir da interacdo. idealizadas estdo de acordo 5
dados estatisticos, piblico. Pesquisas de opinizo, ‘com o perfil que interagiu com ﬁ';::;;: :: ::iﬁms" :I':'
usualmete, ndo elucidam. métricas digitais etc. aempresa, e se a forma de podem ser “agrupados” na

‘SEUS PRODUTOS E SUA interagio esta adequada. mesma persona, tente prever 'mh
COMUNICAGAD! i g0 d para idealizar novas In;hs.
m% DE lnmﬂfm mﬁ!ﬁl‘s" comportamentos e acompanhe o =

%num para confirmar se ocorre.
9@@ a ‘ T/‘,,@ EATE COUPORTUENTAS.

5 @bﬁ il

INTERAGAD AFERICAD MJUSTES PREDILEGAD Pnescmcﬂo

Deve: um nome uma Vocé pode fazer desde Ex: A persona de menor idade Hipétese: Fique atento ao comportamento
& um repertdrio para os. dados alises simplif ofer b Aapersona  dz para
principais representantes do & Que possam ser relacionados i dnicas, para que la? escolheu a opgdo 1 e na verificar se as caracteristicas e
piiblico a fim de entender aexperiéncia de interagd0.  ver recorréncias, indices sequéncia a opgao 2, qual a comportamentos no mudaram.
necessidades.dores e ganhas. d dveis s chance de isso se repetir na
P . e agrupamentos porcaracte- o5 mesmos? situagdo B.
¢ ' PASSAD) WO FUTURD
g om As pessaas demonstraram 3 1 —
asfores de identificagdo com a marca? % |
g o< S I
DICA vistas ¢ etc). %>

Fonte: Teixeira, Benedet e Hoppe (2015).
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MODELOS DE REPRESENTACAO GRAFICA

VOLTADOS A GESTAO VISUAL DE PROJETOS

Analisam-se os pontos positivos e negativos de diversas
representacdes graficas que podem ser aplicadas a Gestdo
Visual de Projetos e a sua adequagao.

Quadro 3 - Modelos de representagdo grafica voltados a gestdo
visual de projetos

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Observagoes

Posters - Titulos de - Destaque apenas para |- Concentrar atencdo;
reunides; o ponto principal; - Orientar;
- Temas e - Quando varios posters |- Diferenciar.
logotipos; estdo juntos, o foco se
- Objetivos; dispersa; Ex: Capas
- Foco. - Unica mensagem.
Listas - Registros gerais; |- Apenas um sentido; |- Energizar fluxo;
- Etapas; - Dificil de comparar |- Construir confianga;
- Facil itens. - Alinhar.
entendimento;
- Sequencial; Ex: Menus
- Brainstorming.
Blocos - Pular entre - Perda de - Comparagdes;
topicos; sequenciamento; - Esclarecer/planeja;r
- Construg@o mais |- Pode parecer - Organizar.
livre; baguncado.
- Néo linear; Ex: Figuras
- Visualizagao.
Grades - Bom para - Dificil de ajustar - Combinagdes;
mapeamento; depois de construido; |- Comprometer/decidir;
- Trabalho em - Muito fixo e linear, - Cruzamentos.
equipe; dificil de sair do topico
- Avaliagdes; e da visualizagao. Ex: Tabelas, mapas,
(continua) - Visualizacio. planilhas
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(continuagdo) | - Mapeamento - Processo lento; - Entendimento
] mental; - Os itens precisam se |- Sequencial

Diagramas | _ Hierarquia; conectar a estrutura - Ramificacdo
- Fluxos; geral,

- Arvores de - Dificil apresentar Ex: Diagramas
decisdes. multiplas conexgoes.

Desenhos |- Facilita o - Requer conhecimento |-Significados/metaforas
entendimento do assunto usado como |- Apresentagao;
através de metafora; - Analogias.
metaforas. - Se a metafora nao for

adequada pontos Ex: Ilustragdes,
importantes podem multimidia
passar despercebidos.

Mandalas |- Analise - Pode ser dificil de - Unidade;
multifatorial; interpretar; - Dominio;

- Ampla visdo de |- Dificil comparagdo. |- Centralizado.
diversas areas;

- Sempre mantém Ex: Modelos mentais,
um foco. sistemas

Fonte: Sibbet (2013)
42 PLANO DA ESTRATEGIA E PLANO DO ESCOPO

Iniciando pelo plano da estratégia, foi observada a
possibilidade de desenvolvimento do projeto com base na
necessidade de facilitar o atendimento aos usuarios que querem
aderir a Gestdo Visual de Projetos. Considerando as
dificuldades levantadas, a solugdo escolhida é a projecdo de
uma interface grafica web, que facilita e automatiza parte das
etapas para o desenvolvimento de uma Gestdo Visual de
Projetos adaptada para o cendrio de cada usudrio da plataforma.

4.2.1 PERSONAS

Para o desenvolvimento das personas, foi andlisado o banco de
dados do site juliomontex.com.br, onde havia informagdes de
mais de 6 mil usuérios da platoforma. Desses 6 mil usuarios
andlisados, aproximadamente 23% demonstraram interesse em
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Gestdo Visual de Projetos, e a partir disso, focado nesses
usudrios especificos, foram elaboradas personas, que sdo
personagens  ficticios que agrupam e padronizam
caracteristicas, comportamentos e héabitos que representam o0s
principais consumidores que a nova ferramenta do site devera
atender.

Bruno, do perfil “estudante”, ¢ a personificagdo do publico que
mais baixou arquivos voltados a Gestao Visual de Projetos no
site juliomontex.com.br, como se pode preceber, no cartdo a
seguir,e representa 80% de todos os usuarios que
demonstraram interesse em Gestdo Visual de Projetos.
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Figura 9 - Persona |

Bio

Idade: 21 anos

Escolaridade: Ensino superior incompleto
Profissdo: Estudante

Renda: R$ 800,00

Representatividade do perfil

Estudante: 80%
Designer:

Gestor de projeto:

Bruno
Estudande

Bruno é estudante de sistemas de infor-
magoes na UFSC mas sempre gostou muito
da area de gestao de projetos design think-
ing e levou esse interesse como hobbie.
Bruno € uma pessoa com bastante clareza e
sempre preza pelo entendimento do que
esta falando ou propondo, querendo que a
pessoa entenda da maneira mais rapida,
simples e eficaz, coisa que nao encontra
muoto na faculdade, onde todos os profes-
sores sempre apresentam muitos textos e
numeros de maneira nada visual.

Metas

Melhorar o entendimento do grupo

Apresentar melhor o resultado conseguido para
os professores

Frustracoes

Nao conseguir transmitir de maneira clara os
dados captados

PCC - Novo fluxo de processos ou projeto

Fonte: www .juliomontex.com.br
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Julia ¢ a persona “designer” que representa uma parecela
menor do que o Bruno nos usuarios do site juliomontex.com.br,
mas ainda assim tem grande importancia no desenvolvimento
da nova interface, pois ¢ o usudrio com maior habilidade para
personalizar os modelos e ferramentas gerados.

Figura 10 - Persona 2

Julia
Designer

Julia é a designer da empresa que trabalha,
e, apesar de trabalhar com a parte de mar-
keting e Ul acaba assumindo diversos pe-
quenos projetos paralelos dentro da empre-
sa, ajudando as outras pessoas sempre que
pode. Julia é formada em Design Grafico e
esta cursando mestrado em Marketing Dig-
ital. Devido a sua grande participagao em
diversas areas da empresa, Julia tem bom
conhecimento dos métodos projetuais uti-
lizados ali, mas acaba se confundindo
bastante sempre que participa de uma re-
uniao do departamento o que esta ajudan-
do pois sempre tem que ler muita coisa e
debater bastante com os outros membros
sobre o projeto para se integrar.

Bio Metas

Idade: 28anos Descobrir ferramentas que facilitem a utilizagao

Escolaridade: Ensino superior completo da gestdo visual de projetos

Profissao: Designer Ajudar a transformar os dados de maneira que
Renda: R$ 3.000 - R$ 5.000 a equipe entenda melhor o resultado

Representatividade do perfil Frustracoes
. Falta de clareza do gestor da equipe ao apresentar
Estudante: 0s dados
Designer: 10%
Gestor de projeto: Complexidade de transcri¢ao de informagao

Fonte: www .juliomontex.com.br
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Paulo tem a mesma representatividade de Julia, e ¢ visto como
a persona “Gestor de Projetos”. Sua importancia aparece mais
como alguém que ja ¢ gestor, mas ndo aplica seus
conhecimentos de maneira visual ainda. Mesmo nao tendo
muitas habilidades com ferramentas de edi¢des, tem bastante
conhecimento na area de administragao.

Figura 11 - Persona 3

Paulo
Gestor de projeto

Paulo é formado em administragao na USP
e desde cedo quis empreender e gerenciar
uma empresa. Teve algumas experiéncias na
faculdade, participou da Empresa Junior
mas nao fundou o préprio negécio. Depois
de formado entrou numa empresa onde
comegou como estagiario e foi se desenvol-
vendo até virar diretor da area de desen-
volvimento. Teve muitas dificuldades mas
sempre se manteve focado para atingir o
melhor resultado e utilizar os métodos mais
adequados para incluir sua equipe no pro-
cesso de decisao para o que esta para ser
criado. Paulo ficou um bom tempo aplican-
4 ‘ - do as estratégias mais comuns para geren-
ciar sua equipe, mas com o tempo desco-
s briu a gestao visual, que se adequou muito
bem aos conceitos que ele buscava para
Paulo - gerir sua equipe de projeto.

43

Bio Metas

Idade: 43 anos Expandir a utilizagao da gestao visual pela

Escolaridade: Ensino superior incompleto empresa

- Aprofundar o uso da gestao visual em seu

Profissao: Gestor de departamento p 8
departamento

Renda: R$ 6.000 - R$ 8.000 Descobrir ferramentas que facilitem a gestao de

projetos
Representatividade do perfil Frustracoes
Falta de clareza na comunicagao com a equipe
Estudante: ¢ quip
Designer: Complexidade de transcricao de informacao
Gestor de projeto: 10% Dificuldade para representar os dados

Fonte: www .juliomontex.com.br.
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4.2.2 PESO DAS PERSONAS E ATRIBUICAO DE
NOTAS PARA FUNCIONALIDADES E
CONTEUDOS

Para calcular o peso do perfil das personas, segundo a proposta
de Teixeira, Benedet e Hoppe (2015), foram definidas variaveis
que fossem importantes e tivessem relacdo com o projeto. No
caso, foram escolhidas “representatividade” e ‘“habilidade”,
pois sdo fatores que influenciam o rumo do negdcio.

Figura 12 - Calculo do peso do perfil das personas, usando as
variaveis “representatividade” e “habilidade”

Representatividade

Habilidade
Nome Cargo Total
@® Bruno Estudante 16
® Julia Designer 5
@ Paulo Gestor de projeto 2

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Analisando o resultado, Paulo (gestor de projeto) fez 2 pontos,
Julia (designer) fez 5 pontos e, por ultimo, Bruno (estudante)
fez 16 pontos, portanto o perfil mais importante e com maior
peso para a tomada de decisdo para o rumo do projeto ¢ o
Bruno.

Apb6s a definicdo do peso das personas, foi feito um
benchmarking com ferramentas com fungdes parecidas ou
funcdes que podem ser aproveitadas de alguma maneira para a
criagdo da nova interface. Apos o benchmarking, foi criada
uma tabela com requisitos da interface, separada em funcdes e
conteudos. As notas para cada categoria foram dadas a partir da
importancia do topico para cada persona, multiplicada pelo seu
peso.

4.2.3 BENCHMARKING

Uma das principais ferramentas do mercado para pesquisa,
selecdo e analise dos concorrentes, atualmente, ¢
Benchmarking que, como o nome diz, serve para uma
avaliagdo comparativa. Essa avaliacdo serve para destacar
pontos fortes e fracos e caracteristicas especificas de
produtos/servicos concorrentes disponiveis no mercado para
melhor desenvolvimento do seu préprio produto/servigo.
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4.23.1 INVISION

Figura 13 - InVision

Fonte: https://www.invisionapp.com/

O InVision ¢ um site que serve para prototipagdo de interfaces,
sendo possivel gerenciar cada projeto criado. Existem trés
categorias principais de prototipagdo que interferem na
liberdade de criagdo e no objetivo do projeto. Foi escolhido
como benchmarking especialmente pela parte de criagdo de
projeto pois hd um bom equilobrio entre liberdade e
simplicidade.
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Quadro 4 - InVision

Funcionalidades

- Tela de informagdes;
- Sobre a empresa;

- Tour na plataforma;

- Educacdo em design
(conteudos sobre
design);

- Comunidade de
designers;

- Contato;

- Ajuda;

- Novidades;

- Cadastro;

- Login e senha;

- Meus projetos;

- Arquivar projeto;

- Organizar
visualizagao;

- Compartilhar projeto;
- Visualizar projeto;

- Duplicar projeto;

- Excluir projeto;

- Visualizar telas;

- Workflow (andamento
do projeto "jira");

- Atividades,
comentarios e assets;
- Upload de arquivo
(tela);

- Visualizar, duplicar,
excluir, arquivar e
compartilhar tela;

- Preview em mockup;
- Flowchart de telas;

- Comentar;

InVision
Conteudo

- Video explicativo e exemplos de produtos
criados usando inVision;

- Depoimentos de pessoas/empresas sobre
como é trabalhar com inVision;

- Explicacéo sobre a empresa e a
metodologia de trabalho;

- Requisigao de email, nome e senha;

- Inventario com todos os projetos
realisados na plataforma, separados por
tipos e organizados por periodo ou ordem
alfabética;

- Numero de projetos limitados, versao
gratuita permite apenas um projeto, verséo
premium debloqueia mais opgoes;

- Possibilidade de integragdo com outras
plataformas e importacado de arquivos de
Sketch e Photoshop;

- Conexao para link externo com tutoriais
para aprendizado de uso da plataforma e
aprender a criar protétipos, assim como um
link para contato via email;

- Contém versao maobile;

(continua)




- Historico;

- Notificagdes;

- Atividades;

- Pessoas;

- Aprenda (ajuda);

- Ver perfil;

- Informacgdes basicas;
- Alterar senha;

- Informacdes de
pagamento;

- Configuracéo de mail
e notificacoes;

- Upgrade de plano;

- Sair

Estilo (cores, ilustragdes, animagbes...)

- Azul escuro, rosa, branco;

- Visual moderno,

- Retangulo com bordas circulares, circulos;

- Contraste de cores vivas com fundo escuro ou claro;
- llustracdes flat em escala de cinza;

- Uso de sombra como houver;

55

(continuagao)

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4232 CANVA

Figura 14 - Canva
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B9 Folders Create a design >

SR Shared with you

W Trash

Fonte: https://www.canva.com/

Canva ¢ um site de geragdo de artes/apresentagdes online, onde
existem varios templates editdveis disponiveis para o uso, de
maneira bem simples com informagdes pré-preenchidas e
customizaveis para cada ocasido.

A nadlise do Canva serviu principalmente para mapeamento de
funcionalidades, pois este se mostra bem completo. J4 na area
de criacdo deixa um pouco a desejar, pois ndo trabalha e aborda
a criagdo de templates da maneira desejada.

Quadro 5 - Canva

Canva
Funcionalidades Conteudo
- Tela de registro de ocupacéo; - Requisigdo de nome e
- Tela de login; cargo/area de atuagéo/profisséo;
- Modal com escolha de templates; |- Requisicdo de email e senha,
- Area de criacao; possivel de sincronizar dados
- Drag and drop; com uma conta da google;
- Opgoes de templates; .
- Opgdes de elementos; (continua)




- Opcodes de texto;

- Editar
estilo/tamanho/peso/alinhamento
da fonte;

- Agrupar elementos;

- Copiar elemento;

- Transparéncia;

- Adicionar link;

- Bloquear elemento;

- Excluir;

- Adicionar comentarios;

- Copiar pagina;

- Adicionar nova pagina;

- Desfazer;

- Pesquisar;

- Opgdes de backgrounds;

- Upload de imagens;

- Folder com arquivos agrupados;
- Mais opgdes: sinconizar outros
aplicativos;

- Compartilhar;

- Baixar;

- Publicar;

- Centro de ajuda;

- Redimensionar (*funcionalidade
premium);

- Criar novo projeto;

- Editar/visualizar projeto;

- Criar time;

- Criar styleguide do time;

- Editar perfil;

- Meus designs;

- Designs compartilhados comigo;
- Lixeira;

- Sair.
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(continuagéo)

- Possibilidade de convidar
membros para fazer parte da
sua equipe (opcional);

- Modal com opgdes de design
(templates) para a criagéo do
primeiro trabalho (obrigatério
escolher um);

- Todas as opg¢des da barra
lateral com as ferramentas de
trabalho contém versées gratis e
pagas de elementos;

- Possivel fazer upload do plano
de "free" para "premium";

- Tela do perfil com campos de
para preencher sobre
informacgdes pessoais e
informagbes de pagamentos;

- Tela inicial com divisdo entre
templates para projetos novos e
projetos realizados;

- Oferece area para criagao de
templates para trabalho da
equipe;

- Inventario para escolha de
criagdo com formatos populares
direcionados para a plataforma
escolhida (ex: post pra
insatgram formato 1080px x
1080px)

- Area de criagao abre em link
separado;

- Templates da area de criagao
funcionam com sistema "drag
and drop" e séo editaveis, vindo
"preenchidos";

- Contém versao maobile.

(continua)
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Estilo (cores, ilustragdes, animagdes...) (continuagao)

- Aqual/turqueza, roxo, branco/escala de cinza;
- Bordas arredondadas,

- Uso de gradiente e imagens;

- Fonte sem serifa.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.23.3 TRELLO

Figura 15 - Trello

@ Boards & Personal Boards

4 Home

Create new board
TEAMS
+ Create a team

Fonte: https://trello.com

O Trello ¢ uma ferramenta online para gestdo de tarefas e
projetos, ndo aborda muito a parte criativa de um projeto, mas
serviu de exemplo para o ambito de gestdo também
desenvolvido nesse projeto.

A andlise do Trello serviu mais para quesitos de organizagdo e
gestdo de projetos, onde foram mapeadas fungdes importantes
para tais atividades.




Quadro 6 - Trello
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Trello

Funcionalidades

- Login/sign up;

- Criar listas (colunas) com
categorias desejadas (padréo:
to do, doing, done);

- Adicionar card;

- Copiar lista;

- Mover Lista;

- Observar lista;

- Organizar por;

- Mover todos os cards da lista;
- Arquivar todos os cards da
lista;

- Arquivar lista;

- Editar card- Trocar membros;
- Mover card;

- Copiar card;

- Detalhes de card;

- Criar checklist;

- Anexar arquivos;

- Atividades recentes,

- Tags;

- Mudar data de "entrega" do
card;

- Arquivar card;

- Favoritar quadro;

- Quadro privado ou
compartilhado;

- Quadro publico ou privado;
- Convidar membros ao
quadro;

- Pesquisar;

- Listar quadros;

- Criar time;

- Informacbes;

- Notificagdes;

- Perfil;

- Configuracdes;

- Ajuda;

Conteudo

- Tela informacional, explicando o
conteudo e funcionalidades do
software;

- Versao para mobile;

- Requisigao de nome, email e
senha para cadastro na plataforma,
possivel cadastrar com google;

- Introdugéo a plataforma,
preencher dados de forma guiada;
- Controle de tarefas realizado
através do quadro;

- Possibilidade de criar subtarefas
na forma de checklists dentro de
um card;

- Atribuir tarefas para vocé mesmo
ou membros da equipe;

- Criacao de quadros para diversos
fins;

- Comentar dentro dos cards;

- Integracéo com outros softwares
como Google Drive e Dropbox;

- Filtrar quadros por equipes;

- Contém versao mobile.

(continua)
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- Sair (continuag&o)

Estilo (cores, ilustragdes, animagbes...)

- Azul/ciano, branco, verde;

- llustragcées com sombras e gradientes;
- Visual amigéavel/complexo;

- Comportamento "catoonizado";

- Bordas arredondadas;

- Fontes e design bold;

Fonte: Elaborada pelo autor.

4234 TYPEFORM

Figura 16 - Typeform

Workspaces + My workspace

My workspace

Help & Inspiration

Fonte: https://www.typeform.com/

Typeform serviu como exemplo para uma ideia no projeto,
onde o usuario ndo precise editar seu proprio modelo de
representacdo, de maneira que apenas informando alguns dados
possa ter um resultado pronto e adequado ao caso.




Quadro 7 - Typeform
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Typeform

Funcionalidades

- Login/sign up;

- Visualizar exemplos;

- Criar novo form,;

- Adicionar membro ao time;
- Editar form;

- Criar pergunta;

- Editar design da pergunta
(paleta de cores);

- Configuragdes da pergunta
(obrigatéria, adicionar
imagem/video, limite de
caracteres para resposta,
descri¢ao);

- Notificagdes;

- Publico/privado;

- Visualizar form;

- Ver resultados/respostas;
- Filtrar respostas;

- Exluir respostas;

- Renomear form;

- Duplicar form;

- Excluir form;

- Fazer upgrade para verséo pro;
- Criar workspace;

- Pesquisar;

- Acessar conta;

- Sair.

(continua)

Conteudo

- Tela informacional com
exemplos, depoimentos,
precificagéo, ajuda, blog;

- Requisigdo de nome, email e
senha para efetuar login, é
possivel cadastrar também com
facebook, google e linkedin;

- "My Workspace" tela inicial
apos o login com a listagem de
todos os projetos criados;

- Area de criagao do form com
ferramentas de edigdo como:
criar pergunta, editar design da
pergunta, conectar perguntas,
exigir calculo como resposta etc;
- Possibilidade de conectar o
tyerform com outras ferramentas
e softwares como google sheets
e google analytics;

- Separacéao de categoria dos
softwares de inegracéo em:
todos, analytics, automation, file
management, engineering, lead
generation, marketing
automation;

- Compartilhar resultado gerado a
partir de link, email ou redes
sociais;

- Visualizar respostas compiladas
e estatisticas (sumario) ou
especificas (cada resposta dada
para cada pergunta);

- Possibilidade de fazer download
das respostas.
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(continuagéo)

Estilo (cores, ilustragdes, animacgdes...);

- Preto, branco, amarelo;

- Estilo sébrio/moderno;

- Bordas levemente arredondadas;
- Fonte fina, sem serifa;

Fonte: Elaborada pelo autor.
4.2.3.5 MIRO (REAL TIME BOARD)

Figura 17 - Miro

miro . Q Ff—r X )
£ Juliomontex All boards Ownedbyanyone v | Lastopened v 88

* Starred

All boards

Projects  +Add

Upload from backup

My First Board Untitled

€ 4=

Fonte: https://miro.com/

Miro foi analisado, pois ¢ uma plataforma online que
disponibiliza todos os recursos necessarios para um trabalho
em grupo de maneira bem visual. E possivel realizar processos
de gestdo, mas ndo ¢ o foco principal dessa ferramenta.

De todas as ferramentas analisadas, o Miro foi o mais
completo, mas seu maior problema foi a complexidade de uso,
exatamente por ser tdo abrangente e completo.




Quadro 8 - Miro
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Funcionalidades

- Login/sign up

- Compartilhar;

- Convidar membro
para equipe da
empresa,;

- Criar diversos
quadros de trabalho;

- Exportar quadro;

- Favoritar quadro;

- Deletar quadro;

- Duplicar quadro;

- Compartilhar quadro;
- Desfazer/refazer;

- Seta seletiva,

- Escolher templates;
- Adicionar texto;

- Adicionar post-it;

- Criar forma;

- Criar linha;

- Pentool,;

- Adicionar comentario;
- Criar frame com
templates de tamanhos
mais usados;

- Upload de arquivos;
- Integragc&o com outros
softwares;

- Configuragbes da
area de trabalho;

- Guia;

- Pesquisarf/filtros;

- Zoom in/zoom out

- Caber na tela/tela
cheia;

- Mapa miniatura da

Miro
Conteudo

- Tela informacional com videos de
tutoriais, integragdes da plataforma,
precificacéo, clientes, depoimentos, blog e
contato;

- Requisigao de email corporativo e senha,
é possivel cadastrar sincronizando dados
do facebook, google, slack e office
(microsoft);

- Preenchimento de nome do projeto, cargo
e tamanho da empresa;

- Requisigao de preenchimento de email
para compartilhamento com o resto da
equipe, possibilidade de geracéao de link
para convite (esta agdo pode ser feita mais
tarde);

- Modal com templates para inicio de
projeto (ndo obrigatorio);

- Contém uma versao moabile;

- Dashboard com todos os quadros
organizados por tempo, mas possui outros
filtros para a organizagéo;

- Possibilidade de fazer upgrade para
versao paga com mais recursos;

- Configurar perfil, notificacbes e
integracdes com outros softwares;

- Detalhes do projeto, com informacdes
gerais.

(continua)
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area de trabalho (continuagao)
completa;

- Histérico de
atividades;

- Compartilhar tela;

- Chat;

- Modo de
apresentacao;

- Resolver comentarios;
- Excluir elementos;

- Ajuda;

- Sair.

Estilo (cores, ilustragdes, animagbes...)

- Amarelo, cinza, preto;
- Translucidez, sombras;
- Bordas arredondadas;
- Fonte sem serifa.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.2.4 PLANILHA COMPARTIVA DOS
CONCORRENTES

Uma aproximacgdo dos requisitos do projeto pode ser obtida
com a comparacdo entre os diferentes competidores numa
planilha. Isso oferece a visualizagdo com um formato facil e
compreensivel para fazer comparacdes rapidas (JESMOND;
CHUDLEY, 2012).

A partir do levantamento das funcionalidades dos aplicativos
analisados no benchmarking, foram compilados com o intuito
de auxiliar na determinagdo dos requisitos de contetido e
funcionalidades do aplicativo.
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Planilha 1 - Comparacao dos aplicativos analisados

Funcionalidades e conteudos |InVision|Canva|Trello| Typeform|Miro

Tela de informacgdes

Login/Sign up

Cadastrar com outras redes
sociais

Notificagbes

Ajuda

Tutorial de uso da plataforma

Criar projetos

Organizar projetos

Editar projetos

Filtros de organizagao

Pesquisar

Compartilhar

Adicionar membros ao
projeto

Comentarios

Templates

Integragcdo com outras
plataformas/sites

Integragcdo com outros
programas/softwares

Opcao de download do
projeto

Personalizar

Linha do tempo (histérico de
atividades no projeto) (continua)
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(continuagéo)

Salvamento automatico na
nuvem

Perfi (configurar e editar)

Versédo "free" e versao
"premium”

Upload de arquivos

Criar tags

Chat integrado

Contato/relatar problemas

Lixeira

Agrupar projetos

Notificagdo exlusiva por
projeto

Favoritar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Através do quadro de analise de comparagdes dos aplicativos
analisados, percebe-se que o Miro ¢ o mais completo,
contemplando a maioria das funcionalidades requisitadas. A
partir disso, considerando as habilidades e necessidades dos
usuarios, foram entdo elaborados os requisitos de projeto.

4.2.5 REQUISITOS DE PROJETO
Segundo Henrique et al (2018) para esbogar o Plano de
Escopo, as personas sdo fundamentais para definir o peso dos

requisitos da interface visual.

Portanto, a partir dos pesos das personas definidos no plano
anterior, foi aplicada a matriz dos pesos dos conceitos dos
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requisitos de projeto. As somas destas notas resultam na
pontuacao de cada requisito. Estas pontuacdes definem o peso
dos requisitos, que serdo desdobrados em fungdes e contetdos,
com hierarquizagdo e refinamento compativel com sua

importancia para o projeto.

Tabela 1 - Peso dos requisitos

Requisitos de projeto I?;l:g()) ‘é;lé? P(z)a(;l)o Pontuagao
Criar um modelo/método ou
ferrameqta visual 5(80) |5 (25) |5 (10) 115
personalizado para sua
empresa/departamento
Poder baixar o modelo/método 5(80) |3 (15) |5 (10) 105
ou ferramenta
Fazer login com 0 _facebook ou |, 64) |3 (15) |2 (4) 83
outras redes sociais
Pagamento online 4 (64) (4 (20) |4 (8) 92
Compartilhar o rgs_ultado em 3(48) |4 (20) |4 (8) 76
outras redes sociais
Entrar em contato com o 2(32) [3(15) |4 (8) 65

proprietario do site

Fonte: Elaborada pelo autor.

A partir da analise da tabela com o peso dos requisitos foi
desenvolvida outra tabela, onde foram criados os contetidos e
funcionalidades referentes aos requisitos.
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Tabela 2 - Conteudos e funcionalidades

Objetivo do usuario

Criar um modelo/método
ou ferramenta visual
personalizado para sua
empresa/departamento

Requisitos de
contetudo

Requisitos
funcionais

Disposicao de
ferramentas para
criacdo de modelos
personalizaveis

Ferramenta de
criacdo de modelos

Poder acessar o arquivo
sem precisar de conexgao
com a internet

Poder baixar o
modelo/método ou
ferramenta

Botdo com opgao
de baixar modelo
criado

Acessar de maneira facil al
ferramenta sem precisar
preencher os dados
pessoais

Fazer login com o
facebook ou outras
redes sociais

Botdes com login
de outras redes
sociais

Facilitar o pagamento do
servigo

Pagamento online

Aba com
informacodes de
pagamento no perfil
do usuario

Mostrar o resultado para
outras pessoas

Compartilhar o
resultado em

Botéo de
compartilhamento

interessadas outras redes
sociais
Entrar em contato com o  |Listagem de Botao de ajuda

proprietario do site

contatos referentes
ao tipo de duvida
do usuario para
resolver o
problema

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3

PLANO DA ESTRUTURA

Defininda a arquitetura da informag¢do e o design de interagdo
no plano da estrutura, ¢ criado um fluxograma geral da
navegacdo ¢ das telas da interface e a jornada que o usudrio
percorrerd para chegar ao contetido desejado. Depois disso,
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comeca o plano do esqueleto, que prevé onde cada elemento da
interface estara disposto na tela.

Definidos os conteudos e requisitos funcionais, define-se,
entdo, a forma de interacdo e disposi¢do destas informagdes no
site em desenvolvimento.

43.1 ARQUITETURA DA INFORMACAO

A partir do site ja existente juliomontex.com.br, seus usudrios
terdo acesso a plataforma desenvolvida nesse projeto, para criar
seus proprios modelos e ferramentas visuais voltados a Gestao
Visual de Projetos. Os usudrios terdo a op¢do de logar com
redes sociais ja existentes, como Facebook e Google, como
também poderdo se cadastrar com email e preencher seus
dados, pessoalmente. Nessa mesma tela de cadastro, os
usuarios poderdo ter uma pequena prévia sobre para que serve
e o que pode ser feito com Gestdo Visual de Projetos, mas para
se aprofundarem mais sobre o tema, serd necessaria uma
pesquisa mais aprofundada no site, onde existe bastante
contetido disponivel.

Apds terem efetuado o cadastro, os usudrios serdo
encaminhados a tela principal, onde encontrardo informacdes
sobre seus projetos (se ndo tiverem nenhum projeto cadastrado
ainda, este espaco estard em branco), e poderdo acessar
detalhes sobre seu perfil indo para outra tela.

Na tela de perfil, os usudrios terdo acesso as suas informagdes
basicas como: nome, endereco, email, método de pagamento,
entre outros, onde poderdo modificar e salvar seus dados
atualizados.

Quando finalizada a edi¢do do perfil, o usuario, ao retornar a
tela principal, poderd ou criar ou editar um projeto ja existente,
sendo levado a ferramenta de edigdo/criagao.
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A seguinte arquitetura da informagdo foi elaborada dessa
maneira para manter a navegacdo simples, havendo pequena
mudanca de telas ndo exigindo muita memorizag¢ao do usudrio.

Figura 18 - Arquitetura da Informagao

Fonte: Elaborada pelo autor.
44 PLANO DO ESQUELETO

44.1 WIREFRAMES

Wireframe ¢ uma ferramente bastante utilizada por designers
para prototipacio de interfaces a serem desenvolvidas. E a
etapa seguinte da arquitetura da informacao, onde comeca a ser
criado o esqueleto das fungdes e conteudos de baixa
complexidade, ndo mostra estilo nem cores e tem como foco a
visualizacdo e disposicdo da base da interface.
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Nos wireframes a seguir, foi mantida a ideia de simplicidade e
pouco uso de memorizagdo do usudrio. Foram usados conceitos
comuns a aplicativos mobile que por exemplo deixam o menu
de navegacdo sempre a alcance e disponivel para o usuario.

Figura

19 - Wireframe 1
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 20 - Wireframe 2

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 21 - Wireframe 3

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 22 - Wireframe 4

A Web Page

A0 X} G &

Nome
Profissdo

LTodos Projetos I

Todos Projetos

Atividades Membros Detalhes

L Projeto 1 j
L Projeto 2 —I
L Projeto 3 :I

v

Fonte: Elaborada pelo autor.




Figura 23 - Wireframe 5
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A Web Page

<3 Q X Q { http/

Nome Todos Projetos

X

Profissao

Todos Projetos

Atividades

embros

Favoritos

Lixeira

v

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 24 - Wireframe 6

A Web Page

QA X o @& D

Nome - Perfil
Profissdo | |
| )
C )
Membros L I
= '
Cancelar
v

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 25 - Wireframe 7

A Web Page

A0 X} G &

Ferramenta 1 ‘ ﬁ
a

Ferramenta 10 Q J

v

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.5 PLANO DA SUPERFICIE

O plano final dessa metodologia busca definir aspectos do
Design Sensorial, aqui sdo definidos os estilos visuais, cores,
formas transi¢oes da interface e sua relacdo de comunicagao
com o usudario, sempre mantendo coeréncia com os planos
anteriores, e adequadas ao perfil de usuario.
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4.5.1 ELEMENTOS DA SUPERFICIE/ STYLEGUIDE

Os components visuais da interface foram desenvolvidos no
software Adobe Illustrator e depois de finalizados, foram
exportados para o Adobe XD afim de ser criado uma simulacao
de navegacao.

A paleta de cores a seguir foi pensada para destacar ao usuario
as fung¢des principais ou feedback sobre suas agdes com cores.
A maior parte da plataforma ¢ trabalhada valorizando os
espagamentos e trabalhando com sombreamentos e contornos,
trazendo bastante clareza e simplicidade.

Figura 26 - Paleta de Cores

Paleta de cores

Cores primarias Cores secundarias

76810 cdcded 919495 566368 494949 1973e6 00d691 05745 ffds5d

Fonte: Elaborado pelo autor

A selecdo das cores foi feita a partir da ideia de representar
tudo de maneira simples e clara, usando uma escala de cinza
para fungdes que ndo necessitam de destaque, valoriazacdo do
espaco em branco e uso de cores para fungdes de destque.



Figura 27 - Tipografia

Tipografia

Light
Regular

Lato Bold
Titulo 36px Bold
Subtitulo 28px Bold
Texto 24px Regular

Descricao

Lato é uma tipografia que apresenta proporcdes classicas para dar harmonia
e elegancia as letras. Ao mesmo tempo, um visual elegante e sem serifa

Destaque 24px Bold Botaol
Detalhe 21px Regular Botao2
Detalhe 2 24px Light

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 28 - fcones e simbolos

Icones
B Projetos
A~ Atividades

@ Pessoas

Y% Favoritos
*++ Mais
W Lixeira

4 Aumentar

¥ Diminuir

Y B o = B N B

Ferramenta (seta)

Ferramenta (forma)

Ferramenta (linha)

Ferramenta (template)

Ferramenta (texto)

Pesquisar

Imagem

PDF

Fonte: Elaborado pelo autor

Visualizar (lista)

Visualizar (card)

Ordenar (alfa.)

Ordenar (rec.)

Ordenar (tam.)

Upload

Imprimir

24px Bold

24px Regular

Odernar (tipo)

Compartilhar

Renomear

Duplicar

Voltar

Filtrar

Chat

79
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Figura 29 - Estilos de botao

Estilos de botao

Salvar

Habilitado Desabilitado

Remover

Habilitado Desabilitado

Visualizar

Habilitado Desabilitado

Fonte: Elaborado pelo autor

Cancelar

Habilitado

Habilitado

Desabilitado

Desabilitado
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Figura 30 - Grid

Grid

Colunas:
Gutters:

Margens: 2

Fonte: Elaborado pelo autor

O grid a seguir foi aplicado, principalmente, por questdes de
adaptatividade e responsividade, nem todas as telas sdo do
mesmo tamanho, e isso exige que a interface se adapte a
plataforma da onde estd sendo acessada, para entregar ao
usuario a melhor navegagdo no cenario no qual se encontra. Foi
utilizado o grid de 12 colunas por ser um format muito comum
e bastante utilizado além de bastante flexivel.
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4.5.2

INTERFACE

Figura 31 - Informagdes do perfil

M Inbox - filipe.eck@gmailcom X 4

«

a
A

C @ https//mail.google com

a. Julio Montex
Novo projeto

Projetos

Atividades

Pessoas

Favoritos

Lixeira

Informagoes do perfil

Nome

Filipe Eckschmidt Th|
Email
filipeeckschmidt@gmail.com

Fonte: Elaborada pelo autor.

Sua foto

Alterar Remover

Cancelar m

Esta tela representa o perfil do usuario, onde podem ser

preenchidos seus dados e formas de pagamento.
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Figura 32 - Todos os projetos

M Inbox - filpe.eck@gmailcom X
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® Exluir
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W Lixeira
Mandala Mandala Mandala Mandala Mandala

Fonte: Elaborada pelo autor.

Esta tela representa a se¢do com a listagem de todos os projetos
jé& criados, sendo possivel tomar agdes sobre eles como: ver
informagdes, compartilhar, renomear, duplicar ou excluir.
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Figura 33 - Pesquisar todos os projetos

M Inbox - filipe eck@gmailcom X 4

€ C @ hitps//mail.google.com
Julio Montex .
a‘ v Todos projetos
I B Projetos r _ wea
slLel)d t t
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W Lixeira
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Esta tela demonstra a fun¢do de pesquisar dentro de uma

determinada segao.

Projeto 1
Projeto 2

Projeto 3

= Projeto 4

Projeto 5

Mandala

* @0 000
= Y
#
ndala
t
Mandala



85

i

Figura 34 - Todos os projetos (lista)
: N C“-"w’;” “l‘v:allf;on\:‘cam ® 00O

Julio Montex - . )
Todos projetos Q 1Y

Jilio Montex + Mandala ORDENAR

2l Alfabético
Mandala
© Recente

Mandala

1 Tamanho

& Tico

Mandala

Mandala

Mandala

Fonte: Elaborada pelo autor.

Esta tela demontra a organizagdo por lista de todos os projetos
e as opcdes de ordenacdo da lista, sendo possivel ordenar a lista
por: ordem alfabética, criacdo recente do projeto, tamanho do
projeto, e tipo de projeto. Também ¢ demonstrado nessa tela o
efeito do clique sobre o perfil do usuario, tendo as opgdes de
configurar conta ou sair da plataforma.
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Figura 35 - Criar modelo

M Inbox - fiipe.eck@gmailcom X | 4
« C & hups//mail.google.com ® 000
@ Salvar como imagem
Quantidade de etapas
- Salvar como PDF /
~ 6
L3 & Imprimir 7N - v
6

B TN

N i 7N\
T (s (1)

N/ \ N A
® ° \ “y
[ A ﬁ\ | Y

\— \ /’ — c‘

7N\ N\
/ \ (

(a) \\ / (2)

- /
. e =
N Y.
S~ 3 }—
\_
© o 100% ®, m

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esta tela representa a ferramenta de edi¢do, onde o usudrio
pode criar seus modelos. Nesta tela existem outras fungdes
importantes para a criagdo do modelo como: chat com grupo,
entrar em contato com ajuda sobre dificuldades que o usudrio
pode ter encontrado, compartilhar, exportar, favoritar e
ferramentas basicas para a edicdo do modelo.
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Figura 36 - Escolher template

« C @ htps//mail.google.com ® 000
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta tela esta representado o modal de selecdo de template
para a criagdo do modelo personalizado. Aqui o usudrio pode
pesquisar um modelo através de palavras-chave ou navegar nas
secdes dos diferentes tipos ja separados na lista.
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Figura 37 - Cadastrar cartao

M Inbox - filipe eck@gmailcom X 4
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W Lixeira

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta tela esta sendo demonstrado a area sobre informagoes de
pagamento, onde ¢ possivel visualizar um cartdo ja cadastrado
ou cadastrar outro carto.



Figura 38 - Chat
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Aqui (figura 38) ¢ possivel ver, dentro da ferramenta de edicao,

como funciona o chat com o grupo.

Figura 39 - Detalhes do projeto

™ Inbox - filipe eck@gmail com +

« cC @

Julio Montex
Designer

5.//mail google.com

Informagdes do projeto

Nome: Mandala 1
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l B Projetos
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P — ‘/5{"/ — ‘1‘\ Ultima modificagao: 30
J&,/ / \ N Membros do projeto:
Favoritos ){‘\ ‘ i \‘: \:/ a‘ o
W Lixeira L :
\//4\\ \,‘, ,/ /2> ) Julio M

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nesta tela € possivel visualizar as informag¢des do projeto.
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Figura 40 - Compartilhar

M Inbox - filipe eck@
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta tela estd representado o modal de compartilhamento de
projeto com outras pessoas, onde ¢ gerado um link de acesso e
¢ definido pelo dono do projeto que tipo de agdes a pessoa
convidade podera tomar dentro do projeto (ex: editar, ou
visualizar).
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5 CONCLUSAO

Seguir a metodologia de Garrett (2011) e Henrique et al (2018)
foi fundamental para o desenvolvimento do projeto. A
avaliacdo do projeto pode ser verificada através da analise dos
objetivos especificos do projeto, que foram contemplados
direta ou indiretamente na proposta final de maneira
satisfatoria. Mencione os principais destaques do que vocé
atingiu em cada um deles.

Entretanto, ainda faltou ao projeto a execucdo de testes de
usabilidades com representantes do publico-alvo o que poderia
indicar fraquezas, potencialidades e gerar novos insights para a
melhoria da interface.

Espera-se que essa plataforma de criagio de modelos para
Gestdo Visual de Projetos receba novos colaboradores para
futuro desenvolvimento e possa ser implementado no mercado.
Por meio do uso da plataforma, espera-se incentivar e
disseminar a Gestdo Visual de Projetos por meio dessa
interface, que possibilita a criagdo de ferramentas modelos.

Devido a algumas limitagdes técnicas e por falta de tempo, o
resultado final do projeto foi simplificado, atendendo
principalmente as fung¢des principais, prezando a qualidade de
telas ao invés da quantidade.
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